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Resumen:

Este trabajo es una primera aproximacion a la experimentacion en ambientes laborales frente a
pagos monetarios no reales. Los participantes se ven enfrentados a situaciones laborales
cotidianas en el cual existe conocimiento de cada participante, con el fin de recrear el espacio y
ambiente adecuado para mejorar las decisiones apropiadas frente a un sistema de no pago real.

Con la realizacién de dos experimentos, uno de cooperacidon entre roles jerarquizados y otro entre
mismos roles en un campo de “engafio mutuo” aplicado por el experimentalista, se aplica la teoria
de normas sociales con asociacién de la teoria de bienes publicos.

Se encuentra que los participantes no toman decisiones netamente racionales, sino que las
respuestas que tienen de sus compaiieros influyen en su actuar, por lo cual se converge a
decisiones equitativas y justas por las dos partes.
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Titulo de la Investigacion (en Inglés)

Abstract:

This work is a first approach to experimentation in the workplace versus no real monetary
payments. Participants are confronted with everyday work situations in which there is
knowledge of each participant, in order to recreate the space and right atmosphere to
enhance appropriate decisions about a system no actual payment.

With the completion of two experiments, one of cooperation between hierarchical roles and
other roles between themselves in a field of "mutual deception" applied by the experimenter,
the theory of social norms association of public goods theory applies.

It is found that the participants do not make purely rational decisions, but the responses they
have of their peers influence their act, so it converges to just and fair decisions by both parties.

Keywords:
Economic experiment, cooperation, no actual monetary payments.
JEL:
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Cooperacion entre individuos bajo esquemas de no
pagos reales

Introduccion

La economia experimental trata de desarrollar experimentos de tipo laboratorio con personas
reales en ambientes controlados que se asemejen a la realidad con ayuda del uso de la psicologia y
las herramientas de pagos o incentivos reales con los cuales los sujetos puedan interactuar para
obtener beneficios maximos.

Bajo la hipdtesis de la microeconomia en el cual los individuos actian de manera racional en
promocién de su maximizacion del beneficio, se espera que la formacién de valores no sea de
utilidad en el camino de este individuo, mas sin embargo la realidad nos muestra que los
individuos al socializar muestran acciones que buscan el aprovechamiento de recursos para la
creaciéon de instituciones sociales y valores que condicionan el principio de justicia y equidad
debido a la formacién de cooperaciones.

Con los anteriores principios y conceptos se ha desarrollado una serie de experimentos para los
monitores de la Unidad de Informatica de la facultad de ciencias econdmicas, en donde se
trabajan temas de trabajo en grupo, trabajo individual y cooperacién; con el fin de enfrentar
comportamientos entre los monitores y caracterizar sus acciones a través de los incentivos de
pagos no reales.

Marco Tedrico

En la teoria econdmica dominante, los agentes se presentan como individuos racionales que
buscan la maximizacion de su propio beneficio, por lo cual las relaciones entre los individuos se
dan cuando comparten un mismo objetivo. Este comportamiento asociativo es el estudio de la
teoria de juegos que implementa tiempos dinamicos y estaticos para observar el cambio en los
comportamientos de los individuos.

De acuerdo a la idealizacion de la teoria de juegos en la realidad, se realiza la experimentacion
econdmica como método de laboratorio econdmico, social y psicoldgico en el cual se plasma la
teoria econdmica para comprobar su prediccion y el accionar del mercado.

Al realizar un experimento econédmico se debe tener en cuenta que existen “reglas implicitas,
tradiciones y habitos que las personas traen consigo al laboratorio como parte de su herencia
evolutiva cultural y bioldgica; estas reglas no son generalmente controladas por el



experimentador” (Smith, 2003) y en la teoria dominante no expresan una formalidad que exprese
su importancia.

Las normas implicitas en cada individuo, influyen en los resultados experimentales pero
adicionalmente el ambiente econémico mediado por las reglas de juego y el lenguaje adoptado,
determinan la creacién de instituciones que conllevan a la formaciéon de estrategias individuales o
grupales. Tales instituciones son importantes porque para los agentes las reglas son importantes y
estas importan porque los incentivos son importantes.

El tipo de incentivos a los cuales responden los individuos no son necesariamente los mismos que
se estudian en la ciencia econdmica y en la teoria de juegos, por lo cual el racionalismo econdmico
qgueda cojo frente a realidad cuando pierde el valor humano del agente (Smith,). Mas aun cuando
las acciones de los individuos son catalogadas como irracionales por perder su caracter formal.

La busqueda de la maximizacién del beneficio lleva directamente al concepto de bienestar, el cual
desde la experimentacién econdmica se ve influenciado por el bienestar de otros individuos
mientras exista reciprocidad de acciones en el tiempo.

El accionar de los individuos esta ligado a un pensamiento de mayor agilidad en su rival respecto a
su propia agilidad, por lo cual se ha hecho interesante investigar las condiciones a priori a la
experimentacion con las que llegan los individuos. En tanto empieza el experimento, se hace
interesante la capacidad de aprendizaje de los individuos en la adopcién de decisiones frente a
nueva informacion.

La actualizacién de sus conocimientos se realiza a partir del conocimiento en y de los demas, es
decir que los individuos no cambian sus decisiones si no las cambian los demds. Esto hace que se
formen estrategias cooperativas o individualistas bajo el sistema de confianza.

Disefio experimental

El experimentalista al hacer un experimento seguramente estd pensando en testear alguna teoria
econdmica ya planteada o recrear la validez de alguna teoria propia mediante la formacidon de
tratamientos y sesiones experimentales para estudiar el comportamiento de los participantes en
ambientes controlados, replicando las sesiones en diferentes focos de estudio manteniendo un grupo
control caracterizado por diminutas diferencias sociales, culturales y econémicas.

Asi mismo, el disefio del experimento puede ser testeado bajo grupos control diferenciados por paises
o regiones para el estudio de factores determinantes en la diferenciacion de decisiones.

Para una clara distincidn en el estudio experimental en la realizacién de un experimento econémico
se debe (http://www.antonibosch.com/system/downloads/412/original/EC-
BRA%C3%91AS_Capl.pdf?1347877427):

v' Enfrentar a los participantes con un problema.
v' Tener un disefio limpio y claro.
v’ Evitar cualquier efecto que no pueda ser controlado.



[Escriba texto]

v' Propiciar los suficientes incentivos para que los participantes tomen las mejores
decisiones en promocién de ellos.

Con ello se debe mostrar a los participantes de la forma mas clara la explicacion del experimento, con
el fin de que exista una secuencia de entendimiento entre lo planteado y lo esperado.

Metodologia

Se plantearon 2 experimentos para ser probados en la Unidad de informatica con los monitores de
la Unidad. Estos experimentos no tenian un incentivo monetario real para los participantes, aun
asi se buscaban identificar la existencia de estrategias determinadas por procesos de cooperacion
en un ambiente de trabajo comun bajo roles conocidos y entendidos por los participantes.

El experimento no se realizd bajo un esquema de consecuencias reales para los monitores o para
los coordinadores, sin embargo el lenguaje propicié un conocimiento entre los usuarios sobre sus
diferentes roles.

Ambiente del experimento:

Para la realizacion de los experimentos planteados, se hara uso de una de las salas de informatica de la
Facultad de Ciencias Econdmicas, en donde los monitores tanto Junior como Master, los coordinadores
e IT’s participardn en una sesién de 2 horas el dia viernes en horas de la tarde, debido a que en este
dia estan la mayor cantidad de integrantes de la Unidad.

A continuacion se presentaran los experimentos ejecutados.

Cooperacion entre roles jerarquicos (Coordinadores y monitores)

La unidad de informatica de la facultad de ciencias econémicas tiene 2 roles claramente diferenciados:
Monitores y Coordinadores, por lo cual este experimento quiere evaluar si existe una cooperacién
entre roles para la realizacién de una actividad rutinaria. Para esto se designardn acciones por parte de
los “monitores” que recaen en el beneficio directo de los “coordinadores”.

El experimento esta diferenciado en 2 tratamientos, el primero es el estudio de las decisiones de los
monitores sin castigo por parte de los coordinadores (realizado en 3 periodos) y el segundo es el
estudio del comportamiento de los monitores con la implementacién de castigo por parte de los
coordinadores (realizado en 2 periodos).

Planteamiento del Experimento (tratamiento 1):
¢ Instrucciones Jugador 1:
Rol: Coordinador UIFCE

Decanatura solicitd un trabajo, el cual le corresponde realizar a los monitores de la UIFCE,
dichas actividades deben terminarse a mas tardar en 3 dias.



Usted sabe que los monitores se encuentran en parciales y entregas de proyectos, por lo cual
decide hablar con decanatura para llegar a un acuerdo respecto a la duracién total de las
actividades.

Decanatura decide amonestar a coordinacién por cada dia de retraso, las posibles decisiones
que puede tomar y sus correspondientes repercusiones estan expuestas en la siguiente tabla:
(Ver Tabla 1. Monitor y Coordinadores (Sin castigo))

El monitor debera decidir el nimero de dias en los que realizara las actividades mandadas por
decanatura. Teniendo en cuenta lo siguiente:

GANANCIA COORDINADOR UIFCE: El sueldo que elija el monitor para usted * Nivel de tensidn
del monitor.

GANANCIA MONITOR UIFCE: El sueldo que elija el monitor para el mismo.

Usted tendrd la posibilidad de dar su opinion frente al pago recibido, pero esto no hard cambiar
su ganancia, por lo cual deberd seleccionar su nivel de satisfaccion de 1 a 5, siendo 1 el menos
satisfecho y 5 el mds satisfecho.

¢ Instrucciones Jugador 2:
Rol: Monitor UIFCE

Decanatura solicité un trabajo, el cual le corresponde realizar a los monitores de la UIFCE,
dichas actividades deben terminarse a mas tardar en 3 dias.

Usted se encuentra en época de parciales y entrega de proyectos por lo cual coordinacion ha
solicitado ante decanatura una modificacién en la duracién de las actividades.

Decanatura decide amonestar a coordinacién por cada dia de retraso, las posibles decisiones
gue usted puede tomar y sus correspondientes repercusiones estan expuestas en la siguiente
tabla: (Ver Tabla 1. Monitor y Coordinadores (Sin castigo)

Usted debe decidir el nimero de dias en los que realizara las actividades mandadas por
decanatura. Teniendo en cuenta lo siguiente:

GANANCIA MONITOR UIFCE: El sueldo que elija para usted.

GANANCIA COORDINADOR UIFCE: El sueldo que usted elija para el coordinador * Nivel de
tension del monitor.

El coordinador tendra la posibilidad de dar una opinién respecto al pago que usted ha
seleccionado tanto para usted como para el, pero esta opinién no influird en las ganancias
reales de ninguno de los dos. Por lo cual se le mostrara qué tan satisfecho ha quedado el
coordinador con su labor.
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Duracion
(dias)

O NGOV A,WNEER

Tabla 1. Monitor y Coordinadores (Sin castigo)

Sueldo
Coordinador
UIFCE

$1’500.000
$1’300.000
$1°000.000
$ 900.000
$ 850.000
$ 750.000
$ 700.000
$ 500.000

Hipétesis de resultados:

1. Guiados por ética e igualdad, el jugador con rol de monitor, elegird una duracién de las tareas
equivalente a 4 dias, por el hecho de que las ganancias para ambos jugadores serian iguales, y
ademas el nivel de tensién del monitor se reduciria considerablemente.

2. Por otro lado el monitor puede pensar Unicamente en su bienestar y utilidades, pasando por
alto los intereses del coordinador, al seleccionar opciones que le generen mayores ingresos y
bienestar a costa de la reduccidn de los ingresos del coordinador.

Aungue puede darse un comportamiento poco usual en el que el rol de monitor sacrifique sus
propios intereses, sobrecargando su propia capacidad, y generando mayores ganancias al

coordinador.

Sueldo
Monitor
UIFCE

$ 500.000
$ 500.000
$ 500.000
$ 630.000
$ 650.000
$ 750.000
$ 800.000
$1°000.000

Nivel de
tension del
monitor

200%
150%
100%
70%
50%
40%
20%
0%

Sueldo Coordinador UIFCE *
Nivel de tension del monitor

$3’000.000

$1’950.000

$1°000.000
$ 630.000
$425.000
$300.000
$140.000

S0



Planteamiento del Experimento (tratamiento 2):

¢ Instrucciones Jugador 1:
Rol: Coordinador UIFCE
Ronda de Castigos

Ahora usted Sefior/Sra. Coordinador(a) tendra la posibilidad de dar un castigo a las acciones
realizadas por el Monitor.

Segun su nivel de satisfaccién:

1. Sele restard $500.000 al salario del monitor.
2. Selerestara $400.000 al salario del monitor.
3. Selerestara $300.000 al salario del monitor.
4. Se lerestara $200.000 al salario del monitor.
5. No se restara nada al salario del monitor.

¢ Instrucciones Jugador 2:
Rol: Monitor UIFCE
Ronda de Castigos

Ahora el Coordinador tendra la posibilidad de castigarlo por sus acciones. Por lo cual el
coordinador podra disminuir su salario hasta en $500.000, esto lo hard segin que tan
satisfecho se encuentre de las acciones que usted tome.

Segun el nivel de satisfacciéon del Coordinador:

1. Selerestara $500.000 al salario del monitor.
2. Selerestara $400.000 al salario del monitor.
3. Se le restara $300.000 al salario del monitor.
4. Se lerestara $200.000 al salario del monitor.
5. No se restara nada al salario del monitor.

Hipétesis de resultados:

1.

Guiados por ética e igualdad, el jugador con rol de monitor, elegirad una duracion de las tareas
equivalente a 4 dias, por el hecho de que las ganancias para ambos jugadores serian iguales, y
ademas el nivel de tensién del monitor se reduciria considerablemente, pero en esta ocasién el
jugador con rol de coordinador guiado por ambas rondas, castigara o no al monitor.

Para este caso el coordinador tendra multiples opciones, la primera en el caso de que el
monitor hubiese sido injusto y ahora justo, podra castigarlo mostrando ser un poco vengativo.
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Si el Monitor en ambas rondas fue justo, el coordinador no lo castiga respondiendo
justamente, aunque podra castigarlo mostrando ser injusto y egoista.

Por otro lado el monitor puede pensar Unicamente en su bienestar y utilidades, pasando por
alto los intereses del coordinador, al seleccionar opciones que le generen mayores ingresos y
bienestar a costa de la reduccion de los ingresos del coordinador. Aunque puede darse un
comportamiento poco usual en el que el rol de monitor sacrifique sus propios intereses,
sobrecargando su propia capacidad, y generando mayores ganancias al coordinador.

Cooperacion: pago vs no pago

A través de esta seccion del experimento, se busca determinar el comportamiento de los miembros de

la UIFCE, cuando ellos se ven “desmotivados” por el no beneficio monetario, ademds de aclararles que

al jugador contrincante “SI” se le otorgard un pago econdmico, con la finalidad de observar si los

integrantes de la UIFCE, se ven motivados Unicamente por los beneficios econdmicos, o por el contrario

no es del todo su prioridad.

Planteamiento del experimento:

Existiran 2 tipos de sujetos.

Instrucciones Sujeto tipo 1 (jugador 1):
Bienvenido

En primera instancia debera saber que usted NO recibird un pago econémico real segun sus
ganancias en este experimento. Usted sera emparejado junto a otro jugador (jugador 2) quien
si tendrd una ganancia real econdmica.

El juego trata de un fondo comun que devuelve a ambos jugadores el 100% del total
depositado entre ambos. Su dotaciodn inicial es de $10.000 pesos y podra dar un aporte al
fondo comun de la totalidad de su dotacidn, una parte o nada de ella, segin usted lo
considere.

No se le generard una ganancia real durante este experimento, pero podra dar su aporte si asi
lo considera. Si su aporte es de 0 (cero) no se le generara ningun castigo.

Tenga en cuenta que al jugador 2, Sl se le generard un ganancia real.

Su ganancia serd calculado como: (Dotacidn inicial -aporte al fondo comun) + aportes totales
(del jugador 1y del jugador 2)



e Instrucciones Sujeto tipo 2 (jugador 2):
Bienvenido

En primera instancia deberd saber que usted NO recibira un pago econémico real por las
ganancias obtenidas en este experimento, pero el otro jugador (Jugador 1) si tendrd una
ganancia econdmica real.

El juego trata de un fondo comun que devuelve a ambos jugadores el 100% del total
depositado entre ambos. Su dotacién inicial es de $10.000 pesos y podré dar un aporte al
fondo comun de la totalidad de su dotacidn, una parte o nada de ella, segin usted lo
considere.

No se le generard una ganancia real durante este experimento, pero podra dar su aporte si asi
lo considera. Si su aporte es de 0 (cero) no se le generara ningun castigo.

Tenga en cuenta que al jugador 1, Sl se le generara una ganancia real.

Su ganancia sera calculado como :(Dotacidn inicial -aporte al fondo comun) + aportes totales
(del jugador 1y del jugador 2)

Hipétesis de resultados:

1. Al considerar que no hay pago econdmico real puede que ambos jugadores den toda su
dotacion como aporte al otro jugador ya que posiblemente no les interese la ganancia real. Por
lo cual la accién de los jugadores va a ser totalmente independiente de la actuacion del otro
jugador.

2. Aun sin pago econémico real (material), puede que los individuos actuen como si existiera un
beneficio de tipo personal e inmaterial que los guie por actuaciones reales, en la medida en
que buscan maximizar sus ganancias personales a través de valores inmateriales como el ego.

3. Puede ocurrir que los jugadores no generen ningun aporte, influenciados por el no pago y el
egoismo de minimizar el pago del otro jugador. Por otro lado esta condiciéon se puede dar
porque alguno de los jugadores trate de aprovechar la cooperacién del otro jugador y se
genere un ambiente de aprovechamiento en el cual se ejecuten las acciones de justicia y
castigo.
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Resultados

El experimento se realizd con diez monitores Junior, dos monitores Master, un coordinador y un IT,
para un total de 14 jugadores. A continuacidon se mostraran los resultados del experimento descrito
anteriormente, en base a las decisiones tomadas por los 14 jugadores.

Cooperacion entre roles jerarquicos (Coordinadores y monitores)

Con una duracion de 50 minutos, los 14 participantes del experimento se dividieron en parejas
andnimas en donde Monitores y Coordinadores interactuaron en la toma de decisiones y
satisfacciones.

El monitor ejercié durante todo el experimento el control de pagos de ambos roles, mientras el
coordinador podia dar una opinién de su trabajo. Sélo en un segundo tratamiento la opinién del
coordinador (a través de su satisfaccion) pudo afectar el pago al monitor, mas sin embargo es
minimo el castigo recibido.

En los primeros 3 periodos sin castigo monetario por parte de los coordinadores, la decisién de los
monitores estuvo en promedio en una duracién de 4 dias para la realizaciéon de la actividad,
mientras la satisfaccion del coordinador estuvo en 3.2 siendo esta satisfaccion aceptable en medio
del nivel de estrés que debia afrontar el monitor por su carga académica y la presion ejercida por
decanatura.

Con la duraciéon de 4 dias tanto monitores como coordinadores recibian el mismo salario
$630.000, aunque no fue un motivo de suficiente satisfaccion para los coordinadores, los
monitores en promedio se mostraron justos en igualdad de pagos teniendo en cuenta la situacion
aplicada. Al contrario los coordinadores en promedio, no mostraron una actitud satisfactoria
frente al comportamiento equitativo de su monitor, simplemente aceptable.

En los 2 periodos con castigo por parte del coordinador, el promedio de duracidon de dias en
realizar la actividad aumento a 4.1 por parte de los monitores, al tiempo aumento el nivel de
satisfaccion en promedio de los coordinadores a 3.4.

En cuanto a los promedios de las decisiones por rondas, no difieren o se alejan de los promedios
generales repartidos en los periodos sin castigo y con castigo.



Promedio de acciones entre Monitores y Coordinadores.
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llustracion 1. Satisfaccion & Decision

Frente a este cambio de comportamiento entre rondas sin castigo y con castigo, se realizd un
analisis individual de los individuos para determinar los cambios en las decisiones de los monitores
y de los coordinadores.

La mayoria de los participantes empezaron con “disposicion” a entregar las actividades al tercer
dia donde el sueldo del coordinador era de $1.000.000, el del monitor $500.000 vy en el cuarto dia
en donde ambos tipos de participantes tienen un salario de $630.000. Frente a este
comportamiento, los coordinadores mostraron una satisfaccion aceptable con tendencia
decreciente que para para algunos monitores fue in incentivo para amentar la duracion de la
actividad en las siguientes dos rondas sin castigo.

La opinidon por parte de los coordinadores sobre la satisfaccion de las decisiones tomadas por los
monitores aunque no implican una incidencia real sobre las ganancias de los monitores, es un

III

incentivo “emocional” en cuanto se entiende la diferencian de roles en la jerarquizacién de la

dependencia.

Aungue en las rondas sin castigos no existia opinidn valida econdmica de los coordinadores, no
existié una estrategia dominante “depredadora” o habilidosa por parte de los participantes para
maximizar su beneficio al escoger la opcién de mayor beneficio propio es decir con una duracién
en la realizacion de la tarea de 8 dias, en donde el monitor obtenia un salario de $1.000.000 y el
coordinador de $0. Algunos monitores optaron por esta estrategia pero solo en una oportunidad
en la ronda sin castigos.

Por su parte las estrategias que se alcanzan a distinguir entre los coordinadores en la ronda sin
castigos, se acogen a satisfacciones aceptables manteniendo una estabilidad o niveles crecientes
a excepcion de un coordinador.
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En cuanto a la ronda con castigos, se incrementd la cantidad de monitores que decidieron elegir la
opcion de mayor beneficio propio, aunque también algunos frente a castigos recibidos decidieron
disminuir a 2 dias la entrega de actividades.

El nivel de satisfaccién aumentd en las rondas con castigos, tomando niveles maximos aunque las
tareas realizadas nunca fueron realizadas en 1 solo dia, por lo cual la comprensién y cooperacién
con los monitores se logra observar en estos periodos.

Decision de los monitores.

Ronda 1 (sin castigo)

M Ronda 2 (sin castigo)
M Ronda 3 (sin castigo)

Ronda 1 (con castigo)
B Ronda 2 (con castigo)

1 2 3 4 5 6 7

llustracion 2. Decision Monitores

Satisfaccion Coordinadores.

Ronda 1 (sin castigo)
M Ronda 2 (sin castigo)
M Ronda 3 (sin castigo)

Ronda 1 (con castigo)

M Ronda 2 (con castigo)

1 2 3 4 5 6 7

Ilustracion 3. Satisfaccion Coordinadores



Cooperacién: pago vs no pago

El experimento duré alrededor de 20 minutos, con un manejo de tres etapas en las cuales a ambos
jugadores se les aclaré que no iban a recibir un pago real econdmico, pero se les dio a entender que su
contrincante si seria beneficiario de un pago econdémico,

En primer lugar se realiza un andlisis de las decisiones tomadas por parte de los participantes a nivel
grupal, y posteriormente estas decisiones se evallan a nivel de parejas.

Pareja 1:

Parejal

6000 5000

5000

4000 3000

3000 2000

2000 1000 1000

1000 0

0
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3

——1 2

llustracion 4. Pareja 1 (vs)

En la pareja 1, se puede observar claramente un comportamiento bastante asertivo por parte del
jugador 1 en cuestidn de ganancias equitativas para ambos jugadores, pero al transcurrir los periodos
se ve desmotivado por los aportes del jugador 2, decidiendo en el ultimo periodo aportar al fondo un
valor de SO, contrario a esto el jugador 2 muestra un comportamiento individualista en todos los
periodos con un leve incremento en el Ultimo periodo, a pesar de haber recibido un buen aporte por
parte del jugador 1.

Pareja 2:



[Escriba texto]

Pareja 2
6000
5000
5000
4000
3000
2000

1000 1000 1000
1000

Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3

——3 4

llustracion 5. Pareja 2 (vs)

En la pareja 2 se advierte un comportamiento similar a la pareja anterior, con la diferencia que el
jugador 3 se ve fuertemente desmotivado una vez transcurrido el primer periodo, y decide bajar sus
aportes a $1000 en los periodos posteriores, por otra parte el jugador 4 no cambia en ningin momento
sus aportes, aun cuando su contraparte hubiese dado un buen aporte en el periodo uno.

Pareja 3:
Pareja 3
6000
5000 5000 5000
5000
4000
3000
2000
1000
1000
‘2———__———"———————“h..--.“---~—2r
0
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
—f—5 6

llustracion 6. Pareja 3 (vs)
En la tercera pareja se ven decisiones muy dispares por parte de ambos jugadores, el jugador 5
muestra un comportamiento individualista, en el cual durante los 3 periodos su aporte no es mayor a



$1000, distinto a esto el jugador 6 mantiene una decisién equitativa de $S5000 durante todos los
periodos, sin dejarse influir por las decisiones del jugador oponente.

Pareja 4:

Pareja 4

9000 8000
8000
7000
6000 5000 5000
5000
4000
3000 2332"_,——”"
2000

1000 0 0

Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3

——7 8

llustracion 7. Pareja 4 (vs)

Como se puede observar en la llustracion 7. Pareja 4 (vs)Los jugadores se ven fuertemente
influenciados por la decisidon de su contraparte en el periodo inmediatamente anterior. El jugador 7
empieza dando un aporte minimo de $2000, pero al ver que el jugador 8 hace un aporte considerable,
decide aportar mas en la siguiente ronda con $5000, pero nuevamente se ve influenciado al ver que el
aporte del jugador 8 es SO en el mencionado periodo y decide en la tercera ronda dar $0. De igual
manera el jugador 8 da diversos aportes en consideracién con los dados por el jugador 7.
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Pareja 5:
Pareja 5
12000
10000 10000 10000
10000 L
8000
6000
4000
2000
0
0
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
——9 10

llustracion 8. Pareja 5 (vs)

Se puede observar como el jugador 9 da el aporte maximo de $10000, siendo bastante justo con las
ganancias sin dejarse influir por las decisiones del jugador 10, por otra parte el jugador 10 en el primer
periodo mostré un comportamiento individualista, pero al ver que el jugador contrincante dio el
aporte maximo, decidié en los periodos posteriores igualar dicho aporte.

Pareja 6:

Pareja 6

4500 4000
4000
3500 3000
3000
2500 2000
2000
1500 1000
1000

500 0 0

0 $
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3

=11 12

llustracion 9. Pareja 6 (vs)



En esta pareja se puede observar que el jugador 11 tiene un comportamiento netamente individualista
sin dejarse influenciar por las decisiones tomadas por su contraparte, ademads el jugador 12 muestra un
comportamiento pasivo dando algunos beneficios al jugador 11 pero algo reducidos.

Pareja 7:
Pareja 7
12000
10000 10000
10000
8000
8000
6000
4000
2000 1000 1000
*~— 0 —
0 e —
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3
——13 14

llustracién 10. Pareja 7 (vs)

El comportamiento de la pareja 7 es muy similar al comportamiento de la pareja 3, con la diferencia
que el jugador 14 da como aporte su dotacién completa en los periodos dos y tres sin dejarse
influenciar por los aportes del jugador contrincante, lo cual muestra un comportamiento justo, de igual
manera que en la pareja 3, el jugador 13 muestra un comportamiento individualista que varia en los 3
periodos, pero su aporte no sobrepasa los $1000.

Andlisis grupal:

En general se notd que durante todo el tratamiento 8 de los 14 jugadores no se vieron influenciados
en ningln momento por las decisiones tomadas por su contraparte, de los cuales 3 permanecieron
justos, y los 5 restantes con comportamientos individualistas. Por otra parte 6 de los jugadores se
vieron influenciados por los aportes dados por el otro jugador etapa tras etapa.
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Estrategias generales

12000
10000
8000
6000
4000
2000

M Periodo1l W Periodo?2 & Periodo3

llustracién 11. Comportamiento general

A lo largo de las tres etapas se observa que el promedio de aportes permanece en un intervalo de
$3300 a $3700, advirtiendo un comportamiento general: no individualista, pero no del todo equitativo
y generoso. En el primer periodo el aporte promedio fue de $3571.4, en el periodo 2 hubo un leve
incremento a $ 3642.9 y en el tercer periodo decayd a $ 3357.1

Promedio de aportes

3700,0 3642,9
3650,0

3600,0
3550,0
3500,0
3450,0
3400,0 357,1
3350,0
3300,0
3250,0
3200,0

35714

Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3

=@=Promedio

llustracién 12. Promedio de aportes



Conclusiones

Con el experimento de cooperacién entre Coordinadores y Monitores, no existieron estrategias
ventajosas por parte de los monitores al no representar un riesgo la respuesta del coordinador. Por lo
cual se puede intuir que bajo una institucién de respeto al agente superior y supervisor, se crean
instituciones de justicia y equidad acompanada de comprension por parte de los coordinadores y
cooperacion entre ambos roles.

A través del experimento Pago vs. No pago se observaron tdcticas de aprovechamiento e
individualismo entre los jugadores de cada pareja, posiblemente influenciados por el panorama de no
beneficio econdmico para si mismo y si para el jugador contrincante, por lo cual decide NO contribuir a
la ganancia de su contraparte.
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