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RESUMEN

Este es un estudio experimental que tiene como objetivo analizar el efecto de permitir que exista
comunicacion (no relacionada al dilema social) entre las personas involucradas en un dilema
social en la cooperacion en el mismo. El experimento busca aportar en la literatura existente
al incorporar la generacion de cercania en la comunicacion previa no relacionada al juego. Por
otro lado, se observa si existen diferencias dependiendo del medio por el que tiene lugar la
comunicacion, cara a cara o mediante una computadora. Los resultados de este experimento de
laboratorio muestran que contrario a investigaciones existentes, la comunicacion previa al juego
que no tiene relacion con el dilema, mejora los niveles de cooperacion. Nuevamente, contrario
a estudios realizados, el medio en el cual se efectia la comunicacién no tiene ningin efecto en
la cooperacién alcanzada.

Palabras clave: cooperacién, comunicacién, cercania, dilema social



ABSTRACT

This is an experimental study that aims to analyze the effect of allowing communication (un-
related to the social dilemma) between subjects in a social dilemma in the percentage of co-
operation of the participants. The experiment seeks to contribute to the existing literature by
incorporating the generation of closeness in the communication not related to the dilemma. On
the other hand, we look if there are differences depending on the channel through which the
communication takes place, face to face or through a computer. The results of this labora-
tory experiment shows that contrary to existing research, pre-game communication unrelated
to the dilemma, improves the level of cooperation. Furthemore, contrary to experimental stud-
ies, the channel through which communication takes place has not an effect on the cooperation
achieved.
Keywords: cooperation, communication, interpersonal closeness, social dilemma



TABLA DE CONTENIDO

INDICE DE TABLAS . . . . . . 8
INDICE DE FIGURAS . . . . s s s s s 9
Introduccion . . . . . . . . . . s 10
Revision de la literatura . . . . . . . . . . . . ... 11
2.1 Dilemassociales . . . . . . . . ... 11
2.2 ComunicaCiOn . . . . . . . o o e e e 11
23 Cercania . . . . . ... 14
Metodologia . . . . . . . . . ... ... 16
3.1 Disefio Experimental . . . ... ... .. ... .. ... .. .. .. ... 16
Resultados . . . . . . . . . s 19
4.1 Resultados generales . . . . . . .. ... 19
4.2 Resultados eCONOMELIICOS . . . . . . o v v v v v i e e e e e e 22
Discusion y conclusiones . . . . . . . . . ... ... ... 26
References . . . . . . . . . s 29
ANEXOS . . . s, 32
7.1 Anexol: instrucciones seccién 1 . . . . . . . . . .. L 32
7.2  Anexo2: Instrucciones Seccion 2 . . . . . . . .. e e e e e e e e 33
7.3 Anexo 3: cuestionario . . . . . . . ..t e e e 34
7.4 Anexo 4: preguntas nivel de cercanfabajo . . . . ... ... ... ... ... 35
7.5 Anexo 5: preguntas nivel de cercaniaalto . . . . ... ... oL 37

7.6 Anexo 6:chatztree . . . . . . . . . . 39



INDICE DE TABLAS

Pagos tedricos de los jugadores . . . . . . .. ... 16
Pagos efectivos de los jugadores . . . . . . .. ... L Lo oo 16
Estadistica descriptiva por tratamiento . . . . . . . . . ... ... ... ... 19
Resultados y andlisis no paramétrico . . . . . . . . . ... ... ... ... 20
Resultados regresion tratamientos individuales . . . . . . . . .. .. ... ... 25
Resultados regresion niveles de cercania . . . . . . . . ... ... ... .. .. 26

Resultados regresion formas de comunicacién . . . . . . . ... ... L. 27



INDICE DE FIGURAS

Grificos estadisticadescriptiva . . . . . . . .. .. L Lo 21
Matriz de pagos InstrucCiones . . . . . . . . . . ..o i e e e e 33
Cuestionario post eXperimento . . . . . . . . . . . .. i e e 34

ChatZtree . . . . . . . . o e e 39



10

1 Introduccion

Los dilemas sociales han sido ampliamente estudiados en diferentes campos. El lograr solu-
cionar el problema de cooperacidon que aparece en varias actividades en el dia a dia ha sido
el objetivo de muchos investigadores. La comunicacién fue uno de los primeros mecanismos
en descubrirse y analizarse como una herramienta para lograr que los individuos cooperen. Se
han realizado varios estudios sobre distintos aspectos de la comunicacion y se ha comprobado
su efectividad. La mayoria de la investigacion en este tema se ha enfocado en cémo la co-
municacidn acerca del juego influye en la decision de las personas de cooperar o no cooperar.
Se ha elegido utilizar el dilema del prisionero para medir la cooperacion, el cual es utilizado
frecuentemente en este tipo de experimentos.

Sin embargo, se ha ignorado casi por completo el hecho de que la comunicacion -efectiva
sobre la cooperacion cuando permite discutir a los jugadores acerca del dilema- puede tener
los mismos efectos cuando es sobre temas personales de las personas involucradas. Existe una
razén personal por la que cooperamos con las personas que son mas cercanas a nosotros, s por
esto que se debe explorar este comportamiento como un mecanismo para lograr cooperacion.

Por otro lado, los avances tecnoldgicos han hecho que nuestro entorno sea digital, lo cual
puede tener un efecto en la comunicacién como medio para lograr mayor cooperacion. A pesar
de que existe evidencia de que la interaccidn cara a cara es diferente a la efectuada por medio
de un dispositivo electronico, se podria pensar que la forma en la que nos hemos adaptado a
este entorno digital ha permitido que esta diferencia disminuya.

Esta tesis investiga de forma experimental los efectos de la comunicacion no asociada al
juego sobre la cooperacion en un dilema social. Ademas, observa las diferencias de cooperacién
que existen cuando la comunicacion es cara a cara o en computadora. El resultado principal que
se obtuvo después de realizar el estudio es que la comunicacion previa no relacionada al juego
tiene un efecto positivo en la cooperacidon, mientras que no existe ningin efecto en los niveles
de cooperacion cuando la comunicacion se hace cara a cara o en computadora.

La estructura de este trabajo es la siguiente. En la siguiente seccion se presenta la literatura

relevante. En la seccion 3, se expone la metodologia utilizada para realizar el experimento. En
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la cuarta seccién se muestran los resultados, tanto generales como econométricos. Por dltimo

se presenta la discusion y las conclusiones.

2 Reyvision de la literatura

2.1 Dilemas sociales

Los dilemas sociales aparecen en muchas situaciones en el dia a dia, en el gobierno, las empre-
sas y las relaciones interpersonales. Es asi que han despertado interés en varios campos como
la economia, la sociologia, y la sicologia (Komorita & Parks, 1994; Van Lange et al., 2013;
Kollock, 1998). Dawes (1980) defini6 que estos dilemas muestran un conflicto social entre los
intereses individuales y los intereses colectivos, en donde el pago de un individuo es mayor si
no coopera cuando los otros cooperan pero menor cuando los demds no cooperan. Ademads,
existe una diferencia entre dilemas de dos personas y de mas de dos personas. En el primer caso
el dafio por no cooperar, asumiendo que el otro coopera, solo se da en una persona en lugar de
repartirlo entre mds participantes.

Desde una perspectiva de racionalidad econdmica, cada persona asume que todos los otros
individuos involucrados en el dilema son egoistas. Dada esa situacion, la mejor opcién es actuar
de forma tal que el bienestar individual se maximice. La cooperacion desde esta perspectiva se
convierte en una anomalia (Dawes & Thaler, 1988).

Los mayores problemas de la sociedad nacen de estos dilemas, es por eso que la pregunta de
gran interés a través del tiempo ha sido: ;Como hacer para que las personas cooperen? (Dawes,
1980). Uno de los primeros mecanismos que se descubrieron para lograr cooperacién y un

resultado 6ptimo para la sociedad fue la comunicacion (Balliet, 2010).

2.2 Comunicacion

Varios estudios han comprobado de forma experimental que la comunicacién entre sujetos au-

menta la cooperacion (Balliet, 2010; Sally, 1995). Esto se ha explicado principalmente de dos
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formas: la comunicacién eleva la identidad de grupo y da lugar a la generacion de normas de
cooperacion mediante la interaccion interpersonal (Kerr & Kaufman, 1994).

Bicchieri (2002) aporta al profundizar la forma en la que se dan estos dos mecanismos. Men-
ciona que la norma social que mds influye para que la comunicacién aumente la cooperacion es
la de mantener promesas. Con respecto a la formacion de identidad de grupo, argumenta que
desde un punto de vista tradicional es limitado decir que se necesitan aspectos basicos -como
el tener un objetivo en comun- para que se genere identidad. Desde la perspectiva de Bicchieri
(2002), no hace falta que exista ningin contrato social o interdependencia para que se observe
un comportamiento grupal. De acuerdo a la teoria de la auto categorizacion, el comportamiento
grupal depende de la definicion y de la percepcion de uno mismo, lo cual es un sistema cognitivo
que filtra y procesa la situacion social guiando el comportamiento. Cuando existe identificacion
con el grupo, este comportamiento puede ser contrario al interés propio. Ademads, el destino
comun, las similitudes percibidas y la interaccion social pueden inducir a que las personas se
categoricen como una unidad.

Segun Bicchieri (2002) se esperaria que un periodo de discusion de un tema que tenga que
ver con asuntos personales de los sujetos incentive un comportamiento cooperativo. Segin su
investigacion, no existe una razén aparente para esperar que la discusion del dilema promueva
mas la cooperacion que una discusion en donde se exponen temas personales. A pesar de esto, la
mayoria de estudios que se han realizado se centran principalmente en la comunicacion acerca
del dilema. Dentro de este marco se han estudiado algunas variaciones como: la diferencia
entre los efectos de la comunicacién de una via y de dos vias, la comunicacién previa al juego
comparada a la comunicacién continua y la comunicacion cara a cara comparada la interaccion
mediante una computadora (Cooper et al., 1992; Kerr & Kaufman, 1994; Balliet, 2010).

Hasta donde nosotros conocemos, solo existen cuatro estudios que involucran la comuni-
cacién previa sobre un tema que no tiene relacién con el juego.! Dawes et al. (1977) son los
primeros en incluir en un enfoque experimental la comunicacién previa no relacionada con el
dilema. En su experimento uno de los tratamientos consiste en que las personas conversen

durante 10 minutos antes de tomar una decision en un dilema del prisionero. Encuentran que

'En varios de estos estudios a esta comunicacién se le califica como irrelevante.
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este tratamiento no tiene ningtn efecto en la cooperacidon, mientras que el tratamiento de co-
municacion previa al juego acerca del dilema si influye significativamente en el porcentaje de
los jugadores que elijen cooperar. Dawes et al. (1977) menciona que es una pregunta abierta
si el resultado puede cambiar cuando la discusion no relacionada al dilema tiene una duracién
mayor.

Para Bicchieri (2002) esto no es evidencia suficiente de que no existe un impacto en la co-
operacion cuando se permite comunicacion que genera una identidad de grupo ya que en 10
minutos no existe la suficiente comunicacion.Otro estudio que incluye esta forma de comu-
nicacién para medir su efecto en la cooperacién es el de Bouas & Komorita (1996). En un
tratamiento de su experimento los participantes conversan durante 10 minutos de un tema que
tienen en comun (el aumento de la pensioén de la universidad) como estrategia para generar
identidad de grupo. Encuentran que esta comunicacion, aunque si genera identidad de grupo,
no genera diferencia alguna en el porcentaje de cooperacion.

Cohen et al. (2010) mencionan que la comunicacién previa de un tema no relacionado al
dilema no puede aumentar la cooperacion. Este tipo de interaccion se observa como un medio
para que dos personas tengan cortesia entre si mas no como un mecanismo mediante el cual se
pueda generar confianza como lo hace la comunicacion relacionada al juego. En su experimento
se hace que las personas realicen el primer juego de preguntas desarrolladas en Aron et al.
(1997) durante 5 minutos. Encuentran que la comunicacién que no estd relacionada al juego
no genera confianza y no hace que las personas cooperen mas. Sin embargo, dentro de lo
expuesto en Bicchieri (2002) el mecanismo mediante el cual la comunicacién previa ayuda a
que exista cooperacion expuesto anteriormente es diferente ya que es necesario que se hable de
temas personales. Es cuestionable que este mecanismo tenga lugar luego de solo 5 minutos de
comunicacion.

Por ultimo, en (Batson & Ahmad, 2001) se realiza un experimento en el cual se encuentra
un aumento en la cooperacion como resultado de comunicacion previa al juego, no relacionada
al mismo. El mecanismo utilizado es el altruismo inducido por empatia. En el experimento se
les dice a las personas que la persona con la que van a jugar el dilema del prisionero les envid

una nota. En realidad los experimentadores son los que escriben la nota que genera empatia
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(Ariely & Norton, 2007).2. A pesar de esto, este es el tinico experimento en donde un tipo de
comunicacion fuera del juego en relacion a temas personales se traduce en un aumento en la
cooperacion.

Un ualtimo aspecto importante para es que la interaccion mediante computadoras ha sido
estudiada en varios experimentos y se ha encontrado que existen diferencias con respecto a la
interaccion cara a cara. Esta dltima es méas fluida que la comunicacién mediante computadoras
Balliet (2010). Incluso en experimentos como el realizado en Bicchieri & Lev-On (2007) se ha

probado el efecto en la cooperacion de la comunicacién entre una persona y una maquina.

2.3 Cercania

Existe muy poca literatura de la forma en que la cercania influye en la cooperacion en dile-
mas sociales. De forma experimental solo se encontraron dos estudios que combinaban estos
conceptos. En ninguno se utilizaban formas de generar cercania sino solo se preguntaba a las
personas qué tan cercanas se sentian a los otros participantes con quienes jugaban el juego
(De Cremer & Stouten, 2003; Cremer et al., 2005). En De Cremer & Stouten (2003) se muestra
que existe una correlacion positiva entre qué tan cercanos se sentian los participantes al grupo
y los porcentajes de cooperacion.

La cercania es un concepto que en sicologia es muy similar a la intimidad. Esto tiene que
ver con la forma en la que una persona siente que esta siendo validada, lo cual se convierte en
una superposicion con otras personas (Aron et al., 1992). Los individuos tienen como expec-
tativa que en este proceso de generar intimidad con otro exista una revelacion acerca de temas
personales por parte de los involucrados (Fehr, 2004). Esta auto-revelacion genera un mecan-
ismo de aceptacion y confianza para la persona que se auto-revela y de percepcion de valoracion
por la persona que escucha al ser elegida para hacerlo. Esto ultimo se da porque no a cualquier
persona se le revela temas que son de naturaleza personales.

Es asi que considerando lo que menciona Bicchieri (2002) acerca de la comunicacion de
termas personales para generar identidad de grupo, en esta investigacion se utiliza el proceso de

comunicacion entre parejas para lograr cercania en un enfoque experimental desarrollado por

%Este engafio es aceptable puesto que el experimento se realiza en el contexto de psicologia experimental
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Aron et al. (1997). Esta metodologia va a ser usada como comunicacion previa al juego de los
participantes. El mecanismo esta respaldado por la teoria de la auto-categorizacion explicada
anteriormente. A diferencia de Cohen et al. (2010) que solo usa de forma arbitraria una pequeiia
parte de la metodologia de Aron et al. (1997), en esta investigacion se va a seguir todos los pasos
especificados para generar distintos niveles de cercania. Tomando en consideracion la discusion

previa, las preguntas que se van a responder en esta investigacion son las siguientes:
1. ;(Aumenta la cooperacion si la comunicacion previa a un dilema social genera cercania?

2. (Se vera afectado el efecto en la cooperacion si la comunicacién previa se hace en persona

o en computador?
3. (Habréd como resultado distintos niveles de cooperacidn con distintos niveles de cercania?

Para contestar a estas preguntas se utiliza un dilema del prisionero y los grupos de pre-
guntas desarrollados por Aron et al. (1997). El dilema del prisionero busca medir el nivel de
cooperacion de las personas y ha sido ampliamente usado en experimentos donde se quiere
observar los efectos de la comunicacion (Balliet, 2010). En este juego las personas tienen dos
opciones: cooperar 0 no cooperar.

La Tabla 1 muestra que los pagos dependen de la decision conjunta de los jugadores. Es
importante considerar que ¢ >a >d > by 2a > b+ c, por lo que las decisiones que maximizan
la suma de los pagos es que ambos elijan cooperar. El dilema estd en que ¢ > a por lo que
existe un incentivo para que los jugadores se desvien y elijan no cooperar. Finalmente, que
d > b hace que no cooperar sea la mejor opcion si un jugador anticipa que su compafiero va
a elegir no cooperar y que exista un riesgo al momento de elegir cooperar. El equilibrio de
Nash, suponiendo que las personas son racionales, es que los dos jugadores elijan no cooperar.
De hecho, como es bien sabido, la estructura del dilema del prisionero hace que no cooperar
sea una estrategia dominante, es decir, que la decision 6ptima de un jugador sea no cooperar
independientemente de lo que el otro jugador decida.

La metodologia creada por Aron et al. (1997) para crear cercania en un ambiente experimen-

tal consiste en lo siguiente. En un intervalo de tiempo de 45 minutos, parejas de sujetos tienen
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Table 1: Pagos tedricos de los jugadores

Jugador 2
Cooperar No cooperar
Cooperar a,a b, c
Jugador 1 No cooperar c,b d,d

Table 2: Pagos efectivos de los jugadores

Jugador 2
Cooperar No cooperar
Cooperar 0.8,0.8 0.2,1
Jugador 1 No cooperar 1,0.2 04,04

que realizarse preguntas que requieren revelacion acerca de temas personales. Para formar una
relacion, estas preguntas van aumentando en profundidad sobre las vidas de los sujetos. La
metodologia considera efectos de otras variables como las personalidades introvertidas y extro-
vertidas, si existen diferencias entre parejas que son del mismo género o de diferentes géneros
y si los sujetos tienen distintos tipos de preferencias. Estos controles mencionados hacen que

exista un respaldo experimental para poder utilizar estas preguntas en la presente investigacion.

3 Metodologia

3.1 Diseno Experimental

Se realizé un experimento de laboratorio en la Universidad San Francisco de Quito en ocho
sesiones y con un total de 152 estudiantes de pregrado de distintas carreras y semestres. Para
conseguir participantes se invit6 a los estudiantes a ser parte de un experimento de interaccion
social.

Se utiliz6 un disefio 2x2 entre sujetos mds un grupo de control, donde los tratamientos se
dan a distintos grupos de sujetos, es decir con un disefo entre-sujetos. El experimento contaba
con dos fases en todos los tratamientos menos en el grupo de control en el cual los participantes
solo realizaban la segunda fase del experimento.

La primera fase const6 de un juego de 36 preguntas realizadas en pareja para establecer dis-

tintos niveles de cercania entre los participantes. Esta fase duraba 45 minutos. Las 36 preguntas
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se dividieron en tres grupos de 12 y se establecié un tiempo de 15 minutos para cada grupo de
preguntas. Para esta parte se entregaron las instrucciones junto con los juegos de preguntas, el
experimentador leyo6 las instrucciones en voz alta y dio la indicaciéon de cuando pasar al sigu-
iente grupo de preguntas (Anexo 1). Por esta parte los participantes recibian un pago de un
punto extra en la nota final de la clase en la cual se hayan inscrito para el experimento.

En la segunda fase se utilizé un dilema del prisionero donde los participantes debian elegir
entre cooperar o no cooperar. Para tener un lenguaje neutro se denominé a estas dos opciones
X y Y, respectivamente. Al final del juego podian ganar hasta un punto adicional en la nota
final de la misma clase de acuerdo a sus decisiones y a las de sus parejas. En la Tabla 2 se
puede observar la matriz de pagos del dilema del prisionero utilizado en esta seccion. Esto fue
especificado en las instrucciones que recibian antes de comenzar y que el experimentador lefa
en voz alta (Anexo 2).

Al concluir estas dos fases los participantes llenaron un cuestionario (Anexo 3), en el cual
se les preguntaba el nivel de conformidad que tenian de acuerdo a las decisiones de sus pare-
jas, edad, género, carrera y clase en la que se habian registrado para sus puntos extra. A los
participantes les tom¢ una hora y diez minutos completar el experimento.

Los incentivos usados cumplen con las caracteristicas necesarias de monotonicidad, promi-
nencia y dominancia. Con respecto a la monotonicidad, los participantes siempre van a preferir
tener mas puntos extra para sus materias. En el caso de la prominencia, los pagos en la segunda
parte dependen de las decisiones de los participantes de acuerdo a las reglas establecidas. Por
ultimo, la utilidad de los participantes depende de los puntos que puedan ganar.

En el grupo de control 70 los participantes solo fueron parte de la segunda fase del exper-
imento, el dilema del prisionero que realizaron con una persona elegida de forma aleatoria. A
pesar de que en las instrucciones se especificd que el otro jugador estaba tomando la decision
simultineamente, no tenian forma de conocer con quien estaban realizando el experimento.

En la primera fase se variaron las dos dimensiones de los tratamientos, mientras que en la
fase seccion no hubo variacién. En la primera dimension, las 36 preguntas realizadas generaron

distintos niveles de cercania. En la segunda, se cambio la forma en la que se realizaban las 36
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preguntas. Las dos formas utilizadas fueron cara a cara o mediante un chat programado en el
programa Z-tree (Fischbacher, 2007).

En la primera fase del primer tratamiento 7'1 los participantes realizaron las 36 preguntas
detallas en Aron et al. (1997) que generaban un nivel bajo de cercania durante 45 minutos
(Anexo 4). A continuacion, los sujetos fueron separados de sus respectivas parejas para tomar
la decision de la segunda fase del experimento. En las instrucciones se especificd que iban a
tomar la decision simultineamente con el compafiero con el que habian realizado las preguntas
de la primera fase.

En la primera fase del segundo tratamiento 72 los participantes realizaron las 36 preguntas
detallas en Aron (1997) que generaban un nivel alto de cercania durante 45 minutos (Anexo 5).
En la segunda fase se llevo a cabo el mismo procedimiento que en 7'1. Los tratamientos 71 y
T2 se realizaron simultdneamente en dos sesiones de 30 personas cada una para controlar otros
efectos externos.

El tercer y cuarto tratamiento 73 y 74 eran iguales a 71 y T2 respectivamente, con la
diferencia de que la primera fase no se realizaba cara a cara sino en computador mediante un
chat programado en Z-tree (Anexo 6).

Se eligieron de forma aleatoria a los participantes para cada uno de los tratamientos y dentro
de estos se utiliz6 un procedimiento especifico para minimizar la probabilidad de que los sujetos
conozcan a la pareja con la que realizaban el experimento y evitar sesgos de seleccion. Para los
tratamientos 71, T2, T3 Y T4 se realizé un reclutamiento de estudiantes de cursos de distintas
carreras de niveles bajos -de primer a cuarto semestre- y cursos de niveles altos -de quinto a
octavo semestre. Una vez que los estudiantes ingresaron al lugar del experimento se identificé
su nivel -alto o bajo- y se les entregé de forma aleatoria un papel con un codigo. El mismo
codigo correspondia a dos personas de nivel y sexo opuesto, los cuales realizaban juntas el
experimento.

Este experimento difiere de otros en varios aspectos. En primer lugar, se expone a las
personas a un periodo de tiempo mds largo para que se comuniquen sobre temas que no estan
relacionados al juego. En segundo lugar, la interaccion previa al juego incluye la variable de

cercania. En tercer lugar, se hace que la interaccion previa al juego sobre un tema no relacionado
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Table 3: Estadistica descriptiva por tratamiento

. Tratamiento
Variable To T ™ ™ T4 Total
Numero de sujetos 32 30 30 30 30 152
Niimero de parejas 16 15 15 15 15 76
M DS M DS M DS M DS M DS M DS
Edad 2097 0.86 19.83 1.52 20.23 1.53 2023 1.52 19.67 1.11 2034 1.39

porcentaje masculinos .53 S3 0 47 S50 .50 S50 .53 S0 47 S50 .50 Sl

se realice en computador, lo cual ayuda a controlar el efecto que tiene este tipo de comunicacién
por otras variables como la atraccion fisica que se pudo haber generado cara a cara.

En la tabla 3 se muestran las caracteristicas de los sujetos que participaron en cada uno de
los tratamientos. Los datos se tabularon e ingresaron a Stata para poder realizar el andlisis que
se encuentra en las siguientes secciones.

Las hipdtesis de esta investigacion son las siguientes:

Hipétesis 1: Los sujetos cooperan mds en los tratamientos que incluyen comunicacién

previa T1,72,T3 y T4 en comparacién a T0.

Hipotesis 2: Se encuentran diferencias en la magnitud de cooperacion de los tratamientos
que se realizan cara a cara, 71 y T2, en comparacion a los que se realizan en computadora,

T3Y T4.

Hipotesis 3: Hay diferencias entre los tratamientos en donde se genera mayor cercania,

T2>TlyT3>T4.

4 Resultados

4.1 Resultados generales

En la Tabla 4 se puede observar, separado en tres grupos de datos, las estadisticas descriptivas
de las decisiones de los sujetos por cada tratamiento y grupos de tratamientos. Ademads, en
esta tabla se muestran los valores p del estadistico de dos muestras Mann—Whitney, también
conocido como prueba de Wilcoxon, lo que permite realizar un analisis no paramétrico acerca

de las diferencias entre los tratamientos y grupos de tratemientos.
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Table 4: Resultados y anélisis no paramétrico

. Tratamiento
Variable TO T1 T2 T3 T4
Porcentaje de cooperacion 28 737770 73
Valores p Wilcoxon vs TO .000 .000 .001 0.000
Valores p Wilcoxon vs T1 767 776 1
Valores p Wilcoxon vs T2 563 767
Valores p Wilcoxon vs T3 176
Cara a cara vs computadora
TO T1+T2 T3+T4
Porcentaje de cooperacion 28 5 T2
Valores p Wilcoxon vs TO .000 .000
Valores p Wilcoxon vs T1+T2 .681
Niveles de cercania
TO T1+T3 T2+T4
Porcentaje de cooperacion 28 72 75
Valores p Wilcoxon vs TO .000 .000
Valores p Wilcoxon vs T1+T3 .681

En primer lugar, se muestran los tratamientos de forma individual, donde se puede ver que el
porcentaje de cooperacion del grupo de control, 70, fue del 28%. Este porcentaje es menor al de
los otros tratamientos que superan el 70% de cooperacién. El test de Wilcoxon nos muestra que
cuando se comparan los tratamientos con respecto al control, existe una diferencia significativa
al 0.1%, lo que confirma lo estipulado en la hipétesis 1. Por otro lado, entre tratamientos este
no es el caso ya que el valor p es mucho més alto y no se puede concluir que existen diferencias
significativas. Incluso, se puede observar que en el test de Wilcoxon entre 71 y 74 el valor p
es de 1, ya que los porcentajes de cooperacion son los mismos. Estas diferencias y similitudes
se puede observar de forma visual en la Figura 1.

Al no existir diferencias significativas de acuerdo al test no paramétrico, se pueden agrupar
los distintos tratamientos. Esto nos lleva a la segunda parte de la tabla, donde se agrupa 71 y
T2, que son los tratamientos en los cuales las preguntas se realizaron cara a cara, y 73y T4,
que son los tratamientos en los que las preguntas se realizaron en computadora. El porcentaje
de cooperacion cuando las preguntas fueron cara a cara fue de 75% y cuando se hicieron en

computadora fue de 72%. El test de Wilcoxon muestra que estos resultados van en contra
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Figure 1: Gréficos estadistica descriptiva
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de lo presentado en la hipdtesis 2. A pesar de que los grupos de tratamientos (cara a cara y
computadora) tienen diferencias significativas frente al grupo de control 70, la diferencia entre
estos dos grupos no es significativa.

Nuevamente, al no existir diferencias significativas entre los tratamientos en computadora
y cara a cara, agrupamos los datos en la tercera parte de la tabla de acuerdo a los niveles de

cercania de las preguntas de cada tratamiento. Las preguntas de nivel bajo se realizaronen 7'1 y
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T3 y las de nivel alto en 72 y T4. El porcentaje de cooperacion cuando las preguntas tuvieron
un nivel bajo de cercania fue de 72%, igual al porcentaje de cooperacion cuando las preguntas
se hicieron en computadora, y 75% cuando las preguntas tenian un nivel mas alto. Las pruebas
de Wilcoxon de esta seccion de la tabla muestran que cuando se comparan estos dos grupos de
tratamientos con el grupo de control existe una diferencia significativa al 0.01% pero cuando se
comparan entre si la diferencia no es significativa. Con estos resultados se puede rechazar la
hipdtesis 3.

Los resultados econométricos presentados en la siguiente seccién confirman lo expuesto de

forma no paramétrica en esta seccion acerca de las hipotesis.

4.2 Resultados econométricos

A continuacién se detallan los resultados econométricos que permiten controlar por otras vari-
ables el andlisis de cada tratamiento y grupos de tratamientos. Se va a utilizar un formato similar
al de la anterior seccidn para analizar de esta forma las tres hipdtesis mediante tres regresiones.
El objetivo es comparar el efecto en la cooperacion de los tratamientos frente al grupo de con-
trol, la cooperacion cuando las preguntas se realizan cara a cara frente a cuando se realizan en
computadora y por ultimo el nivel de cercania alto y el nivel de cercania bajo de las preguntas.

Se utilizé un modelo de regresion logit ya que la variable dependiente decision es una vari-
able binaria que toma el valor de 1 cuando los participantes elijen cooperar X y O si elijen no

cooperar Y. El modelo es el siguiente:

Pr(decision =1) :A(a+2ﬁjT]’+ZYka>, (1)

donde A(-) representa la funcién logit, y se denomina 7} a las variables binarias que rep-
resentan los distintos tratamientos o grupos de tratamientos, que se van a comparar con la cat-
egoria omitida. Los k controles estan representados por Ci. Se realizan tres regresiones para
comprobar las hipdtesis planteadas en base a este modelo. Para la primera regresion se utilizan
cinco variables binarias. La variable que representa el control se denomina control que tiene

valor de 1 cuando los sujetos no realizaron ningin tipo de interaccion previa al juego. Una vari-
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able presencialc, que tiene valor de 1 cuando los sujetos participaron en el primer tratamiento
T'1, donde las preguntas generaban un nivel bajo de cercania y se realizaban cara a cara. La
variable presencialcc que tiene un valor de 1 cuando los sujetos realizaron el tratamiento dos
T2, donde las preguntas generaban un nivel alto de cercania y se realizaban cara a cara. La
variable computadorac que tiene valor 1 cuando los sujetos participaron del tratamiento tres
T3, donde las preguntas generaban un nivel bajo de cercania y se realizaban en computadora.
Por altimo computadoracc que toma valor de 1 cuando los sujetos fueron parte del tratamiento
T4, donde las preguntas generaban un nivel alto de cercania y se realizaban en computadora.

Para la segunda regresion se utilizan las variables computadora, caraacara 'y T0. La vari-
able computadora tiene un valor de 1 cuando las preguntas se realizaron mediante computadora
sin considerar si estas tenian un nivel bajo o alto de cercania, esta variable equivale a la unién
de T3 y T4. La variable binaria caraacara que equivale a 1 cuando las preguntas previas al
juego entre las parejas se hicieron cara a cara, la que se obtiene juntando 71 y 72.

En la tercera regresion se utilizan las variables CCercania, Cercania 'y TO. CCercania es
una variable binaria que tiene valor de 1 cuando las preguntas que se realizaban antes del juego
generaban un nivel de cercania alto, sin importar la forma de comunicacién. Esta variable
corresponde a T2 y T4. Cercania es una variable binaria que toma valores de 1 cuando las
preguntas que se realizaron previo al juego generaban un nivel de cercania bajo, que corresponde
aTlyT3.

Ademads, en todas estas regresiones se aumentan las variables de control edad, masc, adm,
fin, sic, econ, otros. Edad representa la edad de cada sujeto. Masc es una variable binaria
que tiene valor de 1 si los sujetos elegian en el cuestionario su género como masculino. Las
variables adm, fin, sic, econ y otros son variables binarias que representan las carreras de los
participantes. Tienen valor de 1 en adm si los sujetos son estudiantes de administracidn, en fin
si son de finanzas, en sic si son de sicologia en econ si son de economia y en otros si pertenecen
a otras carreras.

A continuacién se presentan las tres regresiones que utilizan estas variables. La Tabla 5
muestra las variables que indican la razon de probabilidad de que un participante elija coop-

erar en comparacion a la variable omitida control, 1o que se observa en la regresion (1) de
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esta tabla. A continuacion se incorporan las variables de control. Se puede observar que las
variables presencialc, presencialcc, computadorac 'y computadoracc son significativas al 1%
a lo largo de las cuatro regresiones. El coeficiente de presencialc en la regresion (4) muestra
que controlando por las demads variables es 8.84 veces mds probable que alguien elija cooperar
cuando estuvo en el tratamiento 7'1 que cuando alguien estuvo en el control 70. En el caso de
presencialcc es 12.09 veces mds probable que un sujeto en el tratamiento 72 coopere a que un
sujeto en el grupo de control lo haga, controlando por las demads variables.

Las dos variables computadorac y computadoracc donde las preguntas se hicieron medi-
ante un chat en la computadora, tienen un coeficiente menor que las anteriores variables. Se
comprobara si esta diferencia es significativa con las otras regresiones. En la regresion (4) de la
Tabla 5 se muestra el coeficiente de computadorac, que indica que es 5.65 veces mds probable
que un sujeto bajo el tratamiento 73 coopere a que un sujeto en el grupo de control 70 lo haga,
controlado por las otras variables. Por ultimo, el coeficiente de computadoracc indica que,
controlando por las otras variables, es 7.22 veces mds probable que un sujeto coopere estando
en el tratamiento cuatro 74 a que si hubiera estado en el grupo de control.

Resultado 1: Consistente con la hipétesis 1, la comunicacidn previa que genera cercania
eleva los niveles de cooperacion.

Solo las variable de control masc y sic son significativas al 5%. La variable masc indica que
es 2.90 veces mds probable que una persona coopere si es de género masculino en comparacioén
al género femenino, lo cual es consistente con la literatura (Balliet et al., 1993). La variable
sic muestra que es 13.5 veces mas probable que las personas cooperen si son estudiantes de
sicologia en comparacion a los estudiantes de economia, ya que econ es la categoria omitida de
este grupo de variables. Las otras carreras no muestran diferencia significativa a los economistas
que de acuerdo a la literatura tienden a cooperar menos (Marwell & Ames, 1981; Frank et al.,
1993).

En la Tabla 6 se muestra la variable decision regresada en CCercania, control y las variables
de control. Se puede observar que CCercania no es significativa, lo que nos dice que frente a la
variable omitida Cercania no existe mayor probabilidad de cooperar si un sujeto esta expuesto

a las preguntas de un nivel de mayor cercania.
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Table 5: Resultados regresion tratamientos individuales

. decision
V. Independientes ) ) 3) )
presencialc 7.028*%*  10.55%** 11.41%%* 8 835%*
(3.42) (3.75) (3.75) (3.15)
presencialcc 8.397%**  11.27***% 11.60%*%* 12.09%**
(3.64) (3.90) (3.89) (3.76)
computadorac 5.963*%*%  6.480%*  6.479**%  5.649%%*
(3.19) (3.29) (3.24) (2.89)
computadoracc 7.028%**%  10.69%** 11.63*%** 7.216%*
(3.42) (3.79) (3.77) (2.79)
edad 1.341 1.313 1.396
(1.84) (1.66) (1.84)
masc 2.372% 2.904*%
(2.23) (2.61)
adm 2.998
(1.88)
fin 2.717
(1.48)
sic 13.50*
(2.57)
otros 3.287
(1.52)
Pseudo R2 0.111 0.129 0.155 0.1974
N 152 152 152 152

Nota: Todos los coeficientes de las regresiones estdn presentados
en forma de razén de probabilidades. Significancia: * significante

al 5%; ** significante al 1%; *** significante al 0.1%

Resultado 2: Contrario a la hipétesis 2, no se encuentra ninguna diferencia en la coop-
eracion cuando la comunicacion genera un nivel alto y bajo de cercania.

Los coeficientes de las variables de control masc y sic no han cambiado de magnitud y
siguen siendo significativas al 5% frente a la regresion (4) de la Tabla 5.

La Tabla 7 de regresiones tiene el objetivo de comprobar la hipotesis 3 de que existe una
diferencia cuando las preguntas que generan cercania se realizan cara a cara frente a cuando se
hacen mediante la computadora. En este andlisis no se consideraron las diferencias en los nive-
les de cercania ya que por el resultado 2 conocemos que no existe una diferencia significativa.

En laregresion (4) de esta tabla se puede observar que la variable Caraacara no es significa-

tiva, lo que quiere decir que no es més probable que un sujeto coopere si realiza la comunicacion
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Table 6: Resultados regresion niveles de cercania

. decision
V. Independiente 1) ?) 3) )
CCercania 1.186 1.305 1.324 1.388
(0.41) (0.63) (0.65) (0.70)
control 0.155%** (0, 125%** (. 122%** (),]150%**
(-3.84) (-4.07) (-4.04) (-3.45)
edad 1.294 1.253 1.364
(1.72) (1.48) (1.81)
masc 2.330* 2.793*
(2.19) (2.55)
adm 3.038
(1.91)
fin 2.976
(1.64)
sic 11.14%
2.51)
otros 3.734
(1.72)
Pseudo R2 0.1102 0.1254 0.1505 0.1921
N 152 152 152 152

Nota: Todos los coeficientes de las regresiones estdn presentados
en forma de razén de probabilidades. Significancia: * significante
al 5%; ** significante al 1%; *** significante al 0.1%

previa al juego cara a cara comparado con la categoria omitida Computadora. Se ve en el co-
eficiente de la variable control que es 0.16 veces menos probable que el sujeto elija cooperar
en comparacion a Computadora, lo cual es consistente con lo expuesto en el tabla 5. Esto nos
lleva al tercer resultado.

Resultado 3: Contrario a la hipétesis 3, no se encuentra ninguna diferencia en los niveles

de cooperacion cuando la comunicacién previa se realiza en computadora y cara a cara.

5 Discusion y conclusiones

Contrario a lo que se muestra en Dawes (1980); Bouas & Komorita (1996); Cohen et al. (2010),
en esta investigacion se encuentra que la comunicacion previa que no tiene relacion al juego si
puede generar mayor cooperacion en un dilema social. Las implicaciones de esto son varias ya

que se convierte en una nueva forma de resolver los dilemas sociales.
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Table 7: Resultados regresion formas de comunicacion

. decision
V. Independiente 1) ?) 3) )
Caraacara 1.186 1.284 1.298 1.666
(0.41) (0.59) (0.61) (1.08)
control 0.155%** (0, 124%*** (. 121%** (.160%**
(-3.84) (-4.08) (-4.04) (-3.35)
edad 1.292 1.250 1.384
(1.70) (1.46) (1.86)
masc 2.328%* 2.922 %%
(2.19) (2.63)
adm 2.781
(1.80)
fin 2.487
(1.39)
sic 13.89%**
(2.68)
otros 2.868
(1.42)
Pseudo R2 0.192 0.125 0.150 0.195
N 152 152 152 152

Nota: Todos los coeficientes de las regresiones estdn presentados
en forma de razén de probabilidades. Significancia: * significante
al 5%; ** significante al 1%; *** significante al 0.1%

Se comprueba lo que menciona Bicchieri (2002) de que la forma de generar identidad de
grupo, renunciar al interés propio y pensar en el colectivo, es que las personas compartan acerca
de temas personales. Esto genera efectos similares a los observados cuando a las personas se
les permite discutir acerca del dilema. El impacto de la comunicacién respecto al dilema y
la comunicacion respecto a generar una relacion interpersonal tiene un efecto similar en la
cooperacion (alrededor de 40% adicional) frente a que no exista ningin tipo de interaccidon
(Sally, 1995).

Es importante mencionar que la generacion de cercania propuesta por Aron et al. (1992)
solo genera cercania en el corto plazo y la cooperacion en el experimento también se evalia en
el corto plazo. A pesar de esta limitacion, el hecho de que se observen estos resultados hace
posible que en una estrategia en donde la reciprocidad es clave, por ejemplo estrategia de gatillo
donde la primera decision determina el resultado del juego, se puedan lograr mayores niveles

de cooperacion.
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Se encontrd que no existe diferencia en el porcentaje de cooperacion que se observa en los
distintos niveles de cercania. Lo que pudo haber sucedido es que el mecanismo mediante el
cual se forma la identidad de grupo explicada en Bicchieri (2002) llega a un nivel en donde
tiene rendimientos marginales decrecientes y en este caso podria ser al nivel al que se llegé con
las preguntas que generaban baja cercania.

Otra de las influencias que pueden hacer que exista cooperacion es la de percepcion de
similitudes. Esto es independiente a los niveles de cercania de las preguntas, ya que se pueden
encontrar similitudes mediante la interaccién con cualquiera de los grupos de preguntas.

Por otro lado, el tiempo que las personas estuvieron expuestas a la comunicacién no rela-
cionada al juego fue mucho mayor al tiempo de otros estudios que incorporan esta forma de
comunicacion relacionada a temas personales. Esto pudo haber tenido un impacto positivo en
la decision de cooperar, ya que es otra de las formas de generar intimidad o cercania descritas
por Aron et al. (1997). Ademds, el factor cultural es una variable que no se esta controlando.
Mencionamos esto porque en el lugar donde se realiz6 el experimento (Ecuador) se tienen una
cultura colectiva mientras que en los lugares donde se hicieron los otros experimentos predom-
ina la cultura individualista.

Finalmente, en esta investigacion no se encontraron diferencias entre la interaccion en com-
putadora y cara a cara lo cual es algo nuevo en la literatura (Bicchieri & Lev-On, 2007; Balliet,
2010). Esto puede ser una causa del grupo de edad con el cual se hizo el experimento, pero
también por el incremento del uso de la tecnologia que las personas han tenido en la brecha de
tiempo que existe entre los estudios que muestran diferencias y este. La interaccién impersonal
poco a poco se ha vuelto dominante y preferida por las personas.

Uno de los aportes de esta investigacion se basa en lo que el experimento simula, un entorno
en donde se necesita que dos personas que no se conocen actien de forma cooperativa. Esto
se da muchas veces en las organizaciones. Para resolver estos problemas de coordinacion se
podria usar estrategias que generen ambientes de cercania y asi las personas puedan conocerse
antes de que empiecen a trabajar en conjunto. Independientemente de si la interaccion se realiza

de forma presencial o digital se puede utilizar esta estratega para aumentar la coordinacion.
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7 Anexos

7.1 Anexol: instrucciones seccion 1

Esta parte del experimento es acerca de cercania interpersonal y tu tarea es solo crear cercania
con tu compafiero/a que te ha sido designado aleatoriamente. Creemos que la mejor forma crear
cercania es que tu compaiiero/a y ti compartan sobre temas particulares.

Cuando te aconsejamos que crees cercania a tu compaifero/a, estamos aconsejandote con
respecto a tu comportamiento en esta demostracion, no acerca de tu comportamiento fuera del
experimento.

Para poder ayudar a crear cercania hemos disefiado para los dos una clase de juego de
interaccion. Su tiempo de interaccion va a ser mas o menos de 45 minutos.

A continuacién van a encontrar tres juegos de preguntas. Tan pronto como terminen de leer
las instrucciones deben comenzar el primer juego de preguntas. Uno de ustedes tiene que leer
la primera pregunta en voz alta y después los DOS hacer lo que pide empezando con la persona
que leyo la pregunta en voz alta. Cuando los dos hayan terminado la primera pregunta vayan a
la siguiente, ahora la persona que no ha leido en voz alta lo debe hacer y contestar primero y asi
sucesivamente.

Por favor no se salten ninguna de las preguntas y haganlas en orden. Van a ser informados
cuando pasar de juego de preguntas. No es importante terminar todas las preguntas en el tiempo
establecido. Tomen el tiempo que quieran en cada actividad haciendo lo que pide de forma
comprometida.

Por la participacion de esta parte del experimento recibirds un punto extra para la clase en
la cual te hayas inscrito.

jPueden comenzar!
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7.2 Anexo2: instrucciones seccion 2

Tua y tu compaiiero/a tienen dos posibles decisiones: X o Y. El gréfico te ayudard a ver los
posibles resultados de acuerdo a estas decisiones. Recuerda que el punto que puedes recibir va
a depender de tu decision y la de tu compaiero/a.
Como se puede observar en el grafico existen estos posibles resultados:
a) TU eliges X, TU COMPANERO/A X
El recibe 0.8, Tt recibes 0.8
b) TU eliges X, TU COMPANERO/A Y
El recibe 1, Tt recibes 0.2
¢) TU eliges Y, TU COMPANERO X
El recibe 0.2, Td recibes 1
d) TU eliges Y , TU COMPANERO Y
El recibe 0.4, T recibes 0.4

Figure 2: Matriz de pagos instrucciones

TU COMPANERO/A
TU COMPANERO/A TU COMPANERO/A
X Y
El recibe: 0.8 El recibe: 1

TU T recibes: 0.8 Td recibes: 0.2
< El recibe: 0.2 |d) El recibe: 0.4

Tt recibes: 1 Td recibes: 0.4




7.3 Anexo 3: cuestionario

Figure 3: Cuestionario post experimento

CUESTIONARIO

1) Td no conoces cudl fue la decision de tu compafiero/a, dada la decisién que
tomaste (X o Y) cual seria tu reaccidn en el caso de que:

a) Tu compafiero/a eligid X

¢Queé tan conforme estarias con el resultado?

Muy Inconferme  Inconforme Niincanfarme , ni confarme
b) Tu compafiero/a eligid ¥

¢Queé tan conforme estarias con el resultado?

1 2 3
Muy Inconferme  Inconforme Niincanfarme , ni confarme
2) Género
1 2
Masculing Femenino
3) Edad

17 18 19 20 21 22

4) Semestre
lero 2do 3ero
Gto fmo Bvao

11vo en adelante
8) Carrera

4 5
Conforme Muy Conforme
4 5
Conforme Muy Conforme
3
Otro
23 o mds
dto Sto
Sno 10mo
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7.4 Anexo 4: preguntas nivel de cercania bajo

Grupo de preguntas 1

1. (Cuéndo fue la dltima que caminaste por mds de una hora? Describe a donde fuiste y que
viste.

2. (Cual es el mejor regalo que has recibido? ;Por qué?

3. Si tendrias que mudarte de la ciudad donde vives a otra ciudad, ;a dénde irfas y que es lo
que mas extrafiarias de la ciudad donde vives?

4. (Como celebraste la ultima festividad?

5. ¢Lees el periddico a menudo? ;Qué periddico prefieres? ;Por qué?

6. (Cual es el nimero adecuado para vivir entre compafieros universitarios? ;Por qué?

7. Si pudieras inventar un nuevo sabor de helado, ;Cudl seria?

8. (Cual es el mejor restaurante al que has ido en el ultimo mes, que no conozca tu
compaiiero? Cuenta a tu compafiero sobre el mismo.

9. Describe la tltima mascota que tuviste

10. ;Cual es tu fiesta favorita? ;Por qué? Ejemplo: Navidades

11. Cuenta a tu compaiiero la anécdota mas divertida que tienes con un nifio pequefio

12. ;Qué regalos recibiste en tu dltimo cumpleafios?

Grupo de preguntas 2

13. Describe la dltima vez que fuiste al zooldgico

14. Dicta los nombres, edades y lugares de nacimiento de los integrantes de tu familia que
recuerdes (incluir abuelos, tios y primos)

15. Uno de los dos debe decir una palabra, y el otro debe deci una palabra que empiece con
la letra final de la anterior. Se repite esto hasta llegar a 50 palabras. No es necesario que formen
oraciones.

16. (Prefieres levantarte temprano o dormir tarde? ;Ha pasado alguna vez algo divertido a
causa de esto?

17. {De dénde eres? Menciona todos los lugares donde has vivido.

18. ;Cual ha sido tu clase favorita en la USFQ? ; Por qué?
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19. {Qué hiciste durante el verano?

20. ;Qué regalos recibiste en tu ultima navidad?

21. ;Quién es tu actor favorito de tu mismo genero? Describe tu escena favorita interpretada
por el o ella

22. (Cudl fue tu primera impresion de la USFQ la primera vez que la visitaste?

23. ;Cuadl es la mejor serie de television que has visto en el ultimo mes que no ha visto tu
compafiero? Cuenta a tu compafiero sobre la misma

24. ;Cual es tu fiesta favorita? ;Por qué? Ejemplo: Navidades

Grupo de preguntas 3

25. (A qué colegio fuiste? ;Cudl fue tu experiencia en el colegio?

26. (Cual es el mejor libro que has leido en los ultimos 3 meses que tu compafiero no ha
leido? Cuenta a tu compafiero sobre el mismo

27. ;Cual es el pais que mds quisieras conocer? ;Qué te atrae del mismo?

28. (Prefieres relojes digitales o manuales? ;Por qué?

29. Describe a la mejor amiga de tu mama

30. ;Cudles son las ventajas y desventajas de los arboles de navidad artificiales?

31. ;Cada cudnto tiempo te cortas el pelo? ;Donde lo haces? ;Alguna vez has tenido una
mala experiencia?

32. (Cual era el paralelo en el que estabas en la escuela (primaria)? ;Tenia algin nombre?

33. ;{Crees que las personas zurdas son mds creativas que las personas diestras?

34. (Cudl fue el dltimo concierto al que fuiste? ;Cudntas canciones del grupo o el artista
conoces? ;Los habias visto antes en vivo? ;Ddonde?

35. ;Sigues a alguna pagina de Facebook? ;Cual?

36. (Te presentaste alguna vez en una obra escolar? ;Cudl fue tu papel? ;Cudl era la trama

de la misma? ;Alguna vez te paso6 algo divertido en el escenario
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7.5 Anexo 5: preguntas nivel de cercania alto

Grupo de preguntas 1

1. (Dada la opcidn de cualquier persona en el mundo, a quien invitarias como acompafiante
a cenar?

2. (Te gustaria ser famoso? De qué forma?

3. ;Antes de realizar una llamada telefénica, practicas lo que vas a decir? Por qué?

4. (Qué constituiria un dia “perfecto” para ti?

5. (Cuéndo fue la ultima vez que cantaste para ti mismo? ;Para alguien méas?

6. (Si pudieras vivir hasta los 90 afios y mantener la mente o cuerpo de una persona de 30
afios por los ultimos 60 afos de tu vida, cual escogerias?

7. (Tienes alguna teoria secreta sobre como vas a morir?

8. Menciona 3 cosas que tu y la tu compafiero/a parecen tener en comun.

9. (De qué te sientes més agradecido en la vida?

10. Si pudieras cambiar cualquier cosa sobre la forma en la que fuiste criado, ;Cual seria?

11. En 4 minutos cuenta a tu compafiero/a la historia de tu vida con la mayor cantidad de
detalles posibles.

12. Si pudieras despertar mafiana con una cualidad o habilidad ;Cual seria?

Grupo de preguntas 2

13. Si una bola de cristal pudiera decirte la verdad sobre ti, tu vida, tu futuro, o cualquier
otra cosa ;Qué te gustaria saber?

14. ;Hay algo que has sofiado hacer por mucho tiempo? ;Por qué no lo has hecho?

15. ;Cual es el mayor logro de tu vida?

16. {Qué es lo que mds valoras en una amistad?

17. ;Cual es tu recuerdo mas preciado?

18. (Cual es tu recuerdo mas terrible?

19. Si supieras que en un afio vas a morir de manera inesperada ;Cambiarias algo sobre la
forma en la que estas viviendo ahora? ;Por qué?

20. ;Qué significa la amistad para ti?
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21. {Qué papel juegan el amor y el afecto en tu vida?

22. Comparte de manera alterna cinco caracteristicas positivas de tu compaiiero/a.

23. ;Qué tan unida y cdlida es tu familia? ;Sientes que tu nifiez fue mas feliz que la de otras
personas?

24. ;Como es tu relacion con tu madre?

Grupo de preguntas 3

25. Cada uno debe realizar 3 afirmaciones verdaderas que empiecen con nosotros. Por
ejemplo: Nosotros estamos en esta habitacion sintiendo. . .

26. Completa esta oracion: Quisiera tener alguien con quien compartir. . .

27. Si td y tu companero/a llegarian a ser amigos cercanos, que considerarias importante
que el otro supiera.

28. Dile a con tu compafiero/a qué te agrada de el/ella; sé muy honesto, esta vez diciendo
cosas que no le dirfas a alguien que acabas de conocer.

29. Comparte con tu compafiero/a un momento vergonzoso de tu vida.

30. (Cuando fue la ultima vez que lloraste frente a otra persona? ;Solo?

31. Dile a tu compaiero/a algo que te agrade sobre el/ella

32. ;Qué es algo demasiado serio como para bromear al respecto?

33. Si fueras a morir esta tarde sin la oportunidad de comunicarte con nadie, ;qué seria lo
que mas lamentarias no haber dicho a alguien? ;Por qué no se lo has dicho atin?

34. Se incendia tu casa, con todas tus posesiones. Después de salvar a todos tus seres
queridos y mascotas, tienes tiempo para regresar a salvar un objeto. ;Cudl seria? ;Por qué?

35. (La muerte de qué familiar te afectaria mas? ;Por qué?

36. Comparte un problema personal y pidele a tu compafero/a que te cuente como habria
actuado €l o ella para solucionarlo. Pregiintale también cdmo cree que te sientes respecto al

problema que has contado.



7.6 Anexo 6: chat ztree

Figure 4: Chat Ztree
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GRUPO DE PREGUNTAS 1

Por favor responder todas las preguntas en orden Antes de responder cada pregunta uno de Ios dos debe poner la pregunta que estan realizando de |a siguiente forma:
PREGUNTAZ . Por ejemplo PREGUNTA . Espera a gue 1os dos terminen de contestar cada pregunta para pasar a la siguiente. Para indicarle a tu compafiero gue terminaste la
tarea tienes que escribir FIN.

2Cuando fue |a ditima gue caminaste por mas de una hora? Describe a donde fuiste y que viste

2Cual es el mejor regalo gue has recibido? JPor que?

Si tendrias gue mudarte de |a ciudad donde vives a otra ciudad, ¢a donde irfas y gue es o que mas extrafarias de |a ciudad donde vives?
2Como celebraste |a dlitima festividad?

oLees el perigdico a menudo? JQueé periadico prefieres? ;Por que?

2Cual es el numero adecuado para vivir entre companeros universitarios? ;Por que?

Si pudieras inventar un nuevo sahor de helado, ;Cual seria?

2Cual es el mejor restaurante al gue has ido en el Ultimo mes, ue No conozca tu companers/a? Cuenta a tu compafiera/a sobre el mismo
Describe |a dlitima mascota que tuviste10. 2 Cual es tu fiesta favorita? o Por qué? Ejemplo: Navidades

11. Cuenta 3 tu compafierosa la anécdota mas divertida que tienes con un nifio peguefo

12. oQue regalos recibiste en tu dltimo cumpleafios?

) () 5=l B [ (29 ) =
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