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Resumen

Los experimentos en el aula son una estrategia pedagogica que complementa las lecciones
magistrales y los talleres de ejercicios, lo que los consolida como una alternativa prdctica e
interactiva que propicia la discusion de los conceptos y el fortalecimiento de habilidades trans-
versales. En particular, en este articulo se presenta un protocolo que permite modelar diferentes
niveles de conflicto en el laboratorio, donde dilemas cldsicos como cazar ciervo, la gallina y el
dilema del prisionero se consideran casos particulares. Las preguntas que se discuten a la luz de
la experiencia son: ;Los estudiantes estdn dispuestos a cooperar en funcion del nivel de conflicto
al que se enfrenten? ;jEs mayor la cooperacion en el juego secuencial en comparacion al juego
simultdneo? Los resultados muestran que el nivel de conflicto afecta la decision de cooperar.
Ademads, los incentivos para actuar agresivamente aumentan entre mayor sea el conflicto. Con
respecto al protocolo secuencial, no hay evidencia de cambios significativos en el comportamien-
to con respecto al juego simultdneo.
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Clasificacion JEL: A22, C91, D91.

Abstract

Classroom experiments are a pedagogical strategy that complements master lessons and
problem sets, which consolidates them as a practical and interactive alternative that encourages
the discussion of concepts and the strengthening of transversal skills. In particular, this article
presents a protocol that allows modeling different conflict levels in the laboratory, where classic
dilemmas games such stag hunt, chicken and the prisoner’s dilemma are specific cases. Two
questions are discussed based on experience: Are students willing to cooperate given the conflict
level they face? Is the cooperation greater in sequential game than in simultaneous game? Results
show that conflict affects the decision to cooperate. In addition, incentives to act aggressively
increase with greater conflict levels. Respect to the sequential protocol, there is no evidence of
significant changes in behavior compare to simultaneous game.

Keywords: formative research, bargaining, coordination, social dilemmas.
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1. Introduccion

Los experimentos en el aula surgen como una alternativa didactica que busca
mejorar el aprendizaje de los conceptos propios de la teoria econémica, comple-
mentando las lecciones tradicionales con la contrastacién empirica. Controlar los
supuestos y recrear los incentivos permite una comprension rapida e intuitiva (Holt,
1996). Aunque es vilido disefiar actividades ludicas con ldpiz y papel en un aula
convencional, es conveniente contar con un espacio fisico que facilite los procedi-
mientos logisticos; es decir, un laboratorio. Estos elementos pedagdgicos brindan al
estudiante la oportunidad de vivir y descubrir las conclusiones de los modelos for-
males, sistematizando las decisiones con el fin de evidenciar el efecto de diferentes
variables de interés (Emerson y Hazlett, 2012).

El objetivo de este articulo es presentar un protocolo experimental disefiado para
facilitar la explicacion de los conceptos bésicos de la teorfa de juegos, como el equi-
librio de Nash y la perfeccién en subjuegos. La clase se realiza en el laboratorio,
situando al estudiante en un problema de accién colectiva enfocado sobre dos ejes
tematicos: la confianza y el conflicto. Bajo este marco, se hace una adaptacion del
modelo propuesto por Palacio ez al. (2015b), permitiendo analizar y discutir el efecto
del nivel de conflicto y los mensajes vinculantes sobre la decisién de cooperar en
juegos 2 x 2. Dado este enfoque, los libros de Dixit y Nalebuff (2010) y Brafas-Gar-
za (2011) son la base para la discusion tedrica que se complementa con diversos
dilemas sociales que permiten analizar las decisiones y discutir sus consecuencias,
valorando los argumentos a favor y en contra de diferentes cursos de accidn.

De esta forma, los estudiantes conocen que hacen parte de una investigacion-
accion participativa, donde no se les consideran el «objeto de estudio» sino el «su-
jeto protagonista». En otras palabras, se busca entender el proceso de ensefianza-
aprendizaje al tratar de cambiarlo colaborativa y reflexivamente!. Aunque la economia
experimental es el referente general, es importante hacer dos aclaraciones concep-
tuales. Primero, a diferencia de un experimento, la simulacién de un dilema social
es una actividad formativa que busca garantizar un ambiente democratico, donde el
docente ejerce principalmente como mediador. Las decisiones en los ordenadores se
acompafan del debate continuo y reflexivo, en el que se cuestiona y discute a me-
dida que se estd viviendo la experiencia (Stodder, 1998). Segundo, no se garantiza
el valor inducido; en su lugar, se hace explicito un sistema de puntos acorde con las
decisiones, sin pagos monetarios, como mecanismo de incentivo a la participacion
de los estudiantes en las diferentes etapas del juego (Rousu et al., 2015).

Con estas aclaraciones, el juego del conflicto 2x2 se presenta a los estudiantes
como un reto interactivo multijugador que simula diferentes niveles de alineacion
de las preferencias. Esto significa que se modela el nivel de conflicto como variable

! Laefectividad de la actividad formativa para mejorar la comprension de los conceptos propios de teoria
econdmica de la eleccion racional se ha discutido en Emerson y Taylor (2004), Dickie (2006) y Emerson y
English (2016), entre otros.
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tratamiento, evidenciando un orden légico en los parametros. Adicionalmente, los
estudiantes se enfrentan primero al juego donde toman decisiones simultdneamente,
para luego pasar al protocolo secuencial. De esta forma, en la clase se discuten las
siguientes preguntas orientadoras: ;Los estudiantes estdn dispuestos a cooperar en
funcién del nivel de conflicto al que se enfrenten? ;El hecho de jugar de forma se-
cuencial aumenta la cooperacién en comparacioén al juego simultdneo?

El disefio y validacién de este juego recoge la experiencia acumulada en el grupo
de investigacion en Economia Aplicada y Regulacion (EMAR)? de la Universidad
Industrial de Santander, UIS (Palacio et al., 2017). A efectos de la contrastacién em-
pirica, en este articulo se presentardn los datos recolectados en el taller «Juegos de
Negociacién», realizado con 98 estudiantes de primer semestre matriculados en la
Cétedra Vida y Cultura Universitaria, UIS. Se escogi6 este espacio porque permitia
convocar de una forma organizada a estudiantes de diferentes programas, conso-
lidando una muestra mds amplia y diversa, comparada con el curso tradicional de
Teoria de Juegos que se imparte Gnicamente a estudiantes de economia.

Los resultados de la implementacién experimental permiten responder las dos
preguntas orientadoras que se discuten en la clase, evidenciando si el nivel de con-
flicto, entendido como la desigualdad en los pagos, efectivamente afecta la decisién
de cooperar. Los datos indican que la probabilidad de actuar de forma agresiva au-
menta con el nivel de conflicto, sacrificando la eficiencia. Asi, la simulacién de este
dilema social lleva a reflexionar sobre cémo los incentivos externos influyen en la
decisién de tomar un curso de accién mds agresivo y egoista. Con respecto al pro-
tocolo secuencial, no hay evidencia de cambios significativos en el comportamiento
con respecto al juego simultaneo.

Con estos elementos, en la seccidn 2 se presenta una sintesis de la literatura expe-
rimental sobre juegos de coordinacidn y se realiza la descripcion del modelo formal
que captura los diferentes niveles de conflicto, resaltando los equilibrios de Nash
acorde con cada caso particular. En la seccién 3 se describe el protocolo experimen-
tal que permite el contraste empirico, con el propdsito de validar las observaciones
y experiencias particulares que discuten los estudiantes en las clases de teoria de
juegos. Por ultimo, en las conclusiones se realizan algunas recomendaciones para
llevar a cabo este tipo de actividades pedagdgicas.

2. Coordinacion: conflicto y negociacion

En la vida cotidiana existe un sinnimero de situaciones en las que es necesario
coordinar las decisiones de diferentes personas. Aunque algunas veces puede parecer
facil, en otras ocasiones los incentivos contradictorios dificultan la coincidencia. En

% El protocolo experimental se disefié en alianza con Estévez (2015), programado inicialmente en el
software Z-Tree (Fischbacher, 2007). En la actualidad el juego del conflicto 2 x 2 se realiza en linea gracias al
software OTree (Chen, et al., 2016).
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los juegos de coordinacion los agentes tienen varias opciones y la ganancia es mas
alta si todos concuerdan en una accién en particular. Por tanto, es esencial analizar
cudndo y cémo se puede mejorar la coordinacién, entendiendo el conflicto como
una serie de negociaciones, ofertas y contraofertas, con el fin de caracterizar las es-
trategias Optimas. Esto implica recalcar la idea de que, ademds de la divergencia de
intereses, existe un poderoso interés comtun en llegar a una solucién que evite caer
en el punto de desacuerdo’.

En esta seccion se presenta la discusion tedrica que se ha dado a partir de la
literatura experimental relacionada con juegos de coordinacion. Posteriormente, se
describe en detalle el modelo de referencia para la clase de teoria de juegos en el
laboratorio. El protocolo de juego secuencial toma como inspiracién el juego del
conflicto 2x2 originalmente propuesto por Baliga y Sjostrom (2004), y discutido
ampliamente en Palacio et al. (2015b). Este juego de referencia es ttil porque es un
modelo estilizado que captura diferentes niveles de alineacion en las preferencias,
donde juegos clasicos como cazar ciervo, halcén y paloma y el dilema del prisionero
son considerados como casos particulares.

2.1. Literatura experimental

En términos formales, los juegos de coordinacidn se caracterizan por tener mul-
tiples equilibrios de Nash, lo que dificulta la prediccién sobre el comportamiento
esperado en el laboratorio (Garcia-Gallego y Miller, 2011). Asi, aunque exista un
equilibrio de Nash dominante en ganancia, este no siempre es el que se evidencia
efectivamente (Van Huyck et al., 1990). Ello apoya la hipdtesis de que la dominan-
cia en ganancias no es un criterio de seleccion en juegos de coordinacioén (Cooper y
DelJong, 1990). En este contexto, para lograr la coordinacion los agentes necesitan
alglin mecanismo para elegir y seleccionar uno de los equilibrios de Nash.

En la literatura experimental se ha estudiado la comunicacion como mecanismo
de coordinacion en la negociacion. Cooper et al. (1992) presentan evidencia expe-
rimental sobre la importancia de la comunicacién no vinculante en juegos de coor-
dinacién. Segun los autores, si se permite una fase de comunicacion previa al juego
que es completamente independiente de las acciones que generan los pagos, estos
mensajes pueden influir en el resultado final, afectando las creencias que los agen-
tes tienen sobre las acciones del oponente. Por su parte, Brandts y Charness (2000)
muestran que cambiar el orden de la eleccion entre el mensaje y la accién cambia el
comportamiento de los jugadores. La coordinacién mejora cuando se escoge primero
una seflal y luego la accién que generard los pagos.

* Estos problemas se discuten en teoria de juegos gracias a los aportes pioneros de Schelling (2006) y
Aumann (2006), que en 2005 recibieron el Premio Nobel en Economia. Thomas Schelling propuso que los
juegos se deben concebir desde un enfoque tictico para abordar el tema de la negociacion bilateral. Por su
parte, la contribucién de Robert Aumann consiste en entender las transacciones como juegos repetidos con el
fin de analizar los incentivos a mantener la cooperacion.
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En este contexto, el juego de halc6n y paloma con informacion perfecta es el mo-
delo ideal para estudiar los problemas de coordinacion y conflicto, porque los pagos
asimétricos en equilibrio aumentan la posibilidad de caer en el punto de desacuerdo.
La evidencia experimental se puede consultar en los trabajos de Bornstein et al.
(1997), Duffy y Feltovich (2002) y Neugebauer ef al. (2008). Los efectos del proce-
dimiento experimental sobre el comportamiento, siguiendo los trabajos de Brandts y
Charness (2000; 2011) se estudian en Palacio et al. (2015a).

Sin duda un juego que se ha estudiado en profundidad es el dilema del prisione-
ro. Como lo afirman Andreoni y Varian (1999), la evidencia que se ha recopilado
es muy interesante porque muestra la divergencia entre equilibrio y eficiencia. La
literatura experimental ha profundizado en el dilema a partir del juego de contri-
bucion voluntaria a los bienes ptiblicos. En este sentido, Zelmer (2003) realiza un
meta-analisis que permite estimar el efecto de una serie de factores, en una muestra
de 27 estudios relevantes y representativos sobre el tema. A la par, se han propuesto
una serie de modelos tedricos a raiz de los resultados empiricos, como es el caso
de Fehr y Schmidt (1999) que exploran las preferencias sobre la distribucion de los
pagos; Fehr y Giachter (2000) y Rabin (1993) quienes trabajan el concepto de reci-
procidad; asi como Fehr y Fischbacher (2004) que estudian el papel de las normas
sociales. Cooper y Kagel (2016) presentan una revision de estudios experimentales
sobre preferencias sociales.

Con respecto a los experimentos en el aula, Alba-Ferndndez et al. (2006) muestra
que el concepto de equilibrio de Nash se puede ensefiar por medio del «concurso de
belleza», un simple juego de adivinanzas en el que la repeticién permite a los estu-
diantes reaccionar a las elecciones de otros jugadores, acercdndose iterativamente
a la solucién de equilibrio. Por su parte, Rebelein y Turkay (2016) analizan cémo
la informacién al momento de decidir puede afectar draméaticamente las ganancias
de la empresa y los resultados del mercado. Recreando un modelo de Stackelberg
muestran que existe una ventaja de primer movimiento cuando las empresas eligen
cantidades de produccién. Por el contrario, hay una ventaja de segundo movimien-
to cuando las empresas eligen los precios. Por tltimo, Murphy y Cardenas (2004)
se enfocan en ensefiar el efecto de la regulacién en el cumplimiento para reducir la
extraccion de un recurso local. En particular, encuentran que la comunicacion no vin-
culante puede ser notablemente eficaz en la implementacion de politicas ambientales.

A partir de los elementos de coordinacion, comunicacién y conflicto que han sido
discutidos desde la economia experimental, en las siguientes secciones se describen
la estructura del modelo de negociacién propuesto para llevar estos conceptos al
salon de clase, el protocolo de implementacion y los hallazgos mds sobresalientes.

2.2. Modelo de referencia: Conflicto 2 x 2

Existen dos jugadores, Azul y Verde, quienes toman su decisién de forma simul-
tdnea, escogiendo entre dos alternativas, p o h. Las estrategias se deben interpretar
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a la luz de la metafora, donde p es comportarse como paloma (negociador coopera-
dor), y & es comportarse como halcén (negociador agresivo). La funcién de utilidad
queda definida en la matriz de pagos que aparece en el Cuadro 1. Es importante
resaltar que en términos sociales es mejor cuando los dos cooperan (1000,1000),
comparado con el punto de desacuerdo ineficiente que se alcanza cuando los dos se
comportan agresivamente (250, 250).

CUADRO 1
MATRIZ DE PAGOS
P h
p 1000 , 1000 X,Y
h Y,X 250,250

FUENTE: Elaboracién propia.

Adicionalmente, en el juego existen dos pardmetros, X y Y. El valor de X varia
en el intervalo de 0 y 500, mientras Y varia en el intervalo de 500 y 1500. Por tanto,
Y siempre serd mayor o igual a X, lo que significa que, al enfrentarse un halcén con
una paloma, quien toma la postura agresiva siempre obtendrd pagos superiores. Es
posible interpretar el pardmetro Y como la tentacién a actuar agresivamente, dado
que entre mayor es su valor, mds incentivos se tienen a ser halcén. Por su parte, el
pardmetro X denota qué tan mal lo pasa una paloma cuando se enfrenta con un hal-
con. Esto lleva a reconocer que la diferencia entre estos pardmetros (Y-X) es cuan-
titativamente una medida del nivel de conflicto que permite caracterizar intervalos,
evidenciando un orden légico como se ilustra en el Cuadro 2.

Dado los supuestos del juego, se deben analizar cuatro casos particulares para
calcular el equilibrio de Nash en estrategias puras. En el juego C1 las preferencias de
los jugadores estan bien alineadas y no hay ningtin problema de coordinacién por-
que el equilibrio es tnico en estrategias dominantes. En este ambiente es muy fécil
alcanzar el resultado socialmente deseable. En el juego C2 la mutua cooperacién es
un equilibrio de Nash, pero no es Unico en estrategias puras. El problema radica en
coordinar entre un equilibrio Pareto dominante ( p, p), y un equilibrio dominante en

CUADRO 2
CUATRO NIVELES DE CONFLICTO
Parémetros Nivel de conflicto.
Y-X
C1. Estrategia paloma dominante Y <1000; X>250 [0, 750]
C2. Complementos estratégicos Y <1000; X <250 [250, 1000]
C3. Sustitutos estratégicos Y>1000; X>250 [500, 1250]
C4. Estrategia halcon dominante Y>1000; X<250 [750, 1500]

FUENTE: Elaboracion propia.
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el riesgo (K, h). Este es el juego conocido como cazar ciervo, que formaliza la idea
que la desconfianza puede causar una escalada de agresiones. También es conocido
como complementos estratégicos, dado que la mejor respuesta es hacer lo mismo
que el oponente.

El juego C3 es un ambiente mds complejo porque ahora existen dos problemas
simultdneamente, uno de coordinacién y otro distributivo. En equilibrio solo uno
debe comportarse agresivamente, poniendo el resultado a su favor; aunque selec-
cionar quién serd halcén y quién paloma es un problema de negociacion ticita. En
este ambiente no existe un criterio para predecir el comportamiento y, por tanto, el
resultado final. Es el juego clésico conocido como la gallina, un modelo de anticipa-
cién y disuasion, donde el miedo a las consecuencias hace que una de las partes se
rinda. Dado que la mejor respuesta es hacer lo contrario que el oponente, cumple la
definicion de sustitutos estratégicos.

El dltimo juego es el de mayor conflicto, porque es el cldsico dilema social sobre
las limitaciones del comportamiento racional para asignar eficientemente los recur-
sos. Se ha clasificado el juego C4 como el mds conflictivo dado que los jugadores se
enfrentan a un ambiente donde la eleccion racional predice claramente alcanzar el
punto de desacuerdo. Este es el clasico dilema del prisionero, donde los incentivos
individuales llevan a una asignacion ineficiente de los recursos. Un resumen de estos
resultados tedricos se presenta en el Cuadro 3.

CUADRO 3
EQUILIBRIOS DE NASH EN EL JUEGO DEL CONFLICTO 2x2
Estrategias Utilidades .
(a*, v¥) (Ua, Uv) Eficiente

C1. Estrategia paloma dominante (,p) (1000 , 1000) Si
L -~ (1000 , 1000) Si
C2. Complementos estratégicos (h .h) (250 . 250) No
. .. (p ,h) X.,Y) Si
C3. Sustitutos estratégicos (h . p) v %) S
C4. Estrategia halcon dominante (h,h) (250, 250) No

FUENTE: Elaboracién propia.

2.3. El juego del conflicto secuencial

Considérese ahora una situacién donde el jugador Azul mueve primero, luego, el
jugador Verde observa la accion escogida y tiene su turno para decidir. En términos
formales, esto simplemente es pasar de un juego 2 x2 en forma estratégica, a un jue-
go en forma extensiva con informacidn perfecta, como aparece en la Figura 1. Una
estrategia del jugador Verde es una especificacion de una accién ante cada posible
accion del jugador Azul. Por tanto, el conjunto de estrategias del Verde ahora es una
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regla de respuesta, de tal forma que el primer componente denota la accién que es-
coge si observa p, y el segundo componente especifica la accién en caso de observar
h. El conjunto de estrategias del Azul no se modifica porque tiene solo un conjunto
de informacion.

FIGURA1
JUEGO DEL CONFLICTO CON INFORMACION PERFECTA

Ua: 1000 X Y 250

Uv: 1000 Y X 250
FUENTE: Elaboracién propia.

Dentro de este marco, el compromiso racional hace referencia a los mecanismos
que permiten hacer publico que la posicién de una de las partes es inamovible, por-
que con premeditacion se han rechazado todas aquellas alternativas que pudieran
llevar a un resultado desfavorable. La idea es cambiar las expectativas del rival sobre
las respuestas a sus acciones. Esta tictica de negociacion es lo que se ha denomina-
do jugada estratégica. En términos formales, el conjunto de estrategias del jugador
Verde ahora es mds amplio, haciendo que las predicciones basadas en el equilibrio
de Nash en estrategias puras sean menos relevantes. Por esta razon, en el juego del
conflicto secuencial el concepto de equilibrio aplicable es el Equilibrio de Nash Per-
fecto en Subjuegos (ENPS), como aparece en el Cuadro 4.

CUADRO 4
ENPS EN EL JUEGO DEL CONFLICTO 2x2
Betrateglas | Utlidades | ppiente
C1. Estrategia paloma dominante (,pp) (1000 , 1000) Si
C2. Complementos estratégicos (p ,ph) (1000 , 1000) Si
C3. Sustitutos estratégicos (h ,hp) (Y, X) Si
C4. Estrategia halcon dominante (h , hh) (250 ,250) No

FUENTE: Elaboracién propia.
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Como se puede observar, la posibilidad de enviar mensajes vinculantes ayuda a
solucionar el problema de coordinacion presente en los juegos con multiples equili-
brios. En otras palabras, en los juegos C2 y C3 se espera que el jugador Azul selec-
cione aquel equilibrio que le sea favorable. Esto puede ser mutuamente ventajoso
en la medida en que se evita caer en el resultado ineficiente de mutua agresion. Sin
embargo, en los casos extremos C1 y C4 los mensajes no aportan mucho, dado que
los incentivos llevan a los mismos resultados que en el protocolo simultdneo.

3. Clase de teoria de juegos en el laboratorio

Segin Emerson (2014), los experimentos en el aula proporcionan a los estudiantes
oportunidades para descubrir y experimentar los conceptos econdémicos por si
mismos. Por tanto, al disefiar nuevos protocolos se debe proceder con este propdsito
en mente: transmitir la teorfa econdmica a los estudiantes con eficacia. Para crear
una experiencia de aprendizaje valiosa, el profesor elige un juego que promueva
la comprensién de un concepto importante, complementando la explicaciéon con
un ejemplo practico. Los experimentos efectivos involucran a los estudiantes en la
toma de decisiones, manteniendo su atencién sin confundirlos con una complejidad
innecesaria.

Los estudiantes deben estar motivados para escuchar todas las instrucciones,
ademds de tener la oportunidad de hacer preguntas aclaratorias. Para minimizar la
frustracién, los estudiantes deben entender la tarea que van a realizar, necesitando
en muchas ocasiones de una ronda de experiencia para entender la mecénica del
ejercicio y formular preguntas de procedimiento (Emerson y Hazlett, 2012). En la
experiencia que se describe en este documento se aclara a los participantes que su
objetivo es ganar la mayor cantidad de puntos, que dependen tanto de sus decisiones
como de las decisiones de los demds participantes. Se insiste en que no existen res-
puestas incorrectas pues no se trata de generar un comportamiento concreto. Se pide
que se sientan libres de tomar sus decisiones y opinen abiertamente lo que piensan
en todo momento.

3.1. Protocolo de laboratorio

El experimento consta de 20 periodos, 10 periodos iniciales en el protocolo si-
multdneo y 10 periodos finales en el protocolo secuencial. En los periodos finales la
unica diferencia es que el participante Azul jugara primero, por lo que el participante
Verde observa la decision del Azul antes de decidir. Los estudiantes son empareja-
dos al azar al inicio de cada periodo con alguien que se encuentra dentro de la sala.
Luego se explica que cada estudiante debe decidir entre dos acciones, 1) Paloma o 2)
Halcén, y los pagos se calculan de acuerdo con la Matriz de pagos presentada en el
Cuadro 1. Es importante tener presente que hay dos variables, X e Y. Estas variables
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tomardn un valor diferente para cada pareja al inicio de cada periodo, y serdn mos-
tradas al azar antes de tomar la decision. El valor de X siempre serd un nimero al
azar entre 0 y 500 y el de Y serd un nimero al azar entre 500 y 1500. A continuacion,
se presenta un ejemplo de la tarea realizada en el tratamiento secuencial, donde el
jugador Verde puede observar la decisiéon tomada por el Azul (Gréfico 1).

GRAFICO 1
INTERFAZ DE USUARIO OTree

Decisiones
V1 V2
Al 1000.1000 286.703
A2 703.286 250.250

Usted es el Participante Verde
Ahora debe tomar su decision

El Participante Azul eligio A2

Vi V2

FUENTE: Elaboracion propia.

Para facilitar la comprension de las instrucciones se utiliza la metafora de halcén
y paloma*. Por simplicidad se puede afirmar que existen dos formas de abordar la
negociacion, ser halcén o paloma. Se entiende que actuar como halcén es abordar las
disputas de forma agresiva y egoista, poniendo los intereses personales por encima
de los del grupo. Por el contrario, actuar como paloma es buscar el bien comtin, pro-
curando la mutua cooperacién. Es obvio que las personas no se comportan siempre
de la misma forma, en todas las situaciones, planteando la pregunta sobre las condi-
ciones que llevan a favorecer la conducta egofsta, o lo que es lo mismo, qué factores
pueden fomentar cooperacion.

Como se ha explicado, la simulacion del juego del conflicto 2 x 2 busca ensefiar la
interdependencia estratégica. Esto obliga a considerar el problema colectivo sistémi-
co, donde existen interrelaciones entre las decisiones y el bienestar colectivo. Como
situacion problemadtica de contexto se les pide a los estudiantes que reflexionen sobre
los conflictos que ven en su vida diaria. Claramente no todos son iguales, algunos
son sencillos como las discusiones de pareja sobre la distribucion de tareas. Otros
son mucho mds complejos, como los enfrentamientos entre naciones por controlar
un territorio.

4 Las instrucciones se pueden consultar en el blog del Grupo EMAR. https://racionalidadltda.wordpress.
com/2018/01/23/conflicto-2x2-instrucciones/. A diferencia de un experimento econémico, en un juego de
negociacion se contextualiza la situacién problemadtica en la Guia del estudiante. https://racionalidadltda.
wordpress.com/2018/01/25/conflicto-2x2-guia-para-el-estudiante/

Cuadernos Econémicos de ICE n.° 99 - 2020/T



CONFLICTO 2 x 2: UNA LECCION DE TEORIA DE JUEGOS EN EL LABORATORIO 181

3.2. Taller juegos de negociacion

A efectos de realizar la contrastacion empirica del modelo, se llevé a cabo una
sesion experimental con estudiantes de primer semestre inscritos en la Universidad
Industrial de Santander, quienes sin distincién de carrera deben cursar y aprobar de
manera obligatoria la Catedra Vida y Cultura Universitaria. De acuerdo con el ob-
jetivo de la Citedra, se disefi6 el taller Juegos de Negociacion como una estrategia
pedagdgica, construida alrededor de la metodologia de dilemas morales, en donde se
conjugan las competencias cognitivas como el multiperspetivismo, pensamiento sis-
témico y valoracion de argumentos, en tres momentos diferentes: foros en Facebook,
debate competitivo y simulacion.

Se realizé una seleccién aleatoria de 100 estudiantes que fueron invitados por
correo electrénico. Una vez recibidos los correos de aceptacion se asignaron a tres
grupos y horarios definidos, buscando balance por sexo y carrera en la que se encon-
traban matriculados. El jueves 11 de abril de 2019 se realiz6 el juego del conflicto
en las instalaciones del Centro de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(CENTIC) de Ia UIS. En total participaron 98 estudiantes distribuidos en tres ho-
rarios diferentes, 38 estudiantes a las 2:00 p.m., 28 estudiantes a las 4:00 p.m.y 32
estudiantes a las 6:00 p.m.

3.3. Resultados

Al finalizar la sesion en los ordenadores se discute en voz alta alrededor de dos
preguntas orientadoras: 1) ;Los estudiantes estdn dispuestos a cooperar en funcién
del nivel de conflicto al que se enfrentan? 2) ;El hecho de jugar de forma secuencial
aumenta la cooperacidon en comparacién al juego simultdneo? En clase usualmente
se usan los comentarios de los estudiantes para resaltar y aclarar los conceptos claves
del juego con el propédsito de estudiar colectivamente si la experiencia individual
coincide o no con los resultados tedricos. Sin embargo, para tener una mejor com-
presion del fendmeno colectivo es necesario indagar con mayor detalle en los datos
recolectados en el experimento.

En este sentido, la primera pregunta se puede responder al observar la proporcién
de estudiantes que deciden jugar cooperativamente como palomas en funcién del
nivel de conflicto. Como se puede observar en el Gréfico 2, la cooperacién es mayor
en los casos donde existe menos conflicto, mostrando un orden 16gico muy concreto.
En particular, cuando los pardmetros configuran un juego donde la estrategia paloma
es dominante, el 90 % de los participantes cooperaron. Al aumentar levemente la
diferencia en los pardmetros, que para este caso se ha llamado juego de complemen-
tos estratégicos, el 80 % decidié cooperar. Cuando la configuracion de pardmetros
representa el tradicional juego de sustitutos estratégicos, el 50 % de los participantes
decidi6 cooperar. Finalmente, en el caso de mayor conflicto, donde actuar agresiva-
mente es una estrategia dominante, solo el 35 % de los participantes cooperd.

Cuadernos Econémicos de ICE n.° 99 - 2020/1



182 ECONOMIA DEL COMPORTAMIENTO

GRAFICO 2

PROPORCION DE COOPERADORES POR NIVELES DE CONFLICTO
(En %)

100
Q0 |
80—
7ol @B
60|
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200 @ B
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0

% de cooperadores

C1 Cc2 C3 C4
Nivel de conflicto

FUENTE: Elaboracién propia.

Para responder la segunda pregunta es posible explorar las diferencias en la pro-
porcioén de cooperadores en el juego simultdneo y secuencial. En el Gréfico 3 se pue-
de observar que la proporcién de palomas se mantiene y es muy estable a través de los
periodos. No se ve un cambio de tendencia entre los periodos iniciales donde se juega
el protocolo simultdneo y los periodos finales donde se juega secuencialmente. En
otras palabras, lo que realmente importa al momento de tomar la decision es el nivel
de conflicto, y el hecho de jugar secuencialmente no hace una gran diferencia. Esto es
algo que usualmente los estudiantes discuten en la clase, pues se entiende que el ra-
zonamiento estratégico es mas complejo cuando se debe hacer induccion hacia atras.

GRAFICO 3

PROPORCION DE COOPERADORES POR NIVELES DE CONFLICTO Y PERIODO
(En %)
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FUENTE: Elaboracién propia.
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Para confirmar estos hallazgos se realiza una estimacion de los efectos de las di-
ferentes variables tratamiento sobre la decision de cooperar, es decir, elegir la opcion
paloma. Por medio de un modelo panel logit se puede confirmar que las diferencias
son significativas entre los cuatro niveles de conflicto. La estimacién también permi-
te calcular el efecto de los pardmetros X e Y, asi como del nivel de conflicto, medido
como la diferencia en los pagos cuando un jugador decide paloma y el otro halcén.
Como se observa en el Cuadro 5, en una primera especificacion, los pardmetros X e
Y muestran efectos significativos en la direccion esperada. Se coopera menos cuan-
do la tentacion a actuar agresivamente es mayor y cuando las consecuencias de caer
en la posicidn desventajosa son peores.

Sin embargo, resulta interesante analizar la diferencia entre estos pardmetros
como una medida del nivel de conflicto, independiente de la clasificacién de cuatro
juegos que hemos realizado. En este sentido, en las especificaciones (2) y (5) se

CUADRO 5
MODELO LOGIT TIPO PANEL SOBRE LA DECISION DE COOPERAR
Prob
(Paloma=1) ® (2) 3) 4) Q)]
X 0,0024%% -0,0001
(0,00) (0,00)
Y —0,0045%%* —0,0031%%*
(0,00) (0.00)
Y-X —0,004 1% —0,0024%%%
(0,00 (0.00)
2 —0,9939%* —1,0768%%* —0,4287
(0,20) (0,29) (0,22)
C3 —2,5713%%* —1,1364%%% | _] 42574
(0,20 0,27 (0,26)
C4 —3,2801 %% —1,8990%%* | _1,5406%%*
0,21) (0,35) (0,33)
Periodo -0,0304 -0,0333 -0,0213 -0,0241 -0,0248
0,02) 0.02) 0.02) 0.02) (0.02)
Secuencial 0,2808 0,3210 0,2206 0,2323 0,2282
0,23) 0,23) (0,23) 0,24) (0,24)
Azul 0,3205%* 0,3199%* 0,3330%* 0,3320%* 0,3335%%*
0,12) 0,12) 0,12) 0,12) 0,12)
Intercepto 4,7279%%* 3,9258%** 2,5238 %% 49781 %% 3,5171%%%
0,32) (0,26) (0,24) (0,52) (0,29)
N 1.960 1.960 1.960 1.960 1.960
Chi2 349,27 336,20 345,12 362,86 361,11

NOTA: Errores estdndar en paréntesis. Los asteriscos *, ** *** indican significancia al 10%, 5% y 1%,

respectivamente.

FUENTE: Elaboracién propia.

Cuadernos Econémicos de ICE n.° 99 - 2020/1




184 ECONOMIA DEL COMPORTAMIENTO

observa que el coeficiente asociado a Y-X es negativo y significativo, lo que confir-
ma que existe un conflicto distributivo que explica el comportamiento agresivo, o
menos cooperativo. En otras palabras, aunque siempre la mutua cooperacion es un
resultado eficiente, es el riesgo de caer en una posicion desventajosa lo que lleva a
jugar como halcon. Adicionalmente, los resultados del Cuadro 5 confirman que el
cambio de protocolo no tiene un impacto significativo, pues las probabilidades de
jugar paloma no cambian cuando pasan de un juego simultidneo a uno secuencial.
La ganancia adicional, en términos pedagdgicos, es generar la reflexion y discutir el
razonamiento estratégico que realizan los estudiantes.

4. Conclusiones

El conflicto, la competencia y la cooperacién son consecuencias de vivir en socie-
dad. Bajo esta dptica, estudiar el conflicto supone aceptar la idea de que la mayoria
de interacciones son esencialmente situaciones de negociacién. Aunque tomar deci-
siones es algo cotidiano, no es muy frecuente que estas se discutan constructivamen-
te en las aulas de clase. Por el contrario, la valoracién de las diferentes estrategias
suele estar cargada de juicios de autoridad, sanciones o celebraciones. Usualmente
en los cursos de economia los contenidos se imponen sobre lo que los estudiantes
realmente quieren. Por el contrario, la confrontacién permanente de las ideas entre
iguales permite explorar cdmo piensan otros alrededor de un problema y desentrafiar
el sentido que le dan a sus decisiones.

En este articulo se describen el protocolo y los hallazgos de la implementacién
del juego del conflicto 2x2, que conjuga elementos de los experimentos econdmicos
con aspectos pedagdgicos que permiten analizar y discutir cudndo y como se puede
mejorar la coordinacion en contextos de negociacion. Por medio de la simulacion se
busca que el estudiante construya los conceptos a través de la experiencia en ambien-
tes digitales controlados. Posteriormente se fomenta un debate sobre las decisiones
econdmicas relacionadas con la tematica propia de cada curso. La estrategia permite
que los estudiantes tomen decisiones e interactien entre ellos, viviendo conceptos
antes de aprender su definicién formal. Esto posibilita que cada estudiante pueda
tomar una posicion activa y critica en su propio proceso de aprendizaje.

De acuerdo con Ruiz y Chaux (2005), manejar pacifica y constructivamente los
conflictos requiere de conocimientos especificos, algunos de los cuales se han desa-
rrollado en el marco de la teoria de juegos. Bajo este enfoque se entiende el conflicto
como una serie de negociaciones, ofertas y contraofertas, que permitan caracterizar
estrategias Optimas orientadas por el interés comun de llegar a una solucién que evi-
te caer en el punto de desacuerdo. El carédcter pedagdgico esta enriquecido a partir
de la teoria constructivista del aprendizaje (Sarnikar, 2015). Esta se basa en la idea
de que el individuo no es un simple producto del ambiente, sino una construccién
propia que se produce dia a dia como resultado de la interaccién entre los aspectos
cognitivos, sociales y afectivos.
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En consecuencia, el prop6sito al realizar un experimento en el aula es suministrar
apoyo al estudiante a través de actividades intencionales, planificadas y sistemati-
cas. Ademds, se busca garantizar el espacio para desarrollar habilidades cognitivas,
emocionales y comunicativas como la autorregulacion, la creatividad para generar
opciones y soluciones ante una situacion conflictiva y la capacidad de transmitir
asertivamente intereses particulares. En este contexto, los resultados alcanzados en
este estudio muestran que con planeaciéon y armonizacion de los objetivos trazados
en el curso de teorfa de juegos se pueden disefiar experimentos pedagdégicos como
una alternativa ventajosa para el proceso de aprendizaje, complementando los libros
de texto y las charlas magistrales tradicionales.
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