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Situaciones de eleccién intertemporal estudiadas como juegos de estrategia

Todas las mafanas la mayoria de las personas, deben elegir entre levantarse
temprano o no hacerlo, ya sea para ir al trabajo, la escuela o simplemente para poder
realizar las actividades diarias. Pero ademas, sobre todo en las grandes urbes, deben
trasladarse grandes distancias, para llegar al lugar donde deben realizar sus
actividades y no unicamente deben elegir entre levantarse temprano o no, ademas,
sufren de un fendbmeno que se ha convertido en un gran problema: el

congestionamiento de autos en las vialidades y de usuarios en el transporte publico.

Las personas, cada dia deben elegir entre levantarse temprano o no hacerlo,
de acuerdo con su eleccion obtendran ciertos pagos o reforzadores, no Unicamente en
el momento de la eleccion, si no también a largo plazo. Este tipo de situaciones, donde
la eleccion puede estar regulada por las consecuencias de corto y largo plazo, se

estudian en el contexto de la eleccion intertemporal.

Por otro lado, notemos que este fendmeno de la congestion ocurre, entre otras
cosas, por una razén particularmente interesante: hay muchas personas en el mismo
lugar al mismo tiempo. Esto se podria evitar de una manera poco practica: platicando
con todos los usuarios de las vialidades y del transporte publico acerca de a qué hora
deben ir a la escuela o el trabajo, para evitar que todos se encuentren al mismo tiempo
camino a la escuela o el trabajo. Pero, dados los resultados que se obtienen es posible
aprender a coordinarse sin platicar para llegar a acuerdo, es decir, desarrollar una

coordinacion tacita.

El presente estudio analiza dos temas principales: la eleccion intertemporal y la
coordinacion tacita entre las personas respecto a una tarea, utlizando como
herramienta la teoria de juegos. Se desarroll6 una preparacion experimental donde se
modelaron situaciones cotidianas como juegos de estrategia y se evaluaron las
elecciones intertemporales y la coordinacion de los participantes en tres condiciones,

una con contexto individual y otras dos con contexto social.

En el Capitulo 1 se explicara el primer tema de relevancia para este trabajo: La
eleccion intertemporal. Después, en el Capitulo 2 se explicara la aportacion de teoria
de juegos a este trabajo, posteriormente, el capitulo 3 se enfoca a la modelacion de

situaciones estratégicas con contexto social e individual.



Finalmente, antes de describir el trabajo de investigacién que se realizo, se
haréa el planteamiento del problema, la justificacion, la pregunta de investigacion, el

objetivo general y las variables e hipotesis.



Capitulo 1
“When the facts chance, | chance my mind”

Keynes

Teoria de eleccion intertemporal

En el estudio de la eleccion intertemporal pueden ser ubicadas las conductas de
autocontrol e impulsividad, sin embargo, en este contexto, estos términos no
pretenden clasificar las cualidades o defectos de los organismos. Mas bien visualizan
estas conductas como parte de una serie de posibles elecciones que un organismo
puede tomar dentro de un periodo de tiempo continuo. Asi, se asume que el
autocontrol y la impulsividad son conductas derivadas de las elecciones que los
organismos ejecutan, y ademas son medidas extremas de una misma regla.

Es decir, desde esta perspectiva no siempre se afirma que un organismo es
autocontrolado o impulsivo, mas bien se afirma que, de acuerdo a la frecuencia de
conductas de eleccion que ejecuta cada organismo, tiene cierto nivel de autocontrol o
impulsividad. La eleccion intertemporal es un concepto tedrico que se refiere a
decisiones que involucran trueques entre costos y beneficios que ocurren en diferentes
momentos en el tiempo (Loewenstein y Elster, 1992). Los organismos se enfrentan a
un contexto en donde cualquier opcion que elijan implica ganancias, pero, también

implica pérdidas.

Se ha propuesto, ademas, que la conducta de eleccion esta en funcion del
tiempo; es decir, las elecciones de los organismos dependen del tiempo. Esto se
refiere al hecho de que, dependiendo el momento en el que un organismo tome
decisiones, éstas varian. La base de esta idea se encuentra en la ley de igualacién de
Herrnstein (1961) que se apoya en la suposicién de que cada organismo tiene un

sistema de preferencias sobre el cual se basan todas sus elecciones.

Este sistema de preferencias contiene una funcion de valor, es decir, para
todos los organismos algunas cosas tienen mas o menos valor que otras. Una forma
de demostrar esto es por medio de la comparacion: si se le presentan a un organismo
dos reforzadores al mismo tiempo y elige alguno de ellos, se puede asumir que, el

reforzador que eligio tiene mayor valor sobre el que no eligio.



Por esta razon se puede decir que el valor que los organismos le dan a bs
reforzadores puede ser inferido por medio de sus elecciones. Por ejemplo, si se le dice
a una persona que elija entre 1) obtener $100 hoy o 2) obtener $1000 hoy, preferiria

la opcién 2.

Esta es la base de la mediciobn en el area de la eleccion intertemporal, la
comparacion de reforzadores y la eleccion de alguno de ellos. Esta idea es muy
importante, pero ademas, en el caso de la eleccién intertemporal hay un punto no

menos importante: el tiempo.

Dependiendo del contexto temporal, las elecciones de los organismos cambian,
es decir, el valor que le dan a los reforzadores depende del tiempo. Asi, tenemos
como variable dependiente a las decisiones y como variable independiente al tiempo.
En un modelo matematico se podria decir que el valor subjetivo para los reforzadores

esta en funcion del tiempo.

El descuento temporal

Se sabe que los bienes o reforzadores que se encuentran lejanos en el tiempo tienen
un valor subjetivo menor que los que se encuentran cercanos en el tiempo (Ainslie,
1992). Por ejemplo, si una persona debe elegir entre 1) obtener $100 hoy 6 2) obtener
$100 dentro de un mes, preferira la opcion 1. Esto ocurre porque el reforzador que se
encuentra lejano en el tiempo pierde valor con respecto al que esta mas proximo.

En otras palabras, se puede decir que el valor de $100 que es demorado un
mes tiene un valor subjetivo menor que el valor de $100 que no fue demorado. Este
fendmeno ha recibido el nombre de descuento temporal (Loewenstein y Elster, 1992).

Dentro del modelo de eleccion, el descuento temporal provoca, por ejemplo que se
prefieran $100 hoy a $100 dentro de un mes, que se prefiera 0 no dormir 5 minutos

mas en la mafiana por encima de llegar temprano a la escuela o el trabajo, etc.

El estudio de la conducta de autocontrol e impulsividad se ha estructurado en
términos de los modelos de eleccion intertemporal en una situacion donde: hay dos
reforzadores, uno de valor grande a largo plazo; es decir un reforzador globalmente
valioso, y uno con un valor pequefio a corto plazo; es decir uno localmente importante,

puesto que esta mas proximo en el tiempo.



Las personas deben elegir alguno de los dos reforzadores o bienes. Si eligen el
bien pequefio a corto plazo, entonces se dice que se comportan impulsivamente. Sin
embargo, si eligen esperar el bien mas grande, aunque esto implique un sacrificio, se

dice que se comportan mostrando autocontrol.

Por ejemplo, en el caso de que una persona prefiera dormir 5 minutos mas en la
mafiana por encima de llegar temprano a realizar sus actividades se puede modelar
como la eleccién entre dos reforzadores, uno pequefio en valor cercano en el tiempo:
5 minutos de reposo y uno demorado mas grande en valor: poder realizar sus
actividades adecuadamente. En Tabla 1 se muestran algunos ejemplos mas de cémo
se podrian modelar en términos de reforzadores demorados y no demorados algunas
situaciones de eleccion de la vida cotidiana:

Tabla 1. Situaciones de eleccion intertemporal y sus reforzadores

Reforzador de valor | Reforzador de valor
Situacién de eleccién pequefio no demorado | grande demorado
(Conducta de | (Conducta de
impulsividad) autocontrol)
Ahorrar para comprar una casa o | Obtener bienes | Obtener una casa
no hacerlo pequenos
Fumar o no 1 cajetilla diaria de | Placer producido por | Gozar de buena salud
cigarrillos un cigarro en las vias
respiratorias
Comer 0 no postre todos los dias. | Disfrutar un postre No sufrir sobrepeso

Se debe aclarar que al reforzador pequefio en valor no necesariamente le
corresponde una demora 0 6 una demora inexistente, este reforzador puede estar
demorado, la Unica condicién es que su demora debe ser menor que la demora que le

correspondera el reforzador con valor grande:
Demora del reforzador de valor pequefio < Demora del reforzador de valor grande
Por otro lado, algo que si es importante aclarar, es que en la Tabla 1 no se esta
gueriendo decir que si una persona fuma un cigarrillo un dia va a enfermar de cancer o
enfisema pulmonar. Mas bien lo que se trata de expresar es que si cada 5 minutos
elige fumar un cigarrillo, a largo plazo lo que va a ocurrir es que va a enfermar.
Debe dejarse en claro que lo que se trata de representar es un contexto temporal,

lo que esto significa es que si, por ejemplo una persona siempre cuida las calorias que
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consume, ejercita mucho su cuerpo y nunca come postre, la conducta de autocontrol

en su contexto temporal seria la de comer postre de vez en cuando (Rachlin, 2000).

El contexto temporal

El contexto temporal en el que esta el organismo, es decir, la elecciébn que tome a
cada momento, o la conducta que mas tiempo se ejecute, provoca que las
consecuencias se estructuren de determinada manera, o que en el futuro el organismo

obtenga o no ciertos reforzadores o bienes.

Por ejemplo, supongamos que un estudiante necesita presentar un examen final
para aprobar un curso de matematicas. En ese momento tiene dos opciones: Estudiar

0 no hacerlo; sin embargo, no es tan simple.

Mas bien, el estudiante debe tomar en cuenta el tiempo que debe dedicar a
estudiar y el tiempo que va a dedicar a la realizacion de otras actividades,
considerando que si estudia mucho tiempo se cansara mucho. Por otro lado, si ho
estudia el tiempo necesario no aprobara el examen. Asi, si observamos al estudiante
por un minuto y estad estudiando, no podemos clasificar a su conducta como de
autocontrol o impulsiva. Es necesario observarlo durante todo el periodo de tiempo
gue tiene disponible, desde que le avisan que debe presentar el examen hasta el

momento en el que lo presenta.

Supongamos que el estudiante tiene disponibles 24 horas para prepararse para el
examen. Si ha estudiado 8 horas de 12 horas que han transcurrido, en ese caso, la
conducta de autocontrol seria realizar otras actividades, pero si ha realizado otras
actividades durante 8 horas de 12 que han transcurrido, la conducta de autocontrol

seria estudiar.

Otra manera de verlo podria ser que, aun en situaciones de eleccidén que parecen
sin importancia; por ejemplo estudiar poco tiempo, comerse el postre, gastar dinero en
cosas insignificantes, fumar un cigarrillo, dormir un poco mas de lo planeado, etc.;
pueden haber profundas consecuencias si estas elecciones se repiten a lo largo del
tiempo (Read, Lowenstein, y Rabin, 1999).

Por otro lado, regresando al ejemplo de la eleccion entre dormir 5 minutos mas en

la mafiana y llegar temprano, el reforzador de valor pequefio en valor cercano en el
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tiempo es 5 minutos de reposo y el demorado mas grande en valor es poder realizar
las actividades o expresado de otra manera, hacer con tranquilidad lo que se debe

hacer, sin presiones ni contratiempos.

Es importante notar que en la eleccion de dormir 0 no 5 minutos mas, los dos
reforzadores tienen una demora muy pequefia, comparado con los ejemplos
anteriormente planteados (ahorrar, fumar, comer postre) que implicaban afios, ya que
se debe ahorrar afios 0 al menos unos meses para comprar una casa, de igual
manera, implica afios de fumar para contraer alguna enfermedad pulmonar y es
necesario comer al menos un postre diario por un afio para sufrir sobrepeso. Por otro
lado, cuando se elige entre levantarse a tiempo o no hacerlo, esto implica
consecuencias horas o minutos después de realizar la eleccion. Estas consecuencias
se refieren a que se tenga o no tiempo disponible para trabajar o estudiar
adecuadamente.

Si un estudiante o un trabajador elige levantarse a tiempo, por encima de dormir 5
minutos mas (reforzador inmediato), lograra, en ese Unico dia realizar sus actividades
tranquilamente (reforzador con demora de horas o minutos). Pero, si repite esta
conducta varias veces, obtendra otros reforzadores como un ascenso, un titulo
universitario, etc., con una demora mas grande, quiza de afios 0 meses. Con esto se
guiere aclarar que las personas no Unicamente veran ganancias con la acumulacion
de conductas, ya que cada vez que eligen levantarse a tiempo reciben un reforzador
demorado por minutos u horas (realizar sus actividades adecuadamente). Y al repetir
esta conducta reciben otro reforzador ain mayor y con una demora mas grande (un

ascenso, un titulo universitario, etc.)

Lo que se propone es que cualquier conjunto de elecciones entre un reforzador
grande demorado y uno pequefio sin demora, pueden ser vistas como una a la vez,
porgue de esta manera es como los organismos las realizan. Pero es importante no
perder de vista que pertenecen a un periodo de tiempo especifico y que forman parte
de todo un conjunto de conductas.

Reversion de preferencias
Uno de los hallazgos mas relevantes que se han encontrado durante el estudio de la
conducta de autocontrol consiste en que, cuando las personas tienen un reforzador de

valor pequefio a corto plazo y uno de valor grande retardado, de acuerdo a la
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ubicacion en la cual se encuentren en la linea del tiempo sus preferencias se
modifican; si se encuentran temporalmente cercanos al reforzador a corto plazo,
tenderan a preferirlo por encima del reforzador mas grande; sin embargo, si se
encuentran temporalmente alejado del reforzador a corto plazo, tenderan a preferir el
reforzador demorado por encima del reforzador a corto plazo (Rachlin y Green, 1972).
Este fendbmeno recibio el nombre de Reversion de preferencias (Loewenstein y Elster,
1992). Se le conoce de esta manera porque la preferencia o eleccién cambia en el

tiempo.

Al retomar el ejemplo de la situacién de eleccién entre dormir 5 minutos mas y
llegar a tiempo a realizar todas nuestras actividades se puede notar facilmente la

reversion de preferencias.

Supongamos que un estudiante se encuentra en su casa listo para ir a dormir, en
ese momento tiene la firme intenciéon de llegar temprano a clases al siguiente dia y
prefiere realizar sus actividades a tiempo sobre dormir 5 minutos mas en la mafiana;
en otras palabras, prefiere el reforzador de valor y demora grandes sobre el reforzador
de valor y demora pequenfios. Es esta su preferencia debido a que ambos reforzadores
estan demorados, aunque el de valor pequefio tenga una demora menor que el
reforzador de valor grande.

Sin embargo, cuando ha llegado el momento de levantarse el estudiante cambia
de parecer y decide dormir 5 minutos mas; es decir prefiere el reforzador de valor
pequefio por encima del de valor grande, esto fue provocado porque la demora del
reforzador pequefio en ese momento ya es 0, es decir, el estudiante ya no tiene que
esperar nada para poder dormir 5 minutos mas, asi decide no llegar a tiempo a la

escuela, a pesar de que apenas hace unas horas su preferencia no era esa.

Algunos estudios experimentales que sustentan esta teoria sobre las conductas
tanto de humanos como de otros animales, son por ejemplo: Mazur, 1986; Rachlin y
Green, 1972; O’'Donoghue y Rabin, 2001, en los cuales, se concluye que las
caracteristicas de las elecciones intertemporales pueden representarse como una

ecuacion de descuento temporal.

Existen varias funciones de descuento temporal que se han trabajado para mejorar
la representacion de estas conductas y existen otros autores, como Green y Myerson
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(2004), que siguen haciendo estudios experimentales para el desarrollo de nuevos

modelos.

Sin embargo, desde 1986, cuando Mazur public6 un experimento en el que
concluyé que una ecuacion de descuento temporal hiperbdlica era la que mejor
describia la eleccion intertemporal, los psicologos que trabajan en esta éarea
(Loewenstein y Elster, 1992; Kirby, 1997; Kirby, Petry y Bickel, 1999; Green y
Myerson, 2004) han continuado adoptando como base esta ecuacion para medir y
experimentar con la conducta de eleccién intertemporal, tanto en humanos como en

otros animales.

A continuacion se presenta una seccion donde se describe detalladamente el
significado tedrico del modelo de descuento temporal con una ecuacién hiperbdlica
dentro de un contexto de la eleccion intertemporal; es decir de las elecciones que los

organismos toman durante un periodo de tiempo especifico.

Ecuacion hiperbdlica de descuento temporal

La ecuacién que se ha utilizado en psicologia para modelar las conductas de eleccién
intertemporal es una hipérbola o una curva hiperbdlica. Esta ecuacion asume que el
valor subjetivo que los organismos le dan a los bienes o reforzadores dependen del

tiempo o demora y del valor objetivo (o con demora 0).

Por esta razon en la ecuacion (1.1) se tiene una variable dependiente: el valor
subjetivo de un bien o reforzador (n) y dos variables independientes: el valor del bien o
reforzador con demora = 0 6 valor objetivo (V) y la demora (D). Ademas hay dos

constantes: laky el 1.

Vv

1.1 n=
1) 1+ kD

La k representa qué tan rapido ocurre el descuento temporal. Esta constante es
muy importante puesto que de su magnitud depende la curvatura de la hipérbola, entre
mas grande sea la k en magnitud, mas curveada sera la hipérbola. Esto representa
gué tan rapido las personas descuentan el valor de los bienes o reforzadores en el
tiempo. La k también se conoce como coeficiente de descuento temporal o tasa de

descuento temporal.
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Por su parte la constante 1 esta implementada en la ecuacion (1.1) para evitar una
indeterminacion. Es decir, la curva hiperbdlica tiene la particularidad de que cuando el
denominador, que en este caso es 1 + kD, tiende a cero, la variable dependiente, que

en este caso es n, tiende a infinito.

En otras palabras, cuando el denominador es cero, la ecuacion se indetermina. En
términos practicos, lo que esto significa es que, si el 1 no estuviera en el denominador
y el coeficiente de descuento temporal o la demora fueran 0 o tendieran a 0, no seria
posible obtener un valor subjetivo. Sin embargo, el 1 esta incluido en la variable, asi
cuando la demora o la k son 0 el valor subjetivo y el valor sin demora son iguales. A
continuacion se mostraran los efectos e implicaciones de la ecuacion (1.1) por medio

de una grafica.

En la Figura 1 se muestra que, si por ejemplo se le pregunta a una persona qué
prefiere, un bien con valor de 2 dentro de 28 dias o un bien con valor de 4 dentro de
44 dias, en ese momento que corresponde al 0 en el eje de la abscisa, la persona
preferird el bien con valor de 4. Sin embargo si a esa misma persona se le pregunta si
prefiere un bien con valor de 2 dentro de 8 dias o un bien con valor de 4 dentro de 24;
es decir en el 20 del eje de la abscisa, esta persona sera indiferente a obtener
cualquiera de esos dos bienes. Finalmente, si se le pregunta a esta persona si prefiere
un bien con valor de 2 dentro de 3 dias o un bien con valor de 4 dentro de 20; es decir

en el 25 del eje de la abscisa, la persona preferira el bien con valor de 2.

Al principio, del 0 al 20 del eje ordenado, la persona prefiere al bien con V=4
(reforzador grande) por encima del bien con V=2 (reforzador pequefio), pero después
del 20, que es el punto de indiferencia la preferencia se invierte; es decir, de ese punto
en adelante el organismo preferira el bien o reforzador con V=2 (reforzador pequefio)
por encima del bien con V=4 (reforzador grande).
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Figura 1. La ecuacion (1.1) graficada en términos de la demora

En la ecuacion (1.1) de descuento temporal la variable independiente es el valor
subjetivo n; sin embargo, para el estudio de la conducta de autocontrol e impulsividad
en un contexto de eleccion temporal lo que se ha tratado de medir es la k: coeficiente

de descuento temporal o tasa de descuento temporal.

Midiendo conductas de autocontrol e impulsividad

Existen varios métodos para obtener la tasa de descuento temporal, es decir, una
medida de autocontrol-impulsividad. En este trabajo se describira uno de ellos: el
método de Kirby (2000).EI objetivo de este y otros métodos es saber cudl seria el valor

subjetivo de determinado bien en algin momento en particular.

Una k con un valor muy grande significa que ese organismo devalla o
descuenta mucho los bienes o reforzadores que se encuentran en su futuro; por el
contrario, un valor de k pequefio significa que el organismo descuenta o devalla muy

poco los bienes o reforzadores futuros; es decir le da mayor importancia al valor futuro.
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Se debe aclarar que, generalmente, cuando se experimenta con participantes
humanos, estos métodos utilizan como reforzadores dinero real o hipotético. La
ventaja de este método es que como es de lapiz-papel, su aplicacion es

econdmicamente mas accesible.

En este método, se les presenta a los participantes un cuestionario escrito con
27 preguntas que plantean situaciones de eleccion entre dos reforzadores uno de valor
grande demorado (a) y uno mas pequefio con respecto al primero y con demora 0 (b).
Se les pide a los participantes que elijan una opcién en cada una de las 27 preguntas

planteadas. Después se registran todas sus respuestas.

Cada pregunta del cuestionario corresponde a un valor de k especifico
obtenido con la ecuaciéon (1.1), y por lo tanto a cada pregunta le corresponde una
curva determinada. Aprovechando que los valores de k de cada pregunta se conocen,
se utiliza la probabilidad para determinar qué k es mas probable que le corresponda al

participante dado las opciones que eligié en el cuestionario.

Debido a que se utilizan valores de k ya predeterminados y luego se obtiene la
probabilidad de que alguno de esos valores le corresponde a un participante tomando
en cuenta sus elecciones, soélo se pueden obtener valores de k que se encuentren en
1 .

el rango de entre 0.25 y 0.00016 das’ Para medir valores de k que se encuentren
ias

fuera de este rango, el cuestionario de Kirby (2000) es inapropiado.

Sin embargo el método es apropiado para estimar la probabilidad de cualquier
k. Esto es debido a que en términos generales el método consiste en establecer ks
especificas, construir preguntas que correspondan a esas ks, luego obtener la
probabilidad de que las personas tengan alguna de estas ks que propusimos, tomando
como base las elecciones que hizo en cada situacion de eleccion o pregunta. En
conclusion, el cuestionario de Kirby (2000) no puede obtener cualquier k; sin embargo
su método si puede hacerlo.

Por otro lado, se debe resaltar el hecho de que, debido a que las ks ya estan

determinadas, lo que el investigador debe obtener con este método no es la k en si

misma, si no la probabilidad de que algun participante, con ciertas preferencias tenga
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alguna k. Asi, por ejemplo, si una persona tiene una k; asociada a una probabilidad
de 0.66 y una k, asociada a una probabilidad de 0.95, se dice que esta persona tiene
una k,, ya que esta es la k a la cual le corresponde la probabilidad mas alta. Es decir,

es mas probable que esta persona tenga una Kk, que una k; .

La eficacia de estos métodos para predecir las conductas de autocontrol e
impulsividad han sido probadas tanto en humanos como en otros animales por Kirby,
Petry y Bickel (1999) y Green y Myerson (2004). En estos estudios se ha encontrado
gue, por ejemplo, las personas que son adictos a alguna droga tienen valores de k
mas grandes que las personas que no son adictas, también se han encontrado

diferencias entre grupos de edad, clases sociales, etc.

En el caso del estudio de Kirby, Petry y Bickel (1999), donde se comparan las
ks de personas no adictas con las de personas adictas, el método que se utiliza para
medir la k es de lapiz-papel.

Como se puede observar claramente, en este tipo de estudios se mide la k con
reforzadores diferentes a los que son relevantes para el estudio, que en ese caso era
el bienestar obtenido por el consumo de alcohol. Por lo tanto, se asume que la k es
una medida de una serie de caracteristicas que posee cada individuo y que es una
constante.

En este capitulo se explico brevemente el estudio de la eleccion intertemporal,
pero aun falta explicar el tema de coordinacion que también es pertinente para este

trabajo; sin embargo, este tema se abordara con el apoyo de la teoria de juegos.

Ademas, la eleccién intertemporal también se ha estudiado con la estructura de un
juego, Dixit y Skeath (2000) sugieren la existencia de un juego conocido como juego
de autocontrol, en el cual se enmarca el dilema de la eleccion intertemporal.

En el siguiente capitulo se plantea cédmo la teoria de juegos es una herramienta

eficaz para la modelacion de situaciones de la eleccion intertemporal y la importancia

de la coordinacion dentro de este campo.
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Capitulo 2

“Todos los modelos son falsos
pero algunos modelos son Utiles”
George Box
Teoria de juegos

La teoria de juegos es una manera de modelar la conducta social interdependiente. Es
decir, ofrece una manera de entender lo que se puede esperar de la interaccion de las
personas. A esta teoria le importan las actividades de quienes toman decisiones, ya
sean individuos o grupos, y ademas cada uno de los involucrados deben estar
concientes de que sus acciones se afectan mutuamente.

Es importante notar que, al tratar de modelar la realidad, se esta recreando y/o
reinventado el fendmeno. Los investigadores de la teoria de juegos toman en cuenta
este hecho y ademas lo aprovechan para tratar el tema de la oposicion de preferencias

entre distintas partes, ya sean personas, empresas, etc.

Por tanto, la Teoria de Juegos sugiere resultados, trata de predecir la conducta
de los participantes; pero, para lograr esto, debe “crear un mundo”, un mundo llamado
juego, con sus propias reglas y caracteristicas y todos los que intervienen en el juego
se comportan de tal forma que respetan las reglas y, a pesar de que en muchos casos,
las reglas del juego no son las mismas que las de la realidad, el hecho de que se

invente este juego, contribuye a que todos se comporten “como si” fuera la realidad.

En otras palabras, si modelamos cierto fendmeno por medio de la teoria de
juegos, y se lo presentamos a un grupo de gente como un modelo, es posible que el
modelo (el mundo o el juego creado) haga que este grupo de personas perciba la
realidad de cierta manera y asi, se comporten “como si” el fendbmeno de hecho asi
ocurriera. Esta es una ventaja, puesto que logra unificar opiniones, y lo que es mas
importante, posibles soluciones cuando hay una diferencia de intereses entre dos o

varias partes.

A continuacidon se describiran algunos conceptos que son importantes para la
modelacion de dos juegos estratégicos que se plantean en esta tesis.

Conceptos basicos de Teoria de Juegos
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Los elementos mas importantes en la definicion de un juego (Rassmusen,1996) son

los jugadores, los pagos, las estrategias y el equilibrio.

Un jugador es un individuo que debe tomar decisiones y elegir estrategias de
acuerdo a los pagos y las decisiones de los demas jugadores o individuos. Estos no
necesariamente tienen que ser personas, pueden ser instituciones gubernamentales,
empresas privadas, etc. (Rasmusen, 1999).

Obviamente las ganancias obtenidas por cada jugador no solo dependen del
jugador individualmente, mas bien, son el resultado de la interaccion de todos los

jugadores inmiscuidos en el juego.

Cada situacion particular ofrece una combinacion de premios, de la siguiente
manera: si se trata de dos jugadores, la situacién ofrece un premio para el primero y
otro para el segundo. Si se trata de tres jugadores, la situacion genera un premio para
cada jugador. Esta es la logica de los premios y las situaciones. A cada premio se le
llama pago.

El término estrategia se refiere a la descripcibn completa de una forma
determinada de jugar, dependiente de lo que hacen los demas jugadores y de la
duracion del juego (Dixit y Skeath, 2000).

El equilibrio es un punto dentro del juego donde cada jugador estd usando la
estrategia que corresponde a las estrategias de los otros jugadores (Dixit y Skeath,
2000). El equilibrio es un concepto que trata de predecir cual seré la estrategia que
debera seguir cada jugador. En otras palabras, los equilibrios son las posibles

soluciones de los juegos.

A continuacion se dara un ejemplo de cada uno de estos elementos: los
jugadores, los pagos, las estrategias y el equilibrio.

Cuando dos personas comparten la misma casa donde hay sélo un bafio con
regadera, pueden enfrentarse a algunos problemas si tienen ambos que bafarse por
la mafana, ya que es incomodo que los dos se metan a bafar al mismo tiempo, lo que
les conviene a ambos es que uno se meta a bafiar en algiin momento diferente al otro,
esta situacion implica lo siguiente:
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Jugadores: hay dos jugadores en esta situacion, uno de ellos es una de las
personas que habita la casa y el otro es la otra persona que también la habita.
Estrategias: Para cada jugador las posibles estrategias en este juego son, por
un lado, meterse a bafar en el momento “a” o meterse a bafiar en el momento
ab

Pagos: Los pagos serian los siguientes, si el jugador 1 se mete a bafiar en el
momento “a” y el jugador 2 se mete a bafar en el momento “b”, entonces cada
jugador recibird un pago de 5. Pero si el jugador 1 se mete a bafiar en el
momento “@” y el jugador 2 también ejecuta esa misma conducta, ninguno de
los dos podra bafarse y por tanto les corresponde a cada uno un pago de 0.
Por otro lado, si el jugador 2 se mete a bafiar en el momento “a” y el jugador 1
se mete a bafiar en el momento “b”, entonces cada jugador recibira un pago
de 5. Pero si el jugador 2 se mete a bafiar en el momento “b” y el jugador 1
también ejecuta esa misma conducta, ninguno de los dos podra bafarse y por
tanto les corresponde a cada uno un pago de 0.

Equilibrios: En el caso de este juego existen dos equilibrios, ya sea que alguno
de los jugadores se meta a bafiar en el momento “a” y el otro en el momento
“b” o viceversa, en ambos casos los pagos que le corresponden a cada

jugador son de 5.

Actualmente se ha desarrollado una nueva area en el estudio de la conducta,
gue se deriva de la teoria de juegos, se le conoce como: Teoria de juegos conductual.
Este nuevo campo se desarrollé para completar los modelos de Teoria de Juegos,
basados en principios de la Matematica y la Economia. Actualmente varios
investigadores de Teoria de Juegos Conductual estan interesados en ademas, incluir
teorias que se desarrollaron a la luz de la Psicologia (Camerer, 2003;
Thiruvadanthai,1998; Rachlin, 2000; Dixit y Skeath, 2000, etc.) como la teoria de

aprendizaje, por ejemplo.

A continuacion se describen algunos puntos relevantes para esta tesis que se
refieren a las aportaciones de la teoria de juegos conductual con las cuales, se puede
modelar situaciones cotidianas de eleccion intertemporal y coordinacion que son

temas relevantes para este trabajo.

Aportaciones de la Teoria de Juegos Conductual
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Aprendizaje

En general, un tema de interés para la teoria conductual de juegos es conocer cOmo
es que las personas aprenden dentro de la estructura de un juego. Existen varios
modelos de aprendizaje que se han aplicado a teoria de juegos y una buena forma de
evaluarlos es a través de los datos obtenidos experimentalmente (Camerer, 2003).
Hay distintas formas de analizar el proceso de aprendizaje en un juego, para una
primera aproximacion a los juegos que se estudian en esta tesis sera Util un modelo de

aprendizaje reforzado que tome en cuenta estrategias cognitivas.

Erev, Bereby-Meyer y Roth (1999) utilizaron un modelo de este tipo que trata de
ser aplicable a los datos recolectados experimentalmente en seres humanos. En este
modelo se consideran a las propensiones de los jugadores como estrategias
cognitivas; es decir algunos sesgos en la conducta de los jugadores que se deben a
Sus creencias, sus experiencias pasadas, etc. Asi, en un primer momento, este
modelo considera a las propensiones iniciales como el primer factor importante para
describir al aprendizaje dentro de un juego, en un segundo momento considera a los
reforzadores o pagos, después la actualizacién de propensiones y finalmente, toma en

cuenta una regla de decisién probabilistica.

Las propensiones iniciales de los jugadores se pueden medir de acuerdo a la
conducta que ejecuten en la primera exposicion al juego. Por ejemplo, si en un juego
especifico cada jugador tiene dos opciones: llegar temprano o llegar tarde, los
jugadores que elijan llegar temprano probablemente lo hagan porque tienen el “hébito”
o la “costumbre”. De esta manera queda en evidencia la propension inicial que tienen
algunos jugadores de llegar temprano a una cita.

Por otro lado, Erev, Bereby-Meyer y Roth (1999) también consideraron a los pagos
o reforzadores como factores importantes en el proceso de aprendizaje dentro de un
juego. Dentro de este modelo se deben identificar los pagos que son mayormente
reforzados dentro del juego. Quiz& los pagos mas reforzados sean los mas grandes en
magnitud; sin embargo, esto no es en todos los casos cierto, ya que al considerar las
propensiones iniciales de los jugadores, es probable que en el caso de los humanos,
esas propensiones impliqguen elementos como la competencia, entre otros, que

pueden tener un efecto en el aprendizaje de los jugadores.
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Una vez que se identifican las estrategias que implican pagos que son reforzados,
lo siguiente es estimar el efecto de la actualizacién de propensiones, que se refiere a
gue es importante el tiempo en el que el jugador tome decisiones, esto en el caso de
juegos repetidos, ya que las aspiraciones del jugador se modifican en cada eleccion,

esto debido a los pagos reforzados.

Pero ademas de que las conductas reforzadas o no reforzadas provocan que el
jugador enfoque su atencion en alguna informacién especifica y se lleve a cabo una
actualizacion de propensiones, esto también afectara la regla de decision
probabilistica, que se refiere a la probabilidad de que se ejecute alguna conducta
especifica en el futuro. En otras palabras, se trata de ver cual es la probabilidad de
gue una persona elija cierta opcidn dados ciertos objetivos especificos, como la
competencia, por ejemplo, y la capacidad de conseguir dichos objetivos.

Macy (1995) y Flache (1996) han probado este modelo de aprendizaje por
reforzadores y estrategias cognitivas en dilemas sociales experimentalmente
controlados, encontraron evidencia que apoya a esta teoria; por ejemplo lo que
encuentran es que, entre mas jugadores hay dentro de un juego, es menor la fuerza

de los reforzadores que implican un bienestar social por encima de uno individual.

Esta teoria también ha sido probada fuera del laboratorio para juegos de vida
cotidiana, en donde el aprendizaje es casi automatico, basado en heuristicos, habitos,
rutinas o normas; como ser buen vecino, decir la verdad, votar, etc. Por ejemplo,
Kanazawa (2000) muestra que la frecuencia de votar, decir la verdad, etc. aumenta
cuando se logran establecer “hébitos”. Los habitos se forman cuando cierta conducta
ha sido suficientemente reforzada en varias ocasiones. Estos modelos muestran como
un comportamiento altamente complicado puede ser adquirido por medio de

exposiciones repetidas al problema.

En el caso de los juegos de eleccion intertemporal siempre hay exposiciones
repetidas a la misma situacion, esto no implica que los jugadores siempre se van a
comportar de la misma manera en cada exposicién. De hecho, es muy probable que
desarrollen un comportamiento complejo que puede ser explicado por un modelo de

aprendizaje por reforzadores y estrategias cognitivas.
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Coordinacion

En términos de la teoria de juegos tanto clasica como conductual se define a la
coordinacion como el hecho de que todos los jugadores ejecuten alguna conducta o

eleccion al mismo tiempo.

Por un lado si los jugadores realizan la misma conducta al mismo tiempo, esa
combinacion de conductas pueden considerarse coordinacién; sin embargo, también
se puede considerar como coordinacion al fenébmeno de que los jugadores ejecuten

diferentes conductas o elecciones en diferente tiempo.

Por esta razon el concepto de coordinacién no se reduce a que “todos hagan lo
mismo al mismo tiempo”, mas bien tiene que ver con los pagos que le correspondan a
cada jugador (Guastello y Guastello, 1998).

Tabla 2. Juego de coordinacion.
Jugador 1

Se mete a bafar | Se mete a baifar
en el momento “a” | en el momento “b”

Se mete a bafar

en el momento 0,0 55
Jugador 2 “qr

Se mete a bafar

en el momento 55 0,0

Hb”

Un ejemplo de coordinacion sin que haya igualacion en cuanto a las conductas
entre los jugadores es, por ejemplo, el caso del juego que se plante6 para explicar los
conceptos basicos de teoria de uegos. La matriz de pagos de ese juego (Tabla 2)
contiene 2 pagos en cada una de sus 4 celdas, el primer pago de cada celda
representa el pago que le corresponde al jugador 1 y el segundo pago le corresponde
al jugador 2. Ademas, las posibles conductas para el jugador 1 se especifican en las

columnas y para en jugador en las filas.

Como claramente se puede observar en la Tabla 2, lo que les conviene a
ambos jugadores es coordinarse para meterse a bafiar en diferentes momentos, ya
que cada uno recibe un pago de 5. Pero si ejecutan la misma conducta (meterse a
bafiar al mismo tiempo) ninguno de los dos podra bafarse y ese no e un resultado

deseado por los jugadores, ya que cada uno recibe un pago de 0. De esta manera
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gueda claro que la coordinacién entre jugadores no siempre implica hacer lo mismo al

mismo tiempo.

De acuerdo a Camerer (2003), los juegos con multiples equilibrios requieren
coordinacion para provocar que los jugadores elijan un equilibrio Gnico. Asi, la
coordinacioén es el conjunto de conductas o elecciones que realizan los jugadores para
llegar al equilibrio de estrategias, pero, en el caso de los juegos con mdultiples
equilibrios, lo que los jugadores deben hacer es coordinarse para seleccionar uno de
ellos. La coordinaciéon en un juego se vuelve importante porque produce pagos que

todos los jugadores desean o prefieren obtener por encima de otros pagos.

Por ejemplo, si en un juego cada jugador quiere obtener el pago (por encima de
los demas pagos que es posible obtener) que recibe si hace lo mismo que el resto de
los jugadores, y estos jugadores también quieren obtener el pago que reciben si todos
hacen lo mismo, entonces cada jugador tratard de coordinarse con los demas

intentando predecir lo que haran los demas para que él haga lo mismo.

Pero, si en un juego cada jugador quiere obtener el pago que recibe si no hace
lo mismo que los demas jugadores, entonces cada jugador tratara de predecir el
comportamiento de los otros e intentard hacer una conducta diferente a la conducta
que ejecuten el resto de los jugadores.

De esta manera, queda claro que el concepto de coordinacion puede ser
flexible de acuerdo a los pagos y los equilibrios que los jugadores deseen. Ademas, es
importante destacar el hecho de que la coordinacién puede modificarse de acuerdo al
namero de jugadores involucrados (Brown y Rachlin, 1999). En el siguiente apartado
se describiran algunas de las implicaciones de que en un juego estén involucradas una

0 varias personas.

Comportamiento individual y comportamiento social
Un antecedente muy importante para esta tesis es el estudio de Brown y Rachlin
(1999), en el cual explica una preparacion experimental donde se compara, dentro de

un contexto de eleccion intertemporal, la conducta de cooperacién social y

cooperacion individual.
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Es importante tomar en cuenta que en el estudio de Brown y Rachlin (1999) el
autocontrol es igualado a la conducta de cooperacion, y la impulsividad es igualada a
la conducta de defraudar. En esta referencia se asume que la cooperaciéon es la
conducta que deben realizar los participantes para obtener un bien a largo plazo, en
caso de la conducta individual. Y en el caso de la conducta social, cooperacion se
refiere a que los participantes contribuyan con su conducta a obtener un bien comun

para un grupo de personas en el cual esta incluido cada jugador.

En la presente tesis no se pretende estudiar la conducta individual y social en
base a la cooperacion, mas bien en base a la coordinacion. Ademas, en el siguiente

capitulo se modelaran juegos que representan situaciones cotidianas.

En el trabajo de Brown y Rachlin (1999) se empled el juego del dilema del
prisionero. Se adaptdé un juego predisefiado a una situacion experimental y se

comparo la conducta de cooperacion individual con la de cooperacion social.

En esta tesis se plantean los resultados en términos de coordinacion mas que
de cooperacion porque en los juegos aqui presentados no igualan la conducta de
autocontrol con la de cooperacion ni con la de coordinacion, mas bien cada conducta
es medida por separado.

Sin embargo, el estudio de Brown y Rachlin (1999) es un precedente muy
importante para esta tesis, porque compara la conducta social y la conducta individual.
Lo que Brown y Rachlin (1999) encontraron es que las personas cooperan mas en un
contexto individual que en un contexto social, es lo que se espera que ocurra en los
experimentos aqui presentados. A continuacion en el capitulo 3 se modelaran 2
juegos, uno con contexto individual y otro con contexto social, para posteriormente

analizar cudl es la diferencia entre ellos.
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Capitulo 3

Juegos de eleccion intertemporal

En el capitulo 1 se describio el fendmeno de la eleccién intertemporal y algunos de sus
modelos explicativos, en el capitulo 2 se habl6 acerca de algunos conceptos de la
teoria de juegos clasica y de algunas aportaciones de la teoria de juegos conductual.
A continuacién se presentaran dos situaciones de eleccion intertemporal como juegos

gue se estudian experimentalmente en esta tesis.

Lo caracteristico de estas situaciones es que son juegos que implican
decisiones entre un reforzador de valor pequefio inmediato y uno de valor grande
retardado; ademas, en estos juegos es necesario que una misma situacion se repita al

menos una vez, es decir debe haber por lo menos dos momentos en este juego.

Este estudio es interesante puesto que se modela la situacion cotidiana de
hacer a tiempo 0 no una tarea escolar como un juego estratégico. Este modelo se
hace con dos contextos, uno con contexto individual y otro con social.

En la primera parte se describe brevemente los trabajos precedentes a este
tipo de modelacion, que basicamente se enfoca al juego de autocontrol. Finalmente se
describen el juego de la puntualidad y el juego del trafico, que son los juegos
planteados en esta tesis. Este Gltimo juego se presentara en sus dos versiones, una

sin situacién de competencia y otra con competencia.

El juego de autocontrol

Dixit y Skeath (2000) sugieren la existencia de un juego conocido como juego de
autocontrol. En este juego, los jugadores son varios yos. Puede haber desde 2
jugadores: un yo en el presente y uno en el futuro; o tantos yos como periodos sean

considerados en el tiempo.

En este juego hay diferentes momentos y, en cada uno de ellos las personas
deben elegir entre realizar un esfuerzo de hacer cierta tarea escolar o no hacerlo, para
obtener o no un bien mayor a largo plazo, es decir, para lograr o no una buena
calificacion. Entre mas veces los jugadores decidan esforzarse, mayor sera el bien que
se recibira al final.
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El primero que plante6 este juego fue Strotz (1956) y ha sido estudiado por
O’Donoghue y Rabin (2001) y Thiruvadanthai (1998). Estos autores plantean un juego
de autocontrol de varios jugadores, en este caso el yol, el yo 2, y asi sucesivamente

hasta el yo “n”.

En el ejemplo que generalmente usan los economistas para darle contexto a este
juego es la conducta de ahorro. Si una persona necesita dinero, para obtenerlo, debe
trabajar. Asi, para que la conducta de ahorro sea posible, lo primero que se debe
hacer es obtener el bien que es valioso para el individuo y una vez que ya se dispone
de esta bien, se debe decidir si este bien se guarda para el futuro, o se gasta en el
presente.

De esta manera, en el juego de autocontrol hay en cada momento dos etapas, una
donde cada “self” o yo decide si trabaja para obtener el bien valioso para la persona,
gue generalmente es dinero, y la otra donde decide si consume lo que tiene disponible
hasta ese momento. Este segundo momento de esta situacion solo es posible si ya
hay algun dinero disponible, ya que asi se podra decidir si se gasta en ese momento, 0
se ahorra para el futuro.

Es muy importante comprender que si no hay dinero que se pueda ahorrar o
gastar, no se puede decidir entre ahorrar o gastar. Asi, de acuerdo a esto hay cuatro
decisiones, trabajar, no trabajar, consumir y no consumir. En un primer momento y en
el caso del primer jugador, el yo 1, sabe que si no trabaja, no puede tomar la segunda
decision: gastar o ahorrar. En un segundo momento, llega el turno de la decision del
jugador 2 (yo 2), en un tercer momento llega el turno al jugador 3 y asi sucesivamente.

En términos del juego de autocontrol la situacion estratégica la describiriamos asi:
Si el primer jugador (yo 1) trabaja y decide ahorrar el dinero que ha obtenido, entonces
el yo 2 tiene la posibilidad de gastar aun sin trabajar. Y en general, los jugadores (0
yos) que reciben el ahorro de sus antecesores tienen la opcion de gastar ese dinero
ahorrado sin tener que esforzarse por ello. Por otro lado, si cada yo gasta el dinero
gue tiene, esto provocaria que los futuros yos tuvieran que trabajar para poder obtener
nuevamente cierta cantidad de dinero que se pueda ahorrar o gastar.

En este juego, cada yo evalla el pago que puede recibir por ejecutar determinada

conducta, al evaluarlo, compara el esfuerzo que debe realizar para obtener
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determinado pago, y finalmente, trata de hacer el menor esfuerzo, deseando que
cualquiera de los otros yos se esfuerce mas que él, para que él mismo no tenga que
hacerlo (Thiruvadanthai, 1998).

Quiz& se pueda pensar que la solucion a esto es que cada yo trabaje lo necesario
para obtener la cantidad de dinero que pueda gastar y asi nadie tenga que sacrificarse
ahorrando, y se elimine la posibilidad de que algun yo gaste un dinero por el cual no se
esforz6. Sin embargo, en la vida cotidiana esto no es siempre posible, sobre todo
porque para comprar una casa, 0 un coche es necesario, generalmente, trabajar un
tiempo sustancial. Asi en estos casos es necesario que algunos yos se sacrifiquen; es

decir, sean altruistas con los yos futuros trabajando para obtener dinero sin gastarlo.

Por otro lado, para comprar una casa o un auto, no solo es importante el sacrificio
de algunos yos; también es necesario que algun yo gaste el dinero, ya que si ningin
jugador (o yo) gastara, la persona nunca obtendria bienes como una casa, un auto,
etc. Se puede notar claramente la existencia de dos partes con intereses divergentes:
todos los yos quieren gastar; sin embargo primero se debe tener algun dinero
disponible para hacerlo, y cuando se necesitan obtener bienes muy costosos, es
necesario el ahorro.

En esta situacion se tiene que elegir en cada momento entre un bien pequefio a
corto plazo y uno grande a largo plazo. Al modelar esto como un “juego”, se obtienen
tantos jugadores como momentos en el tiempo existan. Por ejemplo, el caso mas
simple es cuando hay dos momentos, donde los jugadores son dos; uno que juega en

el presente y uno que juega en el futuro.

En el juego de autocontrol tenemos a la misma persona en diferentes momentos,
el yo 1, el yo 2, y asi hasta el yo “n”; es decir, en un mismo individuo puede haber
diferentes jugadores (yos) que deben coordinarse en cuanto a quien trabaja, quien
gasta y quien ahorra.

Por otro lado, segun Schelling (1989), en el proceso de negociaciéon las partes
deben tener intereses divergentes, en la situacion planteada los yos tienen intereses
divergentes, puesto que todos quisieran gastar. Es decir, si el yo 1 decide trabajar y no
gastar el dinero que obtuvo, esto beneficiara al yo 2, ya que podra gastar sin trabajar,
0 podra comprar un bien mas caro; sin embargo esto no le conviene al yol, puesto

gue él se sacrificoy su ahorro no se mantuvo.
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Pero, si el yo 1 decide no ahorrar el dinero que obtuvo con su trabajo, el yo 2 se
vera obligado a trabajar si quere gastar o ahorrar dinero. Y asi la interaccion se va
dando con los multiples yos a través del tiempo. Desde este punto de vista se puede

vislumbrar claramente una situacion de negociacion en el juego de autocontrol.

En € presenta trabajo, la intencion no es modelar el juego de autocontrol; mas
bien es modelar situaciones donde se incluyan las conductas de autocontrol e
impulsividad en un contexto diferente al ahorro y el consumo, con el propdsito de
modelar otras situaciones cotidianas como un juego de menor complejidad en cuanto a
la estructura, pero donde el reforzador no es dinero, mas bien es, por ejemplo, una

buena calificacion.

El juego de la puntualidad

A diferencia del juego de autocontrol, en los juegos que se presentan a continuacion,
los jugadores (0 yos) no tienen que esforzarse por obtener el bien que pueden gastar o
ahorrar, puesto que este bien no es el dinero. De hecho, de acuerdo a la estructura de
este juego, los jugadores siempre tienen este bien disponible. Este bien es el tiempo.

En este caso el tiempo, a diferencia del dinero, puede utilizarse para lo que se
necesita hacer o simplemente se puede dejar pasar, pero dentro del juego, el tiempo
siempre estara en disposicion de los jugadores, y cada uno de ellos decidira en qué
momento ejecutar 0 no ejecutar conductas, en base a una funcion de valor y una

preferencia temporal.

A continuacién se modelara uno de los juegos pertinentes para este trabajo. Es
importante destacar el hecho de que estos juegos serdn modelados basandose en dos
situaciones cotidianas: levantarse temprano o tarde para realizar las actividades
diarias y el problema de congestionamiento vial. Estas dos situaciones incluyen
conductas de autocontrol e impulsividad (eleccion intertemporal) y de coordinacion.

Lo que se planteara es un juego que involucra una sola persona e incluye tanto

a la eleccion intertemporal, como a la conducta de coordinacion de las elecciones de

esta Unica persona en diferentes momentos en el tiempo.
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Pensemos en un alumno que debe realizar una tarea en periodo vacacional de
4 dias, si el alumno no termina su tarea en el periodo vacacional, reprobara una
materia muy importante para él. La tarea se hace en su casa; es decir no es necesario
que se desplace a ningun sitio para realizarla. Como el alumno tiene vacaciones, se

puede suponer que puede elegir cualquier hora del dia para realizar su tarea.

A este alumno le gusta organizar su tiempo, puesto que sabe que durante las
vacaciones no se va a dedicar exclusivamente a realizar su tarea, porque también
debe dormir, comer, etc., y quiere descansar, salir con sus amigos, pasar tiempo con
su familia. Por estas razones, el alumno planea desde el primer dia de vacaciones cual

va a ser su horario diario de estudio para realizar esta tarea.

Se puede notar, que a diferencia del juego de autocontrol, esta situacion no
implica que el individuo se esfuerce por obtener el tiempo disponible, el tiempo
siempre lo tiene disponible, lo Gnico que tiene que decidir es en qué gastar o utilizar
ese tiempo, depende del individuo si lo usa para hacer su tarea, dormir, comer, salir
con sus amigos, etc. Para el juego lo importante es la decision entre estudiar o no
hacerlo.

De esta manera tenemos una situacion de eleccion intertemporal. En la cual el
alumno, cada uno de los cuatro dias de vacaciones se enfrenta a la misma decision:
hacer su tarea o no hacerla. En esta situacion se va a considerar que si el alumno no
respeta la planeacion que hizo de su tiempo, no tendra la oportunidad de hacer su
tarea, ni podra aprovechar sus vacaciones realizando actividades que le son

placenteras.

Ademas, los reforzadores a corto plazo son muchos: dormir, comer, salir con
los amigos, pasar tiempo con la familia, etc. Y el reforzador a largo plazo es entregar la

tarea y obtener una buena calificacion.

En cada momento de cada dia el alumno debe decidir entre recibir bienestar
inmediatamente (reforzador a corto plazo) o esforzarse para obtener el reforzador a
largo plazo (bienestar futuro). Si el alumno realiza su tarea en el tiempo planeado, en
ese momento recibe un pago de -1, que representa el esfuerzo de hacer la tarea, pero
si el alumno no realiza su tarea recibird un pago de 1, que representa la ganancia que
obtiene por no esforzarse para hacer su tarea.
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Sin embargo, si el alumno realiza su tarea, al dia siguiente recibira un pago de
4, que representa la recompensa de tener tiempo para realizar el resto de las
actividades. Pero si el alumno no realiza su tarea, al dia siguiente recibira un pago de -
4 que representa la pérdida de no tener tiempo para realizar el resto de las

actividades. Estos pagos, conductas y consecuencias se describen en la Tabla 3.

Tabla 3. Pagos que se reciben en el juego de puntualidad.

Conducta Pagos | Momento Consecuencia Pagos | Momento en
en el que el que se
se reciben reciben los
los pagos pagos

Hacer la tarea en El dia en el | Tener tiempo Un dia

el tiempo que se | para realizar el después al dia

planeado -1 ejecuta la|resto de las 4 en el que se
conducta actividades ejecuta la
(corto conducta
plazo). (largo plazo).

No hacer la tarea El dia en el | No tener tiempo Un dia

en el tiempo que se | para realizar el después al dia

planeado 1 ejecuta la|resto de las -4 en el que se
conducta actividades ejecuta la
(corto conducta
plazo). (largo plazo).

De la misma forma, si el alumno elige cada dia en el momento planeado
realizar su tarea, a la larga terminar4 su tarea a tiempo, obtendra una buena
calificacion y habra disfrutado sus vacaciones. Pero si cada dia elige algun reforzador
a corto plazo y no avanza en su tarea, no la terminara a tiempo y reprobara una
materia. Es importante situar este juego no como de un solo ensayo; mas bien hay que
pensarlo como una serie de ensayos repetidos cada uno de los cuatro dias, puesto
que el alumno no dedicara sélo un dia a la realizacion de su tarea. Asi, lo que importa

no es solo una eleccidn, si no una serie de conductas.

Si el alumno elige en el momento planeado de cada uno de los 4 dias de
vacaciones hacer una parte de su tarea, se dira que este alumno se comportd con
autocontrol durante todas las vacaciones, si el alumno en ningin momento de los 4
dias elige el reforzador a largo plazo por encima de los reforzadores a corto plazo, se
dirhA que este alumno se comportd de manera impulsiva cada dia del periodo

vacacional.
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Si el alumno en 3 de los 4 dias elige dedicarle el tiempo planeado a su tarea,
se dira que la mayoria de los dias se comportd con autocontrol, pero si el alumno en 3
de los 4 dias elige no dedicarle tiempo a su tarea, se dira que la mayoria de los dias
se comportd impulsivamente.

Para simplificar la representacion, diremos que los jugadores que participan en
este juego son 4: el jugador 1, que juega en el dia 1; el jugador 2, que juega el dia 2, y
asi sucesivamente.

Una forma de representar el juego que se ha descrito es la manera extensiva,
gue sirve para representar los pasos a seguir en el proceso del juego, ademas explica
claramente el tiempo en que estos pasos pueden o deben ejecutarse. La

representacion de este juego de manera extensiva del juego de la puntualidad seria la
siguiente:

Dial : Dl D oDms Dia

Figura 2: Juego de puntualidad de forma extensiva.

En | Figura 2, la “H” representa la decision de cada jugador de hacer la tarea en
el tiempo planeado y la “N” representa la decisién de no hacerla.

Se puede notar que los pagos no estan incluidos, esto es debido a que es poco
practico por la estructura del juego, pero a continuacion se explican con la ayuda de la

Tabla 4. En cada celda con pagos, el primer niumero representa el pago que recibe el



jugador 1y el segundo numero es el pago para el jugador 2. Se debe recordar que el
jugador 1 juega en el momento 1 y el jugador 2 juega en el momento 2, pero
representan a una Unica persona. Ademas, las posibles conductas para el jugador 1 se

especifican en las columnas.

Tabla 4. Pagos del juego de puntualidad

El Jugador 1 hace la | El Jugador 1 no hace
tarea en el tiempo | la tarea en el tiempo

planeado (H) planeado (N)
Jugador 2 -1, 4 1,-4
Total 3 -3

En la Tabla 4 se nota claramente que cada vez que un jugador hace la tarea a
tiempo recibe un pago total de 3, ya que: -1 + 4 = 3. Pero cada vez que un jugador no

hace la tarea a tiempo, el pago total que recibe es de -3, porque 1 - 4 = -3.

Pero cada jugador recibe los pagos a través del tiempo, en total para los cuatro
dias se obtienen 16 posibles combinaciones de conductas de los jugadores, las cuales
estan descritas en la Tabla 5, donde se utiliza “Ac” para representar la ganancia
acumulada que en ese momento tienen todos los jugadores en conjunto, esta cantidad

representa la interaccion entre los jugadores.

El dia 1 juega el jugador 1, representado por (J1), el dia 2 juega el jugador 2,
representado por (J2), y asi sucesivamente. La “H” representa la decision de cada
jugador de hacer la tarea en el tiempo planeado y la “N” representa la decision de no
hacerla. Los pagos obtenidos en cada momento estan entre paréntesis. El total se
obtiene de la suma de los pagos recibidos en cada situacion, no hay que olvidar que
estos pagos los recibe una Unica persona.

Se debe recordar que en un juego los pagos se determinan de acuerdo a la
estructura de la situacion que se esté modelando, en este caso, los pagos descritos en
la Tabla 5 se determinan de acuerdo a la situacion del alumno que debe hacer su
tarea durante un periodo vacacional. En la Tabla 4 se observa que si el alumno hace la
tarea en el tiempo planeado (H) recibe un pago total de 3, si no la hace (N) recibe un
pago total de -3, esto coincide con los pagos de la Tabla 5.

Tabla 5. Pagos que recibe cada jugador a través del tiempo.

| Dial1 (J1) [ Dia2(J2) | Dia3(3) | Dia4 (J4) | Total |
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H (3) H (3) H (3) H(3) 12
Ac=0 Ac=3 Ac=6 Ac=9

H(3) H(3) H(3) N(-3) 6

Ac=0 Ac=3 Ac=6 Ac=9

H(3) H(3) N(-3) H(3) 6

Ac=0 Ac=3 Ac=6 Ac=3

H(3) H(3) N(-3) N(-3) 0

Ac=0 Ac=3 Ac=6 Ac=3

H(3) N(-3) H(3) H(3) 6

Ac=0 Ac =3 Ac=0 Ac =3

H(3) N(-3) H(3) N(-3) 0

Ac=0 Ac=3 Ac=0 Ac=3

H(3) N(-3) N(-3) H(3) 0

Ac=0 Ac=3 Ac=0 Ac = -3

H(3) N(-3) N(-3) N(-3) -6
Ac=0 Ac=3 Ac=0 Ac = -3

N(-3) H(3) H(3) H(3) 6

Ac=0 Ac = -3 Ac=0 Ac=3

N(-3) H(3) H(3) N(-3) 0

Ac=0 Ac = -3 Ac=0 Ac=3

N(-3) H(3) N(-3) H(3) 0

Ac=0 Ac = -3 Ac=0 Ac = -3

N(-3) H(3) N(-3) N(-3) -6
Ac=0 Ac = -3 Ac=0 Ac = -3

N(-3) N(-3) H(3) H(3) 0

Ac=0 Ac = -3 Ac = -6 Ac = -3

N(-3) N(-3) H(3) N(-3) -6
Ac=0 Ac = -3 Ac = -6 Ac = -3

N(-3) N(-3) N(-3) H(3) -6
Ac=0 Ac = -3 Ac = -6 Ac = -9

N(-3) N(-3) N(-3) N(-3) -12
Ac=0 Ac = -3 Ac = -6 Ac =-9

De acuerdo a los posibles movimientos del juego (Tabla 5), y asumiendo que
las personas quisieran maximizar; es decir, quisieran obtener la mayor ganancia
posible, deberian elegir siempre hacer la tarea; sin embargo, en términos de la

eleccién intertemporal, el juego se puede ver un poco diferente.

Se debe recordar que se considera que el alumno que actia con autocontrol,
cuando elige el reforzador a largo plazo, que en este caso es tener lista la tarea para el
dia 4, por encima del reforzador a corto plazo, que en este caso se representa con no
hacer la tarea.

Pero, no es necesario que el organismo elija todas las veces el reforzador
demorado, méas bien k idea es que lo elija la mayoria de las veces en un lapso de
tiempo de 4 dias. Por esta razon, en este trabajo se va a considerar que una persona
se comporté con autocontrol cuando al menos 3 de las 4 veces que tuvo que elegir,
eligi6 el reforzador a largo plazo.
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Para fines practicos en este estudio se considerara que ocurrira conducta de
coordinacion entre los mdltiples jugadores cuando obtengan un puntaje total de 6 con
base a la Tabla 5. Ya que, como se mencioné en el capitulo 2, el concepto de

coordinacion depende de los pagos que los jugadores deseen obtener.

En cuanto al juego de puntualidad podemos concluir qgue al modelar una situacion
de eleccion intertemporal, se puede observar que las personas deben eligir entre un
reforzador de valor pequefio con demora corta y uno de valor grande y demora mas
larga con respecto al primero, esto es en un contexto cotidiano y donde el reforzador
no es el dinero. Porque las elecciones estardn encaminadas a entregar la tarea al

término del periodo vacacional, sin dejar de disfrutar las vacaciones.

A continuacién se modelara un segundo juego, que también incluird la eleccion
intertemporal, pero se disefiara para dos jugadores y por esta razén también implicara

conductas de coordinacion entre los jugadores.

El juego del lider

El juego del lider trata de modelar el problema del congestionamiento vial. Imaginemos
a nuestro estudiante del juego anterior con la misma tarea que debe realizar en un
lapso de 4 dias, pero ahora este trabajo debe realizarlo con un compafiero. Por esta
razon los dos estudiantes acuerdan verse en algun lugar para realizar la tarea durante
4 dias consecutivos.

Si ambos estudiantes llegan y realizan su tarea, entonces ambos lograran su
meta, pero si alguno de los dos alumnos decide no ir a hacer la tarea, el que si asista
hara lo que corresponde a ese dia y debera hacer el trabajo del que no asistid, porque
si no la tarea no estara a tiempo; sin embargo si ninguno de los dos asiste a hacer la
tarea, ambos perderdn. La Tabla 6 ilustra esta situacion con los pagos
correspondientes, en cada celda con pagos, el primer pago le corresponde al jugador
1 y el segundo al jugador 2 Ademas, las posibles conductas para el jugador 1 se
especifican en las columnas y para en jugador en las filas.
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Tabla 6. Pagos para el juego del lider

El Jugador 1 hace la | El Jugador 1 no hace
tarea en el tiempo | la tarea en el tiempo
planeado (H) planeado (N)

El Jugador 2 hace la

tarea en el tiempo 1,1 53

planeado (H)

El Jugador 2 no hace la

tarea en el tiempo 3,5 -3,-3

planeado (N)

Por otro lado, es importante destacar el hecho de que esta situacion es muy
parecida a la del juego de la puntualidad, s6lo que en esta hay dos personas
inmiscuidas, si vemos los pagos de la Tabla 4 podemos observar que en la Tabla 6,
cuando el jugador 2 no asiste a hacer la tarea, los pagos que recibe el jugador 1 son
idénticos a los pagos totales que recibe la persona que esta jugando sola en la Tabla

4. Los pagos corresponden a 3 si hace latareay a -3 si no la hace.

Esta coincidencia hace que se puedan igualar las situaciones en cuanto a los
pagos, dado que si el jugador 2 del juego del lider nunca asiste a hacer la tarea,
entonces los pagos en ambas situaciones son iguales. Pero la diferencia continda
radicando en el contexto del juego, ya que en un caso sigue siendo del tipo individual y

en otro es de interdependencia entre dos individuos.

Por esta razon en este juego ya no es necesario especificar los pagos ni lo que
se considerara como conducta de autocontrol ni de coordinacién; ya que si los pagos

son los mismos, por lo tanto estos pardmetros también son iguales.

Finalmente es importante destacar el hecho de que en el caso del juego del
lider, se puede evitar o propiciar el fendbmeno de la competencia. Ya que la
competencia puede tener su origen cuando los jugadores comparan sus pagos entre
si. En algunos casos, los jugadores se pueden sentir con ventaja no por las ganancias
gue reciben, si no por las pérdidas de los otros jugadores (Kahneman y Tversky,
1995). Pero para propiciar esta competencia los jugadores, por principio deben
conocer cuéles son los pagos que reciben los otros jugadores; sin embargo, si no
cuentan con esta informacién, no pueden compararse y el efecto que produce la

competencia se disminuye.
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En esta tesis, se estudiaran dos versiones del juego del lider, una donde se
propicie la competencia y otra donde no se propicie, esto se hara por medio del control
de la informacion que se les da a los participantes. En un juego se les dir4 cuanto
ganan todos los jugadores, para propiciar la competencia. Y en otro juego no se les
dirdn a los participantes los pagos de todos los jugadores, Unicamente se les informara
sobre los pagos propios.

En este capitulo se ha culminado con el establecimiento de la relacién entre los
dos grandes temas relevantes para este estudio, la eleccion intertemporal y la teoria
de juegos. En estas situaciones cotidianas modeladas como juegos estratégicos, la
eleccion intertemporal y la conducta de coordinacion, no unicamente dependen de los
reforzadores o pagos que reciben los participantes, ademas, pueden ser afectadas por
otros factores como el contexto individual o social, como se mostré en el experimento
realizado por Brown y Rachlin (1999).

De acuerdo a estos resultados obtenidos por Brown y Rachlin se puede
esperar que las personas cooperen mas en un contexto individual que en uno social,
pero ¢se puede esperar que sus elecciones intertemporales y la coordinacion sean

también diferentes en estos contextos?

Por lo tanto, uno de los propdsitos de esta tesis es determinar el efecto del
contexto individual o social sobre la eleccién intertemporal y la coordinacion,
basandose en un juego modelado de una situacion cotidiana y no asumiendo que la
conducta de autocontrol es también coordinacion social.

A partir de los resultados, comparando la conducta de coordinacién y eleccion
intertemporal entre tres condiciones, se puede establecer la primer contribucién de
este trabajo: ampliar la base empirica de las conductas de eleccién intertemporal en
un contexto de coordinacion individual y coordinacion social. Pero también se aporta al
area de los juegos conductuales, ya que las situaciones planteadas estdn enmarcadas
en situaciones de juegos estratégicos que modelan situaciones cotidianas, tanto de

coordinacion individual como de coordinacion social.

Ya se han hecho estudios sobre eleccion intertemporal enmarcados en el juego
de autocontrol (O'Donoghue y Rabin, 2001; Thiruvadanthai, 1998), pero no se ha
estudiado con algun otro juego, uno de los propositos de este estudio es estudiar la
eleccion intertemporal en dos juegos mas: el juego de la puntualidad y el juego del
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lider. Por lo tanto se plantea la pregunta ¢la conducta de coordinacion y la elecciéon
intertemporal de las personas se ven modificadas cuando la situacion es planteada
Como un juego estratégico de contexto individual o social?

El objetivo principal del presente trabajo es determinar el efecto que tiene el
contexto individual y social de un juego estratégico sobre la eleccidn intertemporal y la
coordinacion de las personas.

Las variables dependientes del presente trabajo son la eleccion intertemporal y
conducta de coordinacién individual o social. La eleccion intertemporal se midié con la
frecuencia en que cada participante eligio llegar temprano o tarde a una cita, por otro
lado, se asumié que hubo coordinacién en el juego cuando el participante al final
obtuvo un pago total de al menos 6 puntos. La variable independiente de este estudio
es el contexto en el que se plantea un juego estratégico, ya sea como una situacion

individual o una social.

Las hipotesis a probar en esta tesis son:

En un contexto individual la frecuencia de la eleccion de llegar temprano sera
mayor que en un contexto social. Al final del experimento se obtendran mayores pagos
en un contexto individual que en un contexto social.

A continuacion se describe el método general de esta tesis, que contiene:
participantes, instrumentos y procedimiento.

Método general

El presente estudio se conforma de 3 condiciones denominadas condicion A, condicion
B y condicion C.

A continuacion se describe el método general para las tres condiciones y

posteriormente se especificaran las caracteristicas particulares de cada uno de ellos.

Participantes
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Los participantes fueron 60 estudiantes de la Facultad de Psicologia que cursaban el
primer afio de la carrera de Psicologia. Veinte estudiantes participaron en la condicién

A, 20 en la condicion B y 20 en la condicion C.

Los participantes recibieron por participar un punto sobre su calificacion en una
de sus clases y podian recibir hasta otro punto méas, de acuerdo a su desempefio.

Instrumentos

Se utiliz6 un cuestionario de eleccion monetaria que se baso en el utilizado por Kirby
(2000) y en un estudio sobre el presupuesto con el que los estudiantes de la facultad
de Psicologia cuentan semanalmente, este cuestionario tuvo la finalidad de obtener el
valor de k de cada estudiante (ver anexo).

También se utilizaron 4 laminas de unicel acondicionadas para que se pudiera
escribir sobre ellas, tenian las dimensiones de 95 x 70 cm., las laminas 1, 2 y 3
presentaron los pagos (laminas de pagos) que se le asignarian a cada participante de
acuerdo a su desempefio. En otra lamina se describe por medio de una linea de
tiempo (Ilamina del tiempo), en qué momento deberan presentarse las personas para
obtener los pagos. Para que la comprensién de las instrucciones y los pagos fueran
mas claras para los participantes, se les proporcion6 ademas una hoja guia de
instrucciones, en la cual podian realizar todas las anotaciones necesarias. La hoja

también contenia los esquemas de las laminas de pagos y de la lamina del tiempo.

Ademds se utilizaron tarjetas de color blanco, con dimensiones de 0.5 x 0.7
cm., para otorgarles el presupuesto y los pagos a los participantes, estas tarjetas
tuvieron dentro del juego el valor de “un punto”.

Por otro lado, se utilizaron, para cada condicion un par de cuestionarios. El
primero: Cuestionario pre-experimento tenia la finalidad de saber si el participante
habia comprendido las instrucciones. El segundo: Cuestionario post-experimento se
utilizé para registrar algunos datos extra, por ejemplo si las personas acostumbraban
a llegar tarde o temprano a las citas de su vida cotidiana (ver anexo). Finalmente, se

utilizé un reloj Citizen de pulso, y un reloj digital para poder medir el tiempo.

Procedimiento

41



Se invité a los estudiantes a participar en el experimento, y se concertaron dos citas
con cada uno de ellos, la primera cita fue para que contestaran el cuestionario de
eleccibn monetaria, la segunda cita fue para darles las instrucciones particulares de
cada condicion.

Se registro si los participantes llegaban tarde o temprano a las citas, esto fue
para ver qué tan facilmente se adaptaban al ambiente. En la primera cita no se les
pidi6 que llegaran a tiempo, no se les hizo ningln comentario acerca de ello; sin
embargo, cuando se concertd la segunda cita, se les pidi0 insistentemente que

llegaran temprano.

En la primera cita les dijo a los participantes que contestaran el cuestionario de
eleccibn monetaria, esto para calcular un valor de k aproximada para cada
participante. Una vez que se obtuvieron estos valores se ubic6 a cada participante en
alguna condicion, de tal manera que en las tres muestras hubiera personas con un

valor de k muy similares.

Después, en la segunda cita, se les dieron instrucciones particulares a cada
muestra de acuerdo a la condicion en la que se encontraran, poco antes de que las
instrucciones fueran dadas, se les proporcioné a los participantes las hojas guias de
las instrucciones, esto para que se apoyaran en ellas mientras el experimentador

explicaba las instrucciones.

A grandes rasgos, la diferencia entre las condiciones A, B y C fue que en la
condicion A se plante6 una situacion de eleccion modelada por medio de un juego de
la puntualidad. En la condicion B se les planted la misma situacion de eleccidén pero
modelada por medio del juego del lider, es decir, se les decia a los participantes que
tenian un compafiero. En la condicién C se presenta lo mismo que en la condicién B,
la diferencia es que en este caso, se fomentaba la competencia entre el compariero y
el participante.

Cabe aclarar que el compariero de los participantes de las condiciones By C
fue ficticio, es decir, sus respuestas fueron controladas, esto se hizo con la finalidad de
gue los pagos de las tres condiciones fueran los mismos. Es decir, no importaba en
gue condicion estuvieran los participantes, siempre recibirdn los mismos pagos de
acuerdo a las conductas que realizaran.
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Las instrucciones basicamente consistian en explicarles a los participantes que
debian asistir a 5 citas que representan el tiempo en el que haran una tarea escolar,
en las condiciones B y C se les dijo que la tarea la harian con un compafiero. Estas
citas serian una vez por dia, durante una semana, se iniciara el lunes y terminara el

viernes.

Después se les pedia a los participantes que escribieran en una hoja la hora en
la que asistiria a las citas cada dia de lunes a jueves. Las citas no podian ser
modificadas posteriormente, pero los participantes elegian la hora de la cita, podian
elegir cualquier hora para hacer su cita dentro de un lapso de 8 horas disponibles.

Estas 8 horas fueron de 11 de la mafana a 7 de la noche.

Al iniciar el experimento, cada participante tuvo un presupuesto de 12 puntos,
podrian ganar mas o perderlos de acuerdo a la hora en gue llegaban a la cita. Esto fue

explicado con la ayuda de la lamina de pagos 1, 2y 3.

Si llegaban temprano a su cita, ese dia perdian 1 punto, aunque al dia
siguiente recibian 4 puntos. Por otro lado, si llegaban tarde a la cita recibian un punto
ese dia y al dia siguiente perdian 4. Estos pagos fueron consistentes en hs tres
condiciones; esto se consigui® manipulando la respuesta del comparfiero en las
condiciones By C.

Después se les explico lo que significaba llegar tarde o temprano de acuerdo a
la lamina del tiempo. Esta lamina especifica que para llegar temprano en el
experimento los participantes debian llegar 2 minutos antes de la hora de la cita, a la
hora de la cita exacta o tres minutos después de la hora de la cita. Si llegaban
después de este tiempo, se asumia que los participantes llegaban tarde a la cita.

Una vez que los participantes recibieron las instrucciones particulares ce su
condicion, se les pidi6 que contestaran el cuestionario pre-experimento, de esta
manera, el experimentador pudo saber con seguridad si el participante habia

comprendido las instrucciones o no.

La hoja de la hora de las citas debian entregarla al experimentador al final de la
sesion de instrucciones, junto con el cuestionario pre-experimento, pero ellos podian
conservar la hoja que les ayudaba a recordar los pagos, esto para que los

participantes tuvieran presente cuanto recibirian por ejecutar su conducta.
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Los participantes asistieron durante 4 dias continuos a sus citas, el
experimentador registré la hora de llegada, y en el caso de las condiciones By C
ademas les daba retroalimentacién acerca de la conducta de su compafiero, al
principio de cada cita se les pagaba a los participantes por su hora de llegada de ese
dia: 1 si llegaban tarde y se les quitaba 1 si llegaban temprano.

Al final de la cita, se les pagaba por su conducta del dia anterior: se les daban
4 puntos si el dia anterior habian llegado temprano y se les quitaban 4 puntos si
habian llegado tarde. Se hacia énfasis en que los pagos que estaban recibiendo eran

por la ejecucion del dia anterior.

El dia viernes no se registrd su hora de llegada, los participantes tuvieron un
periodo de tempo disponible, que fue desde las 11 de la mafiana hasta las 6 de la
tarde, en el cual podian llegar para recoger su pago de la Ultima cita acordada, que fue

el dia jueves.

En la cita del dia viernes, se les pidi6 a los participantes que contestaran el
cuestionario post-experimento, en este se confirmaba si los participantes habian
comprendido las instrucciones o no, ademas se les preguntaba si acostumbraban a
llegar temprano en las citas que realizaban en su vida cotidiana.

Método de la condicién A

La condicién A consisti® en una situacién de eleccién entre dos reforzadores, uno
pequefio en valor a corto plazo y uno grande en valor a largo plazo.

Participantes

Los participantes fueron 20 estudiantes de la facultad de Psicologia de la UNAM,
igualados en coeficiente de descuento temporal (k) hiperbdlico con los participantes de
las condiciones B y C. La media aritmética de la tasa de descuento temporal para esta

muestra fue de 0.00441 i

dias

Instrumentos



En esta seccién Unicamente se mostro la lamina de pagos 1 correspondiente a los
pagos para esta condicion. El resto de los materiales ya fue especificado en los

instrumentos del método general.

La ldmina de pagos 1 (Figura 3) explico que si los participantes llegaban a
hacer su tarea en el tiempo planeado, se asumiria que habian sacrificado algunas
actividades importantes para ellos, para poder estar a tiempo, este sacrificio se

representd con un pago de -1, es decir, perdian un punto.

Si los participantes llegaban a hacer su tarea en el tiempo no planeado se
asumo que no hicieron ningan sacrificio, si no que al contrario, habian realizado alguna
actividad que era de su agrado o conveniencia en lugar de utilizar ese tiempo para
llegar puntualmente a la cita, por eso se les pagaba 1, es decir, recibian un punto.
Pero, si llegaban en el tiempo planeado a hacer su tarea, podrian realizar el resto de
las actividades que necesitan hacer, pero si no lo hacian asi, no les daria tiempo de
hacer el resto de sus actividades. Si les daba tiempo de hacer el resto de sus
actividades, recibian 4, es decir, ganaban 4 puntos y si no les daba tiempo de hacer

todas sus actividades recibirian -4, es decir, perderian 4 puntos.

w /N

Llegar temprano Llegar tarde

No datiempo de Datiempo de
realizar mas realizar mas
actividades actividades

Figura 3. Lamina de pagos 1

Recordemos que los pagos de la Figura 3 estan basados en la Tabla 6 que

describe los pagos del juego de puntualidad.
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Diagrama de la condicion A

Paso

Descripcién

1. Invitacién a participar al

experimento

En este primer momento se invitd a
participar a los estudiantes, se les aplicé el

cuestionario de eleccion monetaria.

2. Clasificacion de los participantes

Se obtuvo la k de cada participante para

igualar la muestra con la de las

condiciones By C.

3. Instrucciones

Se dieron a conocer las instrucciones, se
les mostraron las Tablas de pagos, y se

explican las reglas del juego.

4. Aplicacion del cuestionario pre-

Se verificd por medio de un cuestionario la

experimento comprension de las instrucciones por parte
de los participantes.
5. Citas Se concertaron y ejecutaron las 5 citas
acordadas por los participantes
6. Aplicacion del cuestionario de|Se aplicé el cuestionario para analizar

evaluacion final

algunos factores que influyeron en la

conducta de autocontrol de los
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participantes.

Procedimiento
El procedimiento ya se especifico, la Unica particularidad de esta condicion es que se
les dijo a los participantes que debian realizar la tarea de manera individual, nadie
afectaba sus pagos.

Resultados de la condicién A

Se puede observar en la Figura 12 que la conducta de autocontrol, medida por la hora
de llegada de los participantes a la cita, se mantuvo estable en las primeras 3 citas, vy,
aunque se muestra un decaimiento leve, la estabilidad se mantiene hasta la cita 4,
donde se muestra una caida con una pendiente pronunciada del porcentaje de la
frecuencia de la conducta de autocontrol. De hecho la frecuencia de la conducta de

autocontrol comienza muy alta, pero después va decreciendo.

Lo que se debe destacar es que en esta condicion (A), es que la frecuencia de
la conducta de autocontrol fue muy alta, sobre todo en el primer ensayo donde el
100% de los participantes llegaron temprano; es decir, se comportaron mostrando
autocontrol. Y a pesar del decremento de la frecuencia de la conducta de autocontrol,
en todas las citas 0 ensayos, mas del 50% de los participantes se comporté mostrando

autocontrol.

La conducta de autocontrol, medida por la hora de llegada de los patrticipantes,
muestra un decaimiento en la cita 4, que es estadisticamente significativo utilizando
una prueba Q de Cochran para 2 o mas muestras dependientes. El valor del

estadistico en el caso del ultimo ensayo (cita 4) comparado con el pendltimo (cita 3)

fue de XZ = 6, con 1 grado de libertad. Asi, se puede ver que es significativamente

diferente la conducta de autocontrol en la cita 4 con respecto a la cita 3 con una

probabilidad menor al 0.05. En el resto de los casos no hay diferencias significativas.

En la Figura 4 se muestran las respuestas de los participantes, en el
cuestionario pre-experimento, a la pregunta ¢Cuales fueron los factores que debes
tener en cuenta para tomar tus decisiones acerca de tu hora de llegada?. Se les
presentaron las siguientes opciones: Los pagos que recibo, la hora en la que llego y

otro. Los participantes podian elegir mas de una opcion.
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48

En la condicion A, los participantes, después de escuchar las instrucciones le
dieron méas importancia, para tomar su decision de llegar temprano o no hacerlo, a los
pagos que reciben, factor que fue elegido por el 90% de los participantes. Al 85% de
los participantes les parecio que debian tomar en cuenta su hora de llegada y el 20%
tomaria en cuenta otros factores como: la realizacion de sus otras actividades, la hora

100

en que salen de sus clases, entre otras cosas.
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[&] 0 N~ © Te] < ™ N —

sojuedionued ap 9

Mi hora de llegada

Figura 4. Se muestran los factores que en el cuestionario pre-experimento los
partici pantes reportaron que debian tomar en cuentaen la gjecucién de latarea.
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Figura 5. Se muestran los factores que en el cuestionario post-experimento los

partici pantes reportaron que debian tomar en cuentaen la gjecucién de latarea.

Por otro lado, en el cuestionario post-experimento los participantes cambiaron
de parecer, y en la misma pregunta que se les hizo en el cuestionario pre-experimento,
de cudles son los factores que deben tomar en cuenta en el experimento, se

obtuvieron las respuestas de la Figura 5.

Se puede observar claramente que después de ejecutar la tarea propuesta en
el experimento, el 95% de los participantes dijo que tomo en cuenta tanto el factor
“pagos que recibo”, como la “hora de mi llegada” y los participantes que eligieron otros

factores se redujo a un 5% con respecto al 20% del cuestionario pre-experimento.

En el momento en el que se les pregunté a los participantes los pagos que
recibirian por la ejecucion de cada conducta relevante en el experimento, esto con la
finalidad de saber si se habian comprendido las instrucciones, los participantes
escribieron los pagos de 3 diferentes maneras, aunque el 100% comprendieron las

instrucciones.

En cuanto a cdmo es que los participantes describieron sus pagos se encontré
lo siguiente. El 5% de los participantes escribié el primer pago que recibiria a la hora
de su llegada: -1 si llegaba temprano o 1 si llegaba tarde, después escribia el pago
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gue recibiria en la siguiente cita (un dia después): 4 o -4, de acuerdo a su conducta, Yy,

finalmente hacia a suma de ambos pagos y ponia el total.

Es importante aclarar que ningun participante escribié Gnicamente el pago total,
en los casos en los que las personas hicieron la suma de los pagos, siempre escribian
ademas los pagos por separado. Otro 5% de la muestra sélo escribié uno de los dos
pagos que se les presentaron. Todos estos participantes so6lo escribieron 1 o -1, de
acuerdo a la conducta que correspondia (llegar tarde o llegar temprano). El resto de
los participantes (90%) escribieron los pagos completos que se les presentaron y no

realizaron la suma entre ellos.

En resumen, en esta condicion (A), la frecuencia de la conducta de autocontrol
fue muy alta, y a pesar de que hubo un decremento importante en la cita 4, en todas
las citas o ensayos, mas del 50% de los participantes se comportd mostrando

autocontrol.
Método de la condiciéon B

En el caso de la condicion B, se plante6 la misma situacion que en el A; sin embargo,
se incluyé la mencidbn de una pareja o compafiero. Los pagos se plantearon
fomentando la no comparacion de los pagos con el compafiero.

Participantes

Los participantes fueron 20 estudiantes de la facultad de Psicologia de la UNAM,
igualados en coeficiente de descuento temporal (k) hiperbdlico con los participantes de
las condiciones Ay C. La media aritmética de la tasa de descuento temporal para esta

1
muestra fue de 0.00438 ——.
dias
Instrumentos
En esta seccion Unicamente se mostrd la lamina de pagos 2 correspondiente a los

pagos para esta condicion. El resto de los materiales ya fue especificado en los

instrumentos del método general.
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La lamina de pagos 2 (Figura 6) explicaba que si los participantes llegaban a
hacer su tarea en el tiempo planeado, se asumiria que habian sacrificado algunas
actividades importantes para poder estar a tiempo, este sacrificio se represent6é con un
pago de -1, es decir, perderian un punto. Si llegaban a hacer su tarea en el tiempo no
planeado se asumira que no habian hecho ningun sacrificio, si no que al contrario,
habian realizado alguna actividad que era de su agrado en lugar de utilizar ese tiempo
para llegar puntualmente a la cita, por eso se les pagaba 1, es decir, recibirian un

punto.

Los pagos que se recibian posteriormente dependian no sélo de lo que hacian
los participantes, si no también podrian depender de lo que su compafiero hiciera. Si
los participantes llegaban en el tiempo planeado y su compariero también llegaba en el
tiempo planeado, el segundo pago que recibirian era de 2 puntos, es decir, ganarian 2
puntos, pero si su compariero no llegaba en el tiempo planeado y los participantes si lo

hacian ganaban 4 puntos.

Si los patrticipantes no llegaban en el tiempo planeado y su compariero llegaba
en el tiempo planeado, recibian o ganaban 5 puntos, pero si los participantes y su
compariero no llegaban en el tiempo planeado, los participantes recibian -4 puntos, es
decir perdian 4 puntos. Este pago era recibido un dia después de su llegada; es decir,
si, por ejemplo el dia lunes llegaban temprano o tarde, ese dia recibirian el pago de -1
6 1, segun correspondia, el pago siguiente lo recibirian hasta el dia martes y asi

sucesivamente.
Estos son Unicamente los pagos que los participantes recibian, de acuerdo a lo
gue hacian y a lo que hacih su compafiero. Los pagos que recibia el compafiero no les

afectaban de ninguna manera, asi que, no era relevante mencionarlos en lo absoluto.

Lamina de pagos 2

Yo /\ Yo
Llegar tempranc@ @
Llegar tarde

Companero Companero

© @ @

Llecar | lenar tarde Llecar | lenar tarde




Figura 6. LAmina de pagos 2

Recordemos que los pagos de la Figura 6 estan basados en la Tabla 6 que

describe los pagos del juego del lider.

Diagrama de la condicion B

Paso

Descripcion

1. Invitacion a participar al

experimento

En este primer momento se invitd a
participar a los estudiantes, se les aplico el

cuestionario de eleccibn monetaria.

2. Clasificacion de los participantes

Se obtuvo la k de cada participante para

igualar la muestra con la de las

condiciones Ay C.

3. Instrucciones

Se explicaron las instrucciones, se les
mostraron las Tablas de pagos, y se

explicaron las reglas del juego del lider.

4. Aplicacion del cuestionario pre-

experimento

Se verificd por medio de un cuestionario la
comprension de las instrucciones por parte
de los participantes.

evaluacion final

5. Citas Se concertaron y ejecutaron las 5 citas
acordadas por los participantes
6. Aplicacion del cuestionario de|Se aplicé el cuestionario para analizar

algunos factores que influyeron en la
de de

participantes.

conducta autocontrol los
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Procedimiento

El procedimiento ya se especificd, la Unica particularidad de esta condicion es que se
les plant6 a los participantes que debian realizar la tarea de manera conjunta, es decir,
tenian un compafiero que no conocian y no podian saber de quién se trataba, la Unica
manera de comunicarse con €l era por medio de la conducta de llegar tarde o llegar
temprano.

La conducta del compafiero fue manipulada, éste siempre llegaba tarde, es
decir, bs pagos que recibia el participante si llegaba temprano eran -1 y al dia

siguiente 4 y si llegaba tarde recibia 1 y luego perdia 4.

Resultados de la condicién B

En esta condicion se nota una particularidad muy importante, debido a que este
fendbmeno ya se ha observado en estudios piloto. En la Figura 12 se nota que en la cita
1 la frecuencia de conducta de autocontrol es alta con respecto a la cita 2, y de la cita
3 en adelante se observa una curva creciente, que, sin embargo, tiene una pendiente
muy poco pronunciada, al grado de que no hay diferencias estadisticamente

significativas utilizando una prueba Q de Cochran para 2 0 mas muestras

dependientes ( X é ).

Recordemos que en la cita 1 y 2 el participante no recibe retroalimentacion
acerca de la conducta que ha realizado su comparfiero; es decir, no conoce su
conducta hasta la cita 2, después de ejecutar su conducta para esa cita.

La frecuencia de participantes que se comportaron mostrando autocontrol varia
de entre el 50% en la cita 2, donde se presenta la frecuencia mas baja, al 75% en la
cita 1, donde se presenta la frecuencia mas alta. Y, a pesar que de lacita 3 ala 4 la
frecuencia de conducta de autocontrol aumenta, no logra ubicarse nuevamente en el

75% obtenido en la cita 1.

En la Figura 7 se muestra las respuestas de los participantes, en el

cuestionario pre-experimento, a la pregunta ¢Cudles fueron los factores que debes
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tener en cuenta para tomar tus decisiones acerca de tu hora de llegada?. Se les

presentaron las siguientes opciones: Los pagos que recibo, la hora de llegada del

legir mas de una

lan e

’

, la hora en la que llego y otro. Los participantes pod

compariero

z

opcion.

En la condicion B, el 85% de los participantes afirmaron que debian tomar en

cuenta los “pagos que recibian”; por otro lado, el 50% de la muestra pensaba que

debia considerar la “hora de llegada del compafiero”, y el 40% de los participantes

eligié “la hora en la que llego” como algo que debia considerar.

Finalmente, el 20% de los participantes escribieron que debian tomar en cuenta

otros factores como sus clases, la personalidad de su compariero, etc.
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Figura 7. Se muestran los factores que en el cuestionario pre-experimento los participantes reportaron que

debian tomar en cuentaen la gjecucion de latarea.
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Figura 8. Se muestran los factores que en €l cuestionario post-experimento los participantes reportaron

gue debian tomar en cuenta en laejecucion de latarea.

Se puede observar claramente en la Figura 8, que después de ejecutar la tarea
propuesta en el experimento, el 80% de los participantes dijo que tomd en cuenta el
factor “pagos que recibo”, el 50% considerd que debia tomar en cuenta “la hora de
llegada del compafiero”, el 35% de la muestra eligi6 como importante considerar la
“hora de mi llegada” y los participantes que eligieron otros factores se redujo a un 10%

con respecto al 20% del cuestionario pre-experimento.

Se debe recordar que el caso del pre-experimento difiere del cuestionario post-
experimento en que el 85% de los participantes en el cuestionario pre-experimento
afirmaron que debian tomar en cuenta los “pagos que recibian”, mientras que en el
cuestionario post-experimento el 80% eligié esa opcién. Ademas, el 40% de la muestra
pensaba antes del experimento que debia considerar la “la hora en la que llego” y

después del experimento, el porcentaje se redujo al 35% en esa misma opcion.

Por otro lado, se les pregunté a los participantes cuéles serian los pagos que
recibirian por cada conducta ejecutada por ellos (llegar tarde o temprano) y en
combinacién con la ejecutada por su compafiero (llegar tarde o temprano). Esta

pregunta se hizo para saber si se habian comprendido las instrucciones, los
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participantes escribieron los pagos de 3 formas diferentes, pero es importante resaltar
el hecho que el total de participantes comprendié las instrucciones de manera
satisfactoria.

El 15% de los participantes escribio en su respuesta el primer pago que
recibiria a la hora de su llegada: -1 si llegaba temprano o 1 si llegaba tarde, después
escribia el pago que recibiria en la siguiente cita (un dia después): 2, 4 6 -4, de
acuerdo a su conducta en combinacion con la de su compafiero, y, finalmente hacia a
suma de ambos pagos y ponia el total. Es importante aclarar que ningun participante
escribié Unicamente el pago total, en los casos en los que las personas hicieron la

suma de los pagos, siempre escribian ademas los pagos por separado.

Cincuenta y cinco por ciento de la muestra so6lo escribié uno de los dos pagos
gue se les presentaron. Todos estos participantes sélo escribieron 2, 4, o -1, de
acuerdo a la combinacién de conductas de su compafiero y del participante que
correspondia (llegar tarde o llegar temprano para el compafiero y el participante).
Notese que este pago es el segundo pago que se recibiria cada dia. Finalmente, el
30% de los participantes que resta, escribieron las combinaciones de pagos completas
gue se les presentaron y no realizaron la suma entre ellos.

En resumen el porcentaje de participantes que se comportan con autocontrol
en la condicion B tiene su variacibn mas alta entre la cita 1, donde se presenta el
porcentaje mas alto, y la cita 2, donde se presenta la frecuencia mas baja. A partir de
la cita 3 el porcentaje de la conducta de autocontrol comienza a aumentar hasta
alcanzar su maximo en la cita 4.

Método de la condiciéon C
En el caso de la condicion C, se planted la misma situacion que en el B, se incluyo la
mencion de una pareja o compafiero. Pero, los pagos se planteaban fomentando la
comparacion de los pagos con el compafiero.

Participantes
Los participantes fueron 20 estudiantes de la facultad de Psicologia de la UNAM,

igualados en coeficiente de descuento temporal (k) hiperbadlico con los participantes de
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las condiciones B y A. La media aritmética de la tasa de descuento temporal para esta

muestra fue de 0.00441 i

dias

Instrumentos

En esta seccidén Unicamente se mostrara la lamina de pagos 3 correspondiente a los
pagos para esta condicion. El resto de los materiales ya fue especificado en los
instrumentos del método general. La lamina de pagos 3 (Figura 9) explicd que si los
participantes llegaban a hacer su tarea en el tiempo planeado, se asumiria que habian
sacrificado algunas actividades importantes, para poder estar a tiempo, este sacrificio
se represento con un pago de -1, es decir, perdian un punto.

Si llegaban a hacer su tarea en el tiempo no planeado se asumira que no
habian hecho ningun sacrificio, si no que al contrario, habian realizado alguna
actividad que era de su agrado o conveniencia en lugar de utilizar ese tiempo para
llegar puntualmente a la cita, por eso se les pagaba 1, es decir, recibian un punto
(circulos). Hay que destacar que los pagos de los comparfieros estaban también
afectados por su conducta (rectangulos).

Los pagos que recibian posteriormente dependerian no sélo de lo que los
participantes hacian, si no también podrian depender de lo que el compafiero hiciera.
Si los participantes llegaban en el tiempo planeado y su compafiero también llegaba
en el tiempo planeado, el segundo pago que recibian era de 1 punto para el
participante y otro para el compariero.

Pero si su compariero no llegaba en el tiempo planeado y el participante si lo
hacia, ganaba 4 puntos y su compafiero ganaba 2. Si los participantes no llegaban en
el tiempo planeado y su compafiero llegaba en el tiempo planeado, recibian o ganaban
4 puntos, y su compafiero ganaba 6. Pero si el participante y su compafiero no
llegaban en el tiempo planeado ambos recibian -4 puntos, es decir perdian, cada uno,
4 puntos.

Este pago era recibido un dia después de su llegada; es decir, si, por ejemplo
el dia lunes llegaban temprano o tarde, ese dia recibirian el pago de -1 6 1, segun
correspondia, el pago siguiente lo recibian hasta el dia martes y asi sucesivamente.
Como se puede notar en la Figura 9, los pagos de los participantes y los de sus
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compaferos se mostraban de tal manera que se fomentaba la comparacién de pagos

y, por lo tanto, la competencia.

Llegar Yo /\ Yo Llegar
temprano tarde
N N
(W OF
Companero Companero
212 416 41 2 -4) -4

LYeg L L L
temprano tarde temprano tarde

Figura 9. LAmina de pagos 3

Se debe recordar que los pagos de la Figura 9 estan basados en la Tabla 6 que

describe los pagos del juego del lider.

Diagrama la condicion C

Paso Descripcién

1. Invitacion a participar al experimento  |En este primer momento se invitdé a
participar a los estudiantes, se les aplico el

cuestionario de eleccion monetaria.

2. Clasificacion de los participantes Se obtuvo la k de cada participante para
igualar la muestra con la de las

condiciones Ay B.

3. Instrucciones Se explicaron las instrucciones, se les
mostraron las Tablas de pagos, y se
explicaron las reglas del juego del lider.

4. Aplicacion del cuestionario pre-|Se verificé por medio de un cuestionario la
experimento comprension de las instrucciones por parte

de los participantes.

5. Citas Se concertaron y ejecutaron las 5 citas
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acordadas por los participantes

6. Aplicacion del cuestionario de|Se aplicé el cuestionario para analizar

evaluacion final algunos factores que influyeron en la
conducta de autocontrol de los
participantes.

Procedimiento

El procedimiento ya se especificO, la Unica particularidad de esta condicion es que se
les planteaba a los participantes que debian realizar la tarea de manera conjunta, es
decir, tenian un compafiero que no conocian y no podian saber de quién se trataba, la
Unica manera de comunicarse con él era por medio de la conducta de llegar tarde o
llegar temprano. Ademas se fomentaba que el participante comparara sus pagos con
los pagos de su compafiero. La conducta del compafiero fue manipulada, éste siempre
llegaba tarde, es decir, los pagos que recibia el participante si llegaba temprano eran -
1y al dia siguiente 4 y si llegaba tarde recibia 1 y luego perdia 4.

Resultados de la condicién C

En esta condicion (C), como se muestra en la Figura 12 ocurre un fenébmeno
gue ya se ha observado en estudios piloto anteriores a este experimento. En la cita 1
la frecuencia de conducta de autocontrol es alta con respecto a la cita 2, y de esa cita
en adelante se observa una curva creciente, la cual tiene una pendiente poco

pronunciada, al grado de que no hay diferencias estadisticamente significativas

utilizando una prueba Q de Cochran para 2 0 mas muestras dependientes ( XZQ).

A pesar de no encontrarse diferencias significativas en la curva que se forma
de la cita 2 a la cita 4, se nota claramente que la pendiente es lo suficientemente
rapida como para superar la depresion de la curva en la cita 2. Recordemos que en la
cita 1 y 2 el participante no iene conocimiento de la conducta que ha realizado su
compafiero; es decir, no recibe retroalimentacion hasta la cita 2, después de ejecutar

su conducta para esta cita.
Por otro lado, se muestra como, Unicamente en el Ultimo ensayo (cita 4), el

60% de los participantes se comportaron con autocontrol. En el resto de los ensayos,

la frecuencia de los participantes que se comportan con autocontrol oscila entre el
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45%, frecuencia obtenida en la cita 3, al 55%, obtenido como frecuencia de conducta
de autocontrol en la cita 1. Ademas, en el Ultimo ensayo (cita 4), la frecuencia de
participantes que exhibieron autocontrol (60%) supera la frecuencia obtenida en el

primer ensayo (55%).

En la Figura 10 se muestran las respuestas de los participantes, en el
cuestionario pre-experimento, a la pregunta ¢Cudles fueron los factores que debes
tener en cuenta para tomar tus decisiones acerca de tu hora de llegada? Y en la
Figura 11 se muestran las respuestas de los participantes en el cuestionario post-
experimento. Se les presentaron las siguientes opciones: Los pagos que recibo, la
hora de llegada del compafiero, la hora en la que llego y otro. Los participantes podian
elegir mas de una opcion.

En las Figuras 10 y 11 se puede notar que con respecto al cuestionario pre-
experimento (Figura 10), en el cuestionario post-experimento (Figura 11), la frecuencia
de personas que eligio los “pagos que recibo” decrecié de un 85% a un 55%. Por su
parte, en el cuestionario antes de ejecutar el experimento, el 15% de los participantes
dijo que tomd en cuenta el factor “la hora de llegada del compafero”, esta frecuencia
aumenté a un 25% cuando las personas ya habian participado en el experimento.

El 65% de la muestra eligi6 como importante considerar la “hora de mi llegada”
en el cuestionario post-experimento, lo cual representa un aumento en la frecuencia de
los participantes que eligié esa opcion, puesto que en el cuestionario pre-experimento
sélo el 45% de los participantes tomo en consideracion ese factor. Los participantes
gue eligieron otros factores decrecieron de un 15% de la muestra a s6lo un 5%. Debe

considerarse que los participantes podian elegir mas de una opcion.
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Figura 10. Se muestran los factores que en el cuestionario pre-experimento los

participantes reportaron que debian tomar en cuenta en la ejecucion de latarea.
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Figura 11. Se muestran los factores que en el cuestionario post-experimento los

partici pantes reportaron que debian tomar en cuentaen la gjecucién delatarea.

Para saber si los participantes habian comprendido las instrucciones y los

les

s

7

0 cual

pagos que recibirian por su conducta y la de su comparfiero se les pregunt

eran los pagos en cada situacion, si, por ejemplo, ellos llegaban temprano y su
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compafiero tarde o viceversa, o si los dos llegaban al mismo tiempo. Absolutamente
todos los participantes, el 100% de la muestra, demostré que habia comprendido las

instrucciones y los pagos, a pesar de que las respuestas que dieron fueron diferentes.

En resumen en esta condicion (C), se puede observar que en la cita 1 la
frecuencia de conducta de autocontrol es alta con respecto a la cita 2, y de esa cita en
adelante se observa un crecimiento del porcentaje de la conducta de autocontrol, la

cual tiene una pendiente poco pronunciada.

Resultados generales

En esta seccion, lo primero que se analizo fue una de las variables dependientes de
esta tesis: la eleccion intertemporal de los participantes en cada una de las
condiciones. Esta variable se midié con el porcentaje de conducta de autocontrol; es
decir, el numero de participantes que llegaron temprano dividido entre el nimero total
de participantes, y el resultado se multiplicé por 100. Después, se realizé un analisis
estadistico para ver si existian diferencias significativas entre las condiciones con

respecto a sus elecciones.

En un segundo momento, de acuerdo a los valores de k obtenidos por medio
del cuestionario de eleccibn monetaria (basado en el de Kirby, 2000), se analizé si los
participantes tenian ks que les permitieran elegir el reforzador a largo plazo. Es decir,
se M6 si su tasa de descuento @a lo suficientemente pequefia para que pudieran

esperarse al reforzador demorado.

Finalmente, se analizaron los porcentajes de coordinacion para cada condicion.
Esta variable dependiente se midié con en niumero de participantes que obtuvieron al
final del experimento una ganancia de 6 puntos o mas. La cifra obtenida se dividié

entre el nimero toral de participantes y se multiplicé por 100.

En la Figura 12 se observa que d porcentaje de conducta de autocontrol

siempre fue mas alta en la condicion A, en segundo lugar se encuentra la condicion B

62



y, finalmente en la condicion C se muestra el porcentaje menor de conducta de
autocontrol. Es importante destacar que estas graficas son comparables debido a que
los pagos que recibian los participantes por llegar temprano o tarde eran los mismos
en todas las condiciones, lo Unico que se modificé fueron las instrucciones particulares

para cada condicion.

——Grupo A
—&—Grupo B

100 V\Z)b
100 0\95 ——Grupo C
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80
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70 G\
@/\Kg 65
60 60
50

% de conducta de autocontrol
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0 1 2 3 4
Cita N = 60

Figura 12. Porcentaje de la conducta de autocontrol.

Al aplicar una prueba X2 para muestras independientes a la variable de

porcentaje de conducta de autocontrol de los participantes se encontré lo siguiente:

Al comparar en cada ensayo (cita) la conducta de la condicibn A con la
condicion B, se obtuvo una X ? para muestras independientes, tanto en la cita 1, 2 y

3, con 1 grado de libertad, debido a que, en los tres casos, el valor obtenido es mayor
al esperado, se rechaza la hipétesis nula con una probabilidad menor al 0.05 . Con lo
anterior, se puede afirmar que la conducta de autocontrol en la cita 1, 2 y 3 de la

condicién A fue significativamente mayor que en la condicién B.
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Los valores de la chi cuadrada obtenidos fueron los siguientes: para la cita 1
X ® = 8.026, para la cita 2 X ? =10.157 y para la cita 3 X ? =7.025. En el caso de

la cita 4 no se obtuvieron diferencias estadisticamente significativas.

Cuando se comparo la frecuencia de la conducta de autocontrol de cada cita en
las condiciones A y C, se obtuvieron resultados muy similares a los encontrados

cuando se compararon las condiciones Ay B.

Al comparar las condiciones A y C por cita se muestra que la conducta de
autocontrol en la condicion A en las citas 1, 2 y 3 es significativamente mayor que en
la condicién C, esto con una probabilidad menor al 0.05. En el caso de la cita 4 no se

obtuvieron diferencias estadisticamente significativas. Los valores de la chi cuadrada

para muestras independientes obtenidos fueron los siguientes: para la cita 1 X ? =

11.613, paralacita2 X *=11.905y paralacita3 X * =10.157.

Cuando se comparo la frecuencia de la conducta de autocontrol de la cpndicién

B con la de la condicién C Unicamente se encontraron diferencias estadisticamente
significativas en la cita 1, se obtuvo una X e 8.533, con 1 grado de libertad, este

valor tiene asociada una probabilidad menor al 0.05, con lo cual se muestra que la
conducta de autocontrol en la cita 1 es significativamente mayor en la condicién B
comparado con la condiciéon C. Sin embargo, se nota claramente que la el porcentaje
de la frecuencia en la conducta de autocontrol en la condicién B siempre fue mayor
gue en la condicion C.

Ademas, es interesante el hecho de que las curvas que se obtuvieron en estas
condiciones (B y C) son muy similares, son decrecientes al principio (en la cita 1) y

después de la cita 2 se vuelven crecientes.

El efecto que tienen en comun estas condiciones (B y C), es que en la cita 1 el
porcentaje de la frecuencia de conducta de autocontrol es alta con respecto a la cita 2,
y de la cita 3 en adelante se observa un incremento en el porcentaje de esta conducta,
gue, sin embargo, tiene una pendiente poco pronunciada. A pesar de que los
participantes de la condicion B siempre presentaron mayor porcentaje de autocontrol
gue los de la condicion C, los participantes de la condicion C aprendieron con mayor
rapidez que los de la condicion B.



Una vez que se han explicado las diferencias que se encontraron en la
frecuencia de la conducta de autocontrol entre las condiciones A, B y C, a continuacion
se mostraran los resultados de los valores de k obtenidos por medio del cuestionario

de eleccion monetaria (basado en el de Kirby, 2000).

La estimacion de la k se utilizé6 para clasificar a los participantes de cada
condicion. Se cuid6 que el promedio de la k fuera igual o muy parecido en las tres
condiciones, pero ademas, como se muestra en la grafica 13, se ubicaron a los

participantes en cada condicion de tal forma que si habia, por ejemplo, tres personas

1 . o .
con una k de 0.25 d_ una se ubicaba en la condicion A, otra en la B y finalmente, la
ias

Ultima persona se colocaba en la condicion C.
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Figura 13. Valores de k de cada participante obtenidos por medio del cuestionario de eleccién

monetaria (basado en el de Kirby, 2000).

En la Figura 13, se puede observar que los participantes que se encontraban
en cada condiciéon tenian una k muy parecida o idéntica. Ademas, se muestra a
continuacion que todos los participantes tenian ks que les permitian elegir el
reforzador a largo plazo por encima del reforzador inmediato, es decir, su tasa de
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descuento fue los suficientemente pequefia para que pudieran esperarse al reforzador
demorado.

¢, Cudl es el valor de k que necesita tener una persona para al menos ser
indiferente entre un reforzador demorado por 24 horas con valor de 4 puntos y un
reforzador inmediato con valor de 2 puntos? para responder esta pregunta, de la
ecuacion (1.1) tenemos que despejar el valor de k este despeje se observa en la
ecuacion (1.2)

V-n
1.2) k=
(1.2) D

Ahora, de esta ecuacion debemos sustituir los siguientes valoresn=1,V =4y

D =24 horas:

— 4puntos- Tpunto asf, obtenemos que k = 0.125
(1)(24horas) horas

, lo cual quiere decir

gue si a una persona con k de 0.125 se le pregunta si prefiere 1 punto en este

horas

momento o0 4 puntos mafiana, sera totalmente indiferente. Personas con una k mas

grande ala de 0.125 preferiran el punto sin demora por encima de los 4 puntos

horas
demorados y personas con una k mas pequefia preferiran los 4 puntos demorado por
encima del punto inmediato.

En este estudio la k mas pequefia que se obtuvo por medio del método de

Kirby (2000) fue de 0.0002 di gue equivale a k = 0.000008 . Por otro lado, la
ias

horas

k mas grande que se obtuvo de los participantes fue de 0.25 di gue equivale a k =
ias

0.01 . De esta manera tenemos que:
horas
1
k = 0.000008 < k=0.01 < 0.125 , por lo tanto, de acuerdo
horas horas horas

con la k obtenida, los participantes eran capaces de esperar por el reforzador

demorado por encima del reforzador inmediato.
Se puede observar que en la condicion A, en los tres primeros ensayos, la k

predijo satisfactoriamente las conductas de los participantes, puesto que las ks

obtenidas predecian que los participantes eran capaces de esperar por el reforzador
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demorado por encima del reforzador inmediato. Pero en el caso de las condiciones B

y C la estimacion de la k no fue capaz de predecir la conducta de los participantes.

Finalmente, se mostrara cual fue el porcentaje de la frecuencia de la conducta
de coordinacion en las tres condiciones. Recordemos que en esta tesis se considerd

gue los participantes presentaban conducta de coordinacion cuando obtenian una
ganancia de 6 o mas.

La Figura 14 muestra que hubo mayor coordinacion cuando los participantes
percibian que se encontraban solos en la tarea, esto fue en la condicién A, donde se
obtuvo un 95% de coordinacion, le sigue la condicién B con un 50% y finalmente la

condiciéon C tuvo un 40%. Hubo diferencias significativas entre las condiciones Ay B,
se obtuvo una X 2= 10.157, con 1 grado de libertad, este valor tiene asociada una
probabilidad menor al 0.05. Ademas para las condiciones A y C también se encontr
una diferencia significativa con una X2 = 13.789. Con esto se muestra que la

conducta de coordinacion en la condicion Aes significativamente mayor que en las
condiciones By C.
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Figura 14. Porcentaje de la conducta de coordinacion en las tres condiciones

En resumen, el porcentaje de conducta de autocontrol entre las tres
condiciones en las citas 1, 2 y 3 es bastante diferente (Figura 12). Sin embargo, en el
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caso de las condiciones B y C, el comportamiento de los participantes fue muy
parecido. Por su parte, la conducta de coordinacion fue mayor en la condicién A que
en ele resto de las condiciones.

Discusion

El objetivo de la tesis fue determinar el efecto que tiene el contexto individual y social
de un juego estratégico sobre la eleccion intertemporal y la coordinacion de las
personas.

A continuacion, en un primer momento se discutiran los resultados de cada una
de las condiciones A, B y C con respecto al porcentaje de la conducta de autocontrol.
Después se discutiran los resultados contrastando las diferencias y similitudes
encontradas entre las tres condiciones con respecto a la conducta de autocontrol. En
un segundo momento, se discutirdn los resultados obtenidos de cada una de las
condiciones (A, By C), con respecto a la coordinacién. En el caso de la condicién A, la
coordinacion fue una conducta individual y en el caso de las condiciones B y C fue una
conducta social.

En la condiciébn A, que consisti6 en exponer a los participantes al juego de
puntualidad, la frecuencia de la conducta de autocontrol fue muy alta en las primeras
tres citas (100% o 95%), y bajé, de un 95% a un 65% en la cita 4. De esta manera se
muestra que la k de los participantes al parecer fue un buen predictor en las primeras
3 citas, donde la mayoria de los participantes eligio el reforzador demorado por encima
del no demorado; aunque no fue un buen predictor de la conducta de los participantes
en el ultimo ensayo (cita 4). Este resultado es contrastante con los resultados de Kirby,
Petry y Bickel (1999), ya que en este estudio, la k predice la conducta adictiva de los

participantes.

Es probable que el decremento tan significativo en la condicion A, se debiera al
hecho de que los participantes se les habia informado que era el Gltimo ensayo.

Es decir, si la mayoria de los participantes ya se habia esforzado; es decir
habia llegado temprano a sus citas en los primeros ensayos, no era necesario hacerlo
en el dltimo, puesto que sus ganancias acumuladas hasta ese punto ya eran buenas.
Es cierto que sus ganancias podian ser mejores, pero, probablemente ya estaban
“satisfechos” con los puntos que habian acumulado hasta la cita 3.
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En algunas ocasiones, en el caso de la conducta de autocontrol, el organismos
no siempre maximiza, por ejemplo, cuando a una persona esta en un restaurante
donde los postres son gratis, desde el punto de vista de la maximizacion, se esperaria
gue esta persona comiera todos los postres que ke es posible comer; pero como se
explica la conducta de que esta persona Unicamente consuma dos postres. Una
posible razon de este hecho es que la persona ya esté satisfecha; es decir ya no

necesite mas, y por lo tanto, ya no consuma mas postres.

La literatura de teoria de juegos conductual propone que si un jugador ha
obtenido el pago que necesita, no se esforzara mas (no maximizard) para obtener el
mayor pago posible (Rachlin, 2001). Lo anterior pudo haber provocado que, en la cita
4, el porcentaje de la conducta de autocontrol de los participantes en las tres
condiciones, tendiera a igualarse.

Pero durante las cuatro citas o ensayos de la condicion A, mas del 50% de los
participantes se comporté presentando conducta de autocontrol. Esto quiza se debid a
gue los participantes sabian que los pagos que recibirian seria de a cuerdo a su
conducta de llegar tarde o temprano Unicamente, y ningun otro factor estaba
involucrado. Esto se puede respaldar con el juicio expresado por el 90% de los
participantes de esta condicion, segun el cual les parecia importante tomar en cuenta
los pagos que recibian en el juego para ejecutar su conducta. Esto fue antes de jugar,
pero después de hacerlo, el porcentaje de participantes que consideré importante este
factor fue el 95%.

De acuerdo a estos resultados obtenidos de la condicion A, se puede decir que
al parecer los participantes se comportaron mostrando autocontrol, al menos de
manera consistente durante los tres primeros ensayos o citas, debido a que el pago
gue recibian cuando llegaban temprano a la cita (comportamiento autocontrol), era
mayor que el pago que recibian si llegaban tarde a la cita (comportamiento impulsivo).

Es decir, debido a las condiciones que se plantearon en el juego de
puntualidad, donde se expone a los participantes una elecciéon entre un reforzador
pequeiio en valor sin demora y uno grande en valor demorado por 24 horas, bs
participantes son capaces de esperar por el reforzador demorado. Este alto porcentaje
de conducta de autocontrol coincide con los estudios anteriores realizador por Brown y
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Rachlin (1999), donde el 60% de las personas eligen el reforzador a largo plazo

cuando se encuentran en situaciones de eleccién individual.

La condicién B consisti6 en exponer a los participantes a una situacion de
eleccion intertemporal en un contexto donde sus resultados no so6lo dependen de cada
persona, si no también de un comparfiero. La competencia entre el participante y su

compariero no fue fomentada (juego del lider).

En esta condicion (B), el porcentaje de participantes que se comportan con
autocontrol tiene su variacion mas alta entre la cita 1, donde se presenta el porcentaje
mas alto (75%), y la cita 2, donde se presenta la frecuencia mas baja (50%). Esta
caida, quiza se deba a que en estas dos condiciones, cuando los participantes
ejecutan su conducta no tienen informacion acerca de la conducta que ha realizado su
comparniero. A partir de la cita 3 el porcentaje de la conducta de autocontrol comienza
a aumentar de un 50% a un 60% hasta alcanzar su maximo en la cita 4 con un 65%. El
aumento probablemente se debe a que los participantes estaban adaptandose a las

condiciones, ya que recibian mejores pagos si su conducta era la de llegar temprano.

La literatura que coincide con los resultados de esta tesis con respecto al
proceso de aprendizaje es el de Kanazawa (2000), donde se demuestra que las
personas pueden aprender habitos como votar, cuando se les expone de manera
repetida a una situacion de eleccion especifica. Es decir, gracias a la repeticion del

juego, los participantes logran incrementar sus ganancias.

La condicién C consisti6 en exponer a los participantes a una situacién de
eleccién intertemporal en un contexto donde sus resultados no sélo dependen de él, si
no también de un compafiero. La competencia entre € participante y su compafiero

fue fomentada (juego del lider).

En esta condicion (C), se puede observar que en la cita 1, donde el porcentaje
de conducta de autocontrol fue de 55%, la frecuencia de conducta de autocontrol es
alta con respecto a la cita 2 (45% de conducta de autocontrol). Quiz4, este decremento
se deba a que en estas dos citas, cuando los participantes ejecutan su conducta no
tienen informacion acerca de la conducta que ha realizado su compafiero y desde este
punto de vista, los participantes no tienen ninguna razon para comportarse con
autocontrol o sin él, puesto que no saben si les conviene comportarse de alguna

manera, dado que no conocen lo que su compariero hizo.
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A partir de la cita 2 en adelante se observa un crecimiento del porcentaje de la
conducta de autocontrol, la cual tiene una pendiente poco pronunciada. En la cita 2 el
porcentaje de conducta de autocontrol fue de 45%, en la cita 3 fue de 50% y en la cita
4 fue de 60%. Es probable que este incremento se muestre asi porque los
participantes estaban dandose cuenta que recibian mejores pagos si su conducta era
la de llegar temprano. Esto se apoya en el hecho de que con respecto al cuestionario
pre-experimento, en el cuestionario post-experimento, la frecuencia de personas gque

consideré importante su hora de llegada aument6 de un 45% a un 65%.

A continuacion se discutiran las diferencias y similitudes de la eleccidon

intertemporal de los participantes en las tres condiciones.

El porcentaje de conducta de autocontrol entre las tres condiciones en las citas
1, 2 y 3 es bastante diferente. El porcentaje de la conducta de autocontrol de la
condicion A fue siempre muy alto con respecto a las condiciones B y C. Esto coincide
con el estudio de Brown y Rachlin (1999) que compara la conducta individual con la
conducta social y encuentran que el 60% las personas muestran mayor autocontrol
gue en un contexto individual y en un contexto social, Unicamente el 20% de los
participantes se comportaron con autocontrol.

El que las personas muestren mayor conducta de autocontrol en un contexto
individual con respecto a uno social quiza se deba a que los participantes, en
condiciones donde tienen un compafiero, esperan que éste contribuya al bienestar
comun. Puede ser gue las conductas encaminadas al bienestar del grupo declinen
entre mayor sea el grupo (Brown y Rachlin,1999; Raub, W., 1988). Porque los motivos
de no ejecutar estas conductas pueden “naturalmente” incrementar entre mas
jugadores haya, pues el dafio de no realizar conductas encaminadas al bienestar del

grupo puede ser mas difusa entre mas gente haya inmiscuida.

Sin embargo, de acuerdo a las condiciones de los juegos aqui planteados en
las condiciones B y C, el compafiero nunca iba a ejecutar una conducta que
favoreciera a ambos jugadores, entonces los pagos que recibia cada participante
dependian Unicamente de la conducta propia. Si llegaban temprano recibian un pago
mayor que si llegaban tarde a la cita. Lo interesante aqui es que los participantes de
las condiciones B y C parecia que se estaban dando cuenta de esto, y quiza, estaban
aprendiendo a incrementar cada vez mas su conducta de autocontrol (citas 2 — 4).
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Esto coincide nuevamente con los estudios de Kanazawa (2000), donde se demuestra
gue las personas pueden aprender habitos como votar, cuando se les expone de

manera repetida a una situacion de eleccion especifica.

Por otro lado, en la condicion A, en la cita 4 el porcentaje de conducta de
autocontrol decrece significativamente y al mismo tiempo los participantes de las
condiciones B y C que empezaron con bajo autocontrol, se comportaron al final con
mayor autocontrol, esto provoca gue los porcentajes de la conducta de autocontrol de

las tres condiciones tiendan a igualarse.

Este fenomeno de igualacion del porcentaje de conducta de autocontrol de las
tres condiciones en el Ultimo ensayo (cita), quiza quiera decir que cuando las
situaciones coinciden en los pagos pero no en el contexto (individual o social), la
conducta de autocontrol de las personas al principio es mas alta en el contexto
individual con respecto al social. Sin embargo, esta igualacion de conducta en el ultimo
ensayo, no permite afirmar nada concreto, debido a que no se tiene la informacion de
un mayor numero de ensayos, por lo tanto, no se sabe como se comportaran los

participantes en una cita 5 o 6.

Ademas, hay que recordar que en este estudio la conducta de los compafieros
de los participantes, en las condiciones B y C, siempre fue la de llegar tarde. Por tanto,
se pude esperar que en una condicién donde la conducta del compafiero no este
controlada, éste actie de diferente manera y provoque diferentes conductas de los
participantes, a las observadas en este estudio.

Probablemente, los participantes de las condiciones B y C se hubieran
comportado de manera diferente si sus comparfieros en algin momento hubieran
llegado temprano. Esto se puede respaldar tomando en cuenta que en la condicion C
cuando se les pregunto a los participantes antes y después del experimento si era
importante la conducta de sus mpafieros, consideraron que esta conducta era
menos importante antes de jugar, ya que el 15% lo considerd, que después de jugar,

donde el 25% lo considero.

Ademas, esta interrelacion entre la conducta de los jugadores es considerada
por bs autores que tabajan la teoria de juegos, ya que toman en cuenta que las
conductas de los jugadores son estratégicas; es decir, cada jugador toma en cuenta la
conducta de los otros jugadores para ejecutar su eleccion. Algunos de los autores que
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han resaltado la importancia de esta relacion entre los jugadores que se conoce como
conducta estratégica son: Camerer, 2003; Dixit y Skeath, 2000, Rasmussen, 1999;
Thiruvadanthai,1998.

En el caso de la condicion B no cambiaron de opinién después de participar en
el experimento en cuanto al rubro de si era importante la conducta de sus
compafieros. Tanto en el cuestionario pre como post, el 50% de los participantes lo
consideré importante. Este porcentaje es alto, lo cual indica que los participantes

estaban poniendo atencién a la conducta de sus comparieros.

Al comparar las condiciones B y C, se nota que el comportamiento de los
participantes fue muy parecido. Esto se debi6é probablemente a que la situacion era la
misma, la Unica variacion fue que en la condicibn B no se permitia que los
participantes compararan su pago con el de sus compafieros, en la condicién C esto si
era permitido. Se puede suponer, por un lado que el efecto de la comparacion de los
pagos propios con los del compafiero no necesariamente provoca la competencia. O

por otro, que quiza la competencia en esta tarea no es una variable muy importante.

Es importante notar que en las citas 1 y 2, en hs condiciones B y C, los
participantes muestran un patron de conducta de autocontrol inesperada. Primero es
alto el porcentaje de autocontrol en la cita 1 (75% para la condicién B y 55% para la C)
y después decrece muy rapidamente en la cita 2 (50% para la condicién B y 45% para
la C).

Esto quiza se deba a que en estas condiciones, en las citas 1 y 2, los
participantes no conocen la conducta que ha ejecutado su compafiero, por tanto, en
estos momentos, los participantes no estan basando su conducta en la conducta de su
compafiero. Aunque, se debe recordar que la k, no predijo la conducta de los
participantes en estas condiciones; esto no significa que la k no sea un parametro para
predecir las elecciones intertemporales; mas bien, quiza lo que ocurra es que las
condiciones del juego afectaron la conducta de los participantes. Es decir,
probablemente la k sea sensible al contexto en el cual las personas se encuentren, ya
sea contexto individual o social.

En otras ocasiones se ha encontrado que la k puede verse afectada por
algunas variables, por ejemplo, se sabe que las ks que se miden con reforzadores de

magnitud grande son ruméricamente mas pequefas que las ks que se miden con
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reforzadores de magnitud pequefia (Kirby y Marakovic, 1999). Lo que esto significa es
que las personas muestran mayor conducta de autocontrol cuando eligen en un
contexto de reforzadores grande en magnitud, que cuando eligen en un contexto de
reforzadores pequefios en magnitud.

Asi como la magnitud de los reforzadores tiene un efecto en la k, quiza el
contexto social e individual también afecten el valor numérico de la k. Para conocer
esto con certeza seria necesario elaborar un instrumento para medir la k con dos
versiones idénticas, excepto porque una de ellas debiera plantear un contexto social y
la otra un contexto individual. Sin embargo, los resultados aqui obtenidos sugieren que
la k es méas grande en un contexto social que en uno individual, ya que el porcentaje
de conducta de autocontrol fue mayor en un contexto individual que en uno social. Por
esta razén es probable que la k no fue un buen predictor en las condiciones con un
contexto social (B y C). Ademas, se debe recordar que en la condicién con contexto
individual (A), la k predijo adecuadamente la conducta de los participantes en los
primeros 3 ensayos, en el cuarto no, porque se observo un efecto de “satisfaccion” en
los participantes.

Entonces, en resumen, al parecer la conducta de autocontrol se observara de
manera mas evidente en un contexto individual que en uno social. A continuacién se
discutirdn los resultados de la conducta de coordinacion en cada una de las

condiciones.

La coordinacion dentro de las tres condiciones se midié por medio de las
ganancias totales que obtuvieron los participantes al finalizar el juego. Se consideré
gue hubo conducta de coordinacién cuando un jugador obtuvo al final del juego una
ganancia de 6 puntos o mas. Es importante recordar que el concepto de coordinacién
tiene sentido en el juego de la puntualidad, porque se asume que hay 4 jugadores 6 4

yos, y a cada uno de ellos les corresponde jugar en cada una de las citas.

Se presenté mayor coordinacion en la condicién A (95%) con respecto a la B
(50%) y C y hubo mayor coordinacién en la condicion B que en la C, aunque la
diferencia fue de s6lo un 10%.

Por otro lado, en el caso del juego del lider, dado que el compafiero de los
participantes siempre ejecuta la conducta de llegar tarde, esto provoca que los Unicos

responsables de los pagos que se reciben sean los propios participantes o jugadores.

74



Por tanto, en el juego del lider también se puede asumir que sélo hay 4 jugadores que
juegan en cada una de las 4 citas. Esto significa que, tanto en el juego de la
puntualidad, como en el juego del lider los participantes tienen que coordinarse, ya sea

con ellos mismos o con su compairiero.

A pesar de que en la condicion A la conducta de autocontrol disminuyo a lo
largo de las citas (de un 95% a un 65%), también es cierto que esta misma condicion
obtuvo el mayor porcentaje de coordinacién entre los mdultiples yos. Quiza eso se
debié a que como en la condicion A, los pagos de los participantes sélo dependian de
su conducta Yy ellos estaban concientes de ello, no esperaban en ningln momento

ganar si no llegaban temprano.

En cambio en las condiciones B y C, los participantes, al llegar tarde a la cita,
de acuerdo a la informacién que habian recibido, no necesariamente iban a obtener el
peor pago, al contrario, sabian que quiz& obtuvieran el mayor pago posible (4 puntos

por ensayo).

En otras palabras; en juegos donde los pagos son reforzadores para la
conducta de no coordinacion, como el juego del lider, es probable que los jugadores
no se coordinen, pero si se manipula la conducta de algunos jugadores quiza es
posible lograr que las personas aprendan a coordinarse.

Se detectaron algunas limitaciones en el estudio, la primera es que el nUmero
de citas (o ensayos) fue muy reducido. Por tanto, para estudios futuros se sugiere
primeramente ampliar el nimero de ensayos, tanto para el juego de la puntualidad
como para el juego del lider.

Para el caso del juego de la puntualidad (condicion A), es importante aumentar
el nimero de citas para poder observar si lo que provoco el decremento del porcentaje
de la conducta de autocontrol en la cita 4 se debié a que esta cita fue la Ultima. Para
las condiciones B y C (juego del lider), se recomienda aumentar el nimero de citas en
estudios posteriores, para poder observar si el porcentaje de conducta de autocontrol
en estas condiciones logra igualar en algin momento al porcentaje de conducta de

autocontrol del juego de la puntualidad (condicién A) y en qué cita 0 momento lo hace.

Por otro lado, en el caso de la conducta de coordinacion, sobre todo en las
condiciones B y C, en esta tesis se control6 la conducta de los comparieros, por tanto
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no se conoce como se desarrollaria la conducta de coordinacion de manera mas

natural; es decir entre dos personas que toman decisiones.

Asi, para el estudio de la conducta de coordinacion, se recomienda que para
estudios posteriores, en el caso de las condiciones B y C (juego del lider), se varie la
conducta del compariero de los participantes, para ver coOmo es que se coordinan con
ellos mismos (conducta de autocontrol), pero ademdas, cédmo se coordinan con su
compafiero. Otra posibilidad es que jueguen dos participantes el juego del lider y
observar el proceso de coordinaciéon que hay entre ellos.
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Conclusiones

Los resultados muestran que, en un contexto individual (juego de la puntualidad) las
personas se comportan con mayor porcentaje en la conducta de autocontrol con
respecto a las situaciones con un contexto social (juego del lider). Esto ocurre aunque
los pagos en ambos contextos sean los mismos. Sin embargo, se observo que a lo
largo de las cuatro citas el porcentaje de la conducta de autocontrol aumenta en un
contexto social y disminuye en uno individual. En cuanto a la coordinaciéon, se
concluye que las personas coordinan mejor su conducta en diferentes momentos en el

tiempo cuando se encuentran en un contexto individual que en uno social.

En cuanto a la interaccion entre la eleccién intertemporal y la coordinacion, de
acuerdo a los resultados, se puede concluir que la conducta de autocontrol y la
coordinacién son comportamientos que son directamente proporcionales. Es decir,
cuando el porcentaje de la conducta de autocontrol es alto, el porcentaje de la
coordinacion es alta, pero cuando el porcentaje de la conducta de autocontrol es bajo,
el porcentaje de la coordinacion también es baja. Sin embargo, es importante resaltar
el hecho de que la conducta de autocontrol no es lo mismo que la conducta de
coordinacion.

Dentro de este contexto se afirma que una persona se comporta con
autocontrol cuando elige un reforzador grande en valor y demorado en el tiempo por
encima de un eforzador pequefio no demorado. Por otro lado, se afirma que hay
conducta de coordinacion cuando un jugador obtiene un resultado 6ptimo o deseado,

como resultado de una serie de conductas.

En cuanto a la relacion entre la eleccion intertemporal y la conducta
estratégica, se puede concluir que hay muchos juegos donde la eleccién intertemporal
esta incluida, pero esto no implica que las conductas de los jugadores en estos juegos
sea la misma, ya que generalmente, la eleccion intertemporal no se presenta de
manera aislada, mas bien se presenta en combinacion con otros fendmenos como la

coordinacion, el contexto individual o social, etc.

En cuanto al aporte metodoldgico de esta tesis, se puede concluir que hay
situaciones cotidianas de eleccion intertemporal que pueden ser modeladas por medio
de un juego. Y esto enriguece el estudio, tanto en el area de juegos, como en la de
eleccion intertemporal. En literatura anterior (Thiruvadanthai, 1998) esto ya se habia
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logrado con el llamado juego de autocontrol; sin embargo, esta tesis presenta la
posibilidad de no sélo plantear un unico juego de eleccion intertemporal, si no varios
con diferentes caracteristicas, y que ademas, como aqui se reportd, cada situacion de

juego provoca diferentes patrones de conducta.

Este trabajo estudid la interaccion entre la eleccion intertemporal y las
situaciones estratégicas. Lo cual permitié aprovechar el marco conceptual y empirico
de ambos campos, y fue util para el andlisis de la conducta de eleccién en contextos

de vida cotidiana individuales y sociales.
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Anexo



Cuestionario de elecciéon monetaria

En el presente cuestionario se plantea una serie de elecciones hipotéticas. No hay
respuestas correctas o incorrectas, lo que nos interesa entender es lo que

normalmente harias.

Para cada una de las siguientes 27 preguntas, por favor elige con una X dentro del
paréntesis correspondiente, la recompensa que preferirias: una recompensa

pequefia hoy, o una recompensa mas grande en el nimero de dias especificado.

¢ Preferirias (
¢ Preferirias (
¢ Preferirias (
¢ Preferirias (
¢ Preferirias (
¢ Preferirias (
¢ Preferirias (
¢ Preferirias (
¢ Preferirias (
10. ¢ Preferirias (
11. ¢ Preferirias (
12. ¢ Preferirias (
13. ¢ Preferirias (
14. ¢ Preferirias (
15. ¢ Preferirias (
16. ¢ Preferirias (
17. ¢ Preferirias (
18. ¢ Preferirias (
19. ¢ Preferirias (
20. ¢ Preferirias (
21. ¢ Preferirias (
22. ¢ Preferirias (
23. ¢ Preferirias (
24. ¢ Preferirias (
25. ¢ Preferirias (
26. ¢ Preferirias (
27. ¢ Preferirias (

©CooNOTR~WNE

Nombre:

) $54 hoy, o () $55 en 117 dias?

) $55 hoy, o (
) $19 hoy, o (
) $31 hoy, o (
) $14 hoy, o (
) $47 hoy, o (
) $15 hoy, o (
) $25 hoy, o (
) $78 hoy, o (
) $40 hoy, o (
) $11 hoy, o (
) $67 hoy, o (
) $34 hoy, o (
) $27 hoy, o (
) $69 hoy, o (
) $49 hoy, o (
) $80 hoy, o (
) $24 hoy, o (
) $33 hoy, o (
) $28 hoy, o (
) $34 hoy, o (
) $25 hoy, o (
) $41 hoy, o (
) $54 hoy, o (
) $54 hoy, o (
) $22 hoy, o (
) $20 hoy, o (

) $75 en 61 dias?
) $25 en 53 dias?
) $85 en 7 dias?

) $25 en 19 dias?
) $50 en 160 dias?
) $35 en 13 dias?
) $60 en 14 dias?
) $80 en 162 dias?
) $55 en 62 dias?
) $30 en 7 dias?

) $75 en 119 dias?
) $35 en 186 dias?
) $50 en 21 dias?
) $85 en 91 dias?
) $60 en 89 dias?
) $85 en 157 dias?
) $35 en 29 dias?
) $80 en 14 dias?

) $30 en 179 dias?
) $50 en 30 dias?
) $30 en 80 dias?
) $75 en 20 dias?
) $60 en 111 dias?
) $80 en 30 dias?
) $25 en 136 dias?
) $55 en 7 dias?

Tel

Sexo: Femenino ()

Masculino (

) Edad:

Promedio obtenido en la preparatoria:
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Experimento A

JUEVES

Clave:

Nombre:

Lamina de pagos

3
<
5]
3
d
g
7\
om0
0
3
IS 2
()38
1 <t M
N/ Z
@w o
i e
CR-

Datiempo de
realizar mas
actividades

realizar mas
actividades

Lamina del tiempo

15 minutos

después de la

hora dela cita

3 minutos

después de la

hora de la cita

a) Llegar en el tiempo planeado

b) No llegar en € tiempo

c) No llegar

Horade
lacita

CITAS

MIERCOLES

MARTES

LUNES

DIAS

HORAS




Clave:

Nombre:

Lamina de pagos

Yo

Yo

Levantarse tarde @

G

Compariero

EC

G

Compariero

e

Levantarse
temprano

Levantarse
temprano

Levantarse tarde

Levantarse
temprano

Lamina del tiempo

15 minutos

después de la

hora dela cita

3 minutos

después de la

hora de la cita

a) Llegar en el tiempo planeado

b) No llegar en € tiempo

c) No llegar

Horade
lacita

CITAS

JUEVES

MIERCOLES

MARTES

LUNES

DIAS

HORAS

Experimento B

85



86

Clave:

Nombre:

Lamina de pagos

temprano

i

Levantarse tarde

1) -1 | Levantarse

Yo

|

Yo

©

ompanero
6

Levantarset
[©F

Levantarse
temprano

Companero
1)1 % 2

Levantarse
temprano

Levantarse tarde

Lamina del tiempo

15 minutos

después de la

hora de lacita

i

3 minutos

después de la

hora de lacita

a) Llegar en € tiempo planeado

b) No llegar en & tiempo

c) No llegar

Horade
lacita

CITAS

JUEVES

MIERCOLES

MARTES

LUNES

DIAS

HORAS

Experimento C




Cuestionario de evaluacion final para experimento A
Puntgjefinal___

El presente cuestionario tiene el objetivo de evaluar el experimento en el que participaste. Tus respuestas
son totalmente anénimas. Tu tarea es leer con cuidado cada pregunta y te pedimos que contestes con
honestidad. Si tienes alguna duda pregunta al experimentador.

1. ¢Cudles fueron los factores que debias tener en cuenta para tomar tus decisiones acerca de tu
hora de llegada? (Elige tu respuesta colocando una X dentro de los paréntesis, puedes elegir mas
de unarespuesta).

( ) Los pagos que recibo ( ) Otro

( ) Lahoraen laquellego
2. Qué pago recibiste cuando:
a Tdnollegas en el tiempo planeado:
b. T llegas en el tiempo planeado:
3. I dentificaste cuéles eran |os pagos total es que recibias en cada ensayo si (debes poner
sobrelalineasi onoy el cllculo delos pagos totales:

a T no llegas en el tiempo planeado: Célculo

b. Tullegas en el tiempo planeado: Célculo

4. ¢Tieneslacostumbre de ser puntual en tus citas cotidianas?

GRACIAS POR PARTICIPAR
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Cuestionario de evaluacion final paraexperimento B

Puntajefinal

El presente cuestionario tiene el objetivo de evaluar el experimento en el que participaste. Tus respuestas

son totalmente andnimas. Tu tarea es leer con cuidado cada pregunta y te pedimos que contestes con

honestidad. Si tienes alguna duda pregunta al experimentador.

~ A~ o~~~

1. ¢Cudles fueron los factores que debias tener en cuenta para tomar tus decisiones acerca de tu
hora de llegada? (Elige tu respuesta colocando una X dentro de los paréntesis, puedes elegir mas
de unarespuesta).

) Los pagos que recibo

) Lahora de llegada de mi compariero

) El tiempo en €l que llego

) Otro

2. Cudessonlospagosquerecibirassi:

a Tu compafiero llega en €l tiempo planeado y ti no llegas en € tiempo
planeado:

b. Tu compafiero no llega en el tiempo planeado y tu llegas e e tiempo planeado:

Cc. Tu compafiero llega en el tiempo planeado y tu llegas en el tiempo planeado:

d. Tu comparfiero no llega en el tiempo planeado y ti no llegas en el tiempo planeado:

3. ldentificaste cudles eran los pagos totales que recibias en cada ensayo si (debes poner sobre la
lineasi onoy el calculo de los pagos totales:

a  Tu compafiero llega en el tiempo planeado y ti no llegas en e tiempo

planeado: Céculo

b. Tu compafiero no llega en el tiempo planeado y tu llegas en el tiempo planeado:
Célculo

c. Tu compafiero llega en el tiempo planeado y tu llegas en el tiempo planeado:
Célculo

d. Tu compariero no llega en el tiempo planeado y tu no llegas en €l tiempo planeado:
Célculo
¢Tieneslacostumbre de ser puntual en tus citas cotidianas?
GRACIAS POR PARTICIPA
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Cuestionario de evaluacion final para experimento C
Puntajefinal

El presente cuestionario tiene el objetivo de evaluar €l experimento en € que participaste. Tus respuestas
son totalmente anénimas. Tu tarea es leer con cuidado cada pregunta y te pedimos que contestes con

honestidad. Si tienes alguna duda pregunta al experimentador.
1. ¢Cudlesfueron los factores que debestener en cuenta paratomar tus decisiones acerca de tu hora

de llegada? (Elige tu respuesta colocando una X dentro de los paréntesis, puedes elegir mas de

unarespuesta).
( ) Los pagos que recibo ( ) Los pagos de mi compafiero
( ) La hora de llegada de mi compafiero ( ) El tiempo en el que llego

( ) Otro

2. Cualessonlospagos querecibirassi:
a Tu compafiero llega en el tiempo planeado y tl no llegas en € tiempo
planeado:
b. Tu compafiero no llega en e tiempo planeado y tU llegas en e tiempo planeado:

c. Tu compafiero llega en el tiempo planeado y tu llegas en el tiempo planeado:
d. Tu comparfiero no llega en el tiempo planeado y tU no llegas en el tiempo planeado:
3. Cuéles son los pagos que recibiratu compafiero si:
a Tu compafiero llega en € tiempo planeado y td no llegas en e tiempo
planeado:
b. Tu compafiero no llega en el tiempo planeado y ta llegas en el tiempo planeado:
c. Tu compafiero llega en el tiempo planeado y tu llegas en el tiempo planeado:

d. Tu comparfiero no llega en el tiempo planeado y ti no llegas en el tiempo planeado:

4. ldentificaste cudles eran los pagos totales que recibias en cada ensayo si (debes poner sobre la

lineasi onoy el calculo delos pagostotales:
a Tu compafiero llega en el tiempo planeado y ti no llegas en € tiempo

planeado: Céculo
b. Tu compafiero no llega en & tiempo planeado y tu llegas en el tiempo planeado:
Célculo
Cc. Tu compafiero llega en el tiempo planeado y tu llegas en el tiempo planeado:
Célculo
d. Tu compafiero no llega en el tiempo planeado y ti no llegas en d tiempo planeado:
Célculo

5. ¢Tieneslacostumbre de ser puntual en tus citas cotidianas?

GRACIAS POR PARTICIPAR
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Protocolo
Experimento A

Se invitara a los estudiantes, de manera grupal, para que participen, se hara una cita con cada uno de ellos a alguna hora
determinada, se registrara la hora y la puntualidad de los participantes con respecto a ella. Una vez que los participantes
lleguen al lugar del la cita se les dira:

“Estan invitados a participar en un experimento sobre toma de decisiones, obtendran medio punto extra sélo por participar,
pero podran ganar hasta 1 punto. Para poder participar es necesario que contesten el siguiente cuestionario, sobre
elecciones de dinero, en el cual no hay respuestas correctas ni incorrectas. Deberan anotar su nombre y teléfono en el
cuestionario y me comunicaré con ustedes para decirles la hora y la fecha en que nos reuniremos”.

Una vez que se haya evaluado el cuestionario y obtenido la k para cada participante se les asignara al experimento A o B,
de manera que el promedio de k sea equivalente. Después se les comunicard por teléfono o personalmente a los
participantes lo siguiente: “Estas en el experimento A, la reunion para participar sera el dia X a las X horas en el salon X del
edificio X. Es muy importante que llegues temprano y que lleves un reloj. Recuerda que tu puntualidad es muy importante”
Se registrara la puntualidad de cada participante.

De acuerdo al orden en que asistan a la reunion, y para su identificacion, se les asignara un nimero escrito en una tarjeta
verde que ademas contendra la letra A. Una vez que todos los participantes estén reunidos se les daran las siguientes
instrucciones:

“Buenas X, gracias por participar en éste estudio sobre toma de decisiones. Las tarjetas verdes que se les entregé al
principio nos van a servir para identificarlos sin tener que usar sus nombres, esto para que los resultados sean totalmente
anénimos.

Lo que deben hacer es muy sencillo, traten de comportarse como lo harian en una situacion real.

En este experimento se plantea una situacién donde se pagan y reciben puntos. Por participar recibiran medio punto, pero
pueden llegar a obtener hasta un punto.

Imaginen que deben realizar una tarea de la escuela, y que la entregan dentro de una semana; sin embargo tienen el
tiempo muy restringido, y lo que hacen es planear cierto tiempo cada dia para hacer la tarea. Traten de actuar como
normalmente lo harian en una situacion tipica.

Lo que harén sera asistir a 4 citas que representan el tiempo en el que haran su tarea. Estas citas seran una vez por dia,
durante la proxima semana, se iniciara el lunes y terminara el jueves.

Hoy tienen que decirme a qué hora vendran cada dia al experimento; es decir, hoy me daran 4 horas, una para cada dia de
la semana, por medio de un cuestionario (se les entrega el cuestionario).
Las citas que hagan no pueden ser modificadas posteriormente.

El dia viernes recibiran su dltimo pago, les comunicaré sus resultados finales y deberan contestar un cuestionario.

Al iniciar el experimento, tendran un presupuesto de 12 puntos, podran ganar mas o perderlos de acuerdo a la hora en que
lleguen a la cita (se les entrega la hoja que explica los pagos y se les pide que sigan el camino de acuerdo a las
instrucciones con un lapiz):

Se les va sefialando en la lamina 1 con un marcador, mostrando el camino como en un laberinto, mientras se les dicen los
pagos que recibiran.

Si llegan a hacer su tarea en el tiempo planeado, se asumira que han sacrificado algunas actividades importantes para
ustedes, por ejemplo platicar con un amigo, ir a la biblioteca, comer algo, etc., para poder estar a tiempo, este sacrificio se
representa con un pago de -1, es decir, perderan un punto. Si llegan a hacer su tarea en el tiempo no planeado se asumira
que no han hecho ningun sacrificio, si no que al contrario, han realizado alguna actividad que es de su agrado o
conveniencia, por ejemplo, platicar con un amigo, ir a la biblioteca o comer algo, en lugar de utilizar ese tiempo para llegar
puntualmente a la cita, por eso se les pagara 1, es decir, recibiran un punto.

Es de suponer que si llegan en el tiempo planeado a hacer su tarea, podran realizar el resto de las actividades que
necesitan hacer, pero si no lo hacen asi, no les dara tiempo de hacer el resto de sus actividades. Si les da tiempo de hacer
el resto de sus actividades, reciben 4, es decir, ganan 4 puntos y si no les da tiempo de hacer todas sus actividades
recibiran -4, es decir, perderan 4 puntos. Este pago sera recibido un dia después de su llegada; es decir, si, por ejemplo el
dia lunes llegan temprano o tarde, ese dia recibiran el pago de -1 6 1, segun corresponda, el pago siguiente de 4 6 -4 lo
recibirdn hasta el dia martes y asi sucesivamente.
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Los pagos se realizaran por medio de estas tarjetas blancas (se les muestran las tarjetas). Como su presupuesto inicial es
de 12 puntos; les entregaré 12 tarjetas blancas (Se les entregan las tarjetas). Deberan traer cada dia el total de tarjetas que
tengan, en caso de que las pierdan se les descontaran los puntos.

¢ Tienen alguna duda?

Bueno ahora les voy a explicar qué es lo que significa llegar en el tiempo planeado y no llegar en el tiempo planeado (se les
muestra la lamina 2 mientras se les explica).

Se tomara en cuenta que un participante llega en el tiempo planeado cuando, llega en punto de la hora acordada, 2 minutos
antes o en el curso de 3 minutos a partir de la hora acordada. Por ejemplo si alguien me dice que vendra a las 4 y llega 2
minutos antes de las 4, a las 4 en punto o a las 4 con 2 minutos y 59 segundos, habra llegado en el tiempo planeado.

Se tomara en cuenta que un participante no llega en el tiempo planeado cuando llega transcurridos 3 minutos después de la
hora de la cita 0 en el transcurso de 16 minutos. Por ejemplo, si alguien me dice que vendra a las 4 y llega a las 4 con 3
minutos, o a las 4 con 15 minutos y 59 segundos se considerard que ese participante no habra llegado en el tiempo
planeado.

Si cualquiera de los participantes llega 16 minutos después de la hora de la cita, se tomara en cuenta como si no hubieran
realizado su tarea. Y quedaran fuera del experimento. Por ejemplo si alguien me dice que llegara a las 4 y llega a las 4:16,
quedaré fuera del experimento.

¢ Tienen alguna duda?

Para el experimento el tiempo se va a tomar con base en éste reloj (se les muestra el reloj). Es importante que revisen la
hora para que no caigamos en confusiones, en este momento en el reloj son las (se dice la hora que tenga el reloj en esos
momentos). Por favor cotejen esta hora con su reloj.

Al finalizar el experimento, es decir, en la Ultima cita que hagan el viernes, deberan contestar un instrumento sobre la tarea.
En caso de que los participantes no respondan el cuestionario satisfactoriamente quedaran fuera del experimento.

¢En qué situacion reciben mayores pagos?

¢En qué situacion pierden pagos?

¢, Cudl es la situacion que mas les conviene?

¢ Puede alguien ahora pasar a explicar las instrucciones?...

¢Alguien mas puede pasar?

A continuacion les pido que por favor contesten el siguiente cuestionario para evaluar si las instrucciones fueron entendidas.

Finalmente, me gustaria que cada uno de ustedes anotara su nombre (en las hojas con las laminas de pagos y del tiempo),
su nimero y a qué hora pueden venir durante el transcurso de los siguientes 4 dias a realizar su tarea”.

En el momento de la reunién con cada participante, tanto la lamina 1, como la 2 deben estar a la vista.

En la reunién con cada participante se le dir4 al momento de su llegada: “Has llegado a las x a hacer tu tarea, tu cita era a
las X, (no) has llegado a tiempo”; por lo tanto, te corresponde el pago de x por llegar a hacer tu tarea (Se le otorgara el pago
que le corresponde y se le mostrara la lamina 1) “.

En un segundo momento al siguiente dia, antes de recibir los pagos por la cita del dia dos se le dira, “como (no) has llegado
en el tiempo planeado ayer a hacer tu tarea y (no) te dara tiempo de realizar el resto de tus ac tividades planeadas recibiras
x cantidad de puntos (Se le otorgara el pago que le corresponde y se le mostrara la lamina 1)".

Se registrara la hora de llegada de cada participante y la cantidad de puntos que reciben en cada sesion.

En la dltima cita, se le dira: “Hoy es la Ultima cita, sin embargo nos debemos ver otra vez para que te de ta Gltimo pago.
También te diré cudl ha sido la cantidad total de puntos que has ganado y te pediré que contestes un cuestionario. ;A qué
hora nos podemos ver mafiana viernes?” Se anotara la hora elegida por el participante y se confirmara su puntualidad.

“Has acumulado un total de X puntos de acuerdo al tiempo que le dedicaste a tu tarea; por participar recibirds X puntos
extra en tu clase, pero de acuerdo a tu desempefio ademas recibiras X puntos, asi que en total recibirds X puntos extra en
tu clase.

Finalmente, te pido por favor que contestes el siguiente cuestionario. Gracias por tu participacion”

Protocolo
Experimento B

Se invitara a los estudiantes, de manera grupal, para que participen, se hara una cita con cada uno de ellos a alguna hora

determinada, se registrara la hora y la puntualidad de los participantes con respecto a ella. Una vez que los participantes
lleguen al lugar del la cita se les dira:
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“Estan invitados a participar en un experimento sobre toma de decisiones, obtendran medio punto extra sélo por participar,
pero podran ganar hasta 1 punto. Para poder participar es necesario que contesten el siguiente cuestionario, sobre
elecciones de dinero, en el cual no hay respuestas correctas ni incorrectas. Deberan anotar su nombre y teléfono en el
cuestionario y me comunicaré con ustedes para decirles la hora y la fecha en que nos reuniremos”.

Una vez que se haya evaluado el cuestionario y obtenido la k para cada participante se les asignara al experimento A o B,
de manera que el promedio de k sea equivalente. Después se les comunicara por teléfono o personalmente a los
participantes lo siguiente: “Estas en el experimento A, la reunion para participar sera el dia X a las X horas en el salon X del
edificio X. Es muy importante que llegues temprano y que lleves un reloj. Recuerda que tu puntualidad es muy importante”
Se registrara la puntualidad de cada participante.

De acuerdo al orden en que asistan a la reunion, y para su identificacién, se les asignara un nimero escrito en una tarjeta
verde que ademas contendra la letra A. Una vez que todos los participantes estén reunidos se les daran las siguientes
instrucciones:

“Buenas X, gracias por participar en éste estudio sobre toma de decisiones. Las tarjetas verdes que se les entregé al
principio nos van a servir para identificarlos sin tener que usar sus nombres, esto para que los resultados sean totalmente
anonimos.

Lo que deben hacer es muy sencillo, traten de comportarse como lo harian en una situacion real.

En este experimento se plantea una situacion donde se pagan y reciben puntos. Por participar recibiran medio punto, pero
pueden llegar a obtener hasta un punto.

Imaginen que deben realizar una tarea de la escuela, y deben realizarla con un compafiero, la entregan dentro de una
semana; sin embargo tienen el tiempo muy restringido, y lo que hacen es planear cierto tiempo cada dia para hacer la tarea.
Traten de actuar como normalmente lo harian en una situacion tipica.

Lo que haran sera asistir a 4 citas que representan el tiempo en el que haran su tarea. Estas citas seran una vez por dia,
durante la préxima semana, se iniciara el lunes y terminara el jueves.

Su compafiero también asistira a 4 sitas como ustedes, pero no pueden saber quién es ni a qué hora él hace su cita.

Hoy tienen que decirme a qué hora vendran cada dia al experimento; es decir, hoy me daran 4 horas, una para cada dia de
la semana, por medio de un cuestionario (se les entrega el cuestionario).

Las citas que hagan no pueden ser modificadas posteriormente.

El dia viernes recibiran su altimo pago, les comunicaré sus resultados finales y deberan contestar un cuestionario.

Al iniciar el experimento, tendran un presupuesto de 12 puntos, podran ganar mas o perderlos de acuerdo a la hora en que
lleguen a la cita (se les entrega la hoja que explica los pagos y se les pide que sigan el camino de acuerdo a las
instrucciones con un lapiz):

Se les va sefialando en la lamina 1 con un marcador, mostrando el camino como en un laberinto, mientras se les dicen los
pagos que recibiran.

Si llegan a hacer su tarea en el tiempo planeado, se asumira que han sacrificado algunas actividades importantes para
ustedes, por ejemplo platicar con un amigo, ir a la biblioteca, comer algo, etc., para poder estar a tiempo, este sacrificio se
representa con un pago de -1, es decir, perderan un punto. Si llegan a hacer su tarea en el tiempo no planeado se asumira
que no han hecho ningin sacrificio, si no que al contrario, han realizado alguna actividad que es de su agrado o
conveniencia, por ejemplo, platicar con un amigo, ir a la biblioteca o comer algo, en lugar de utilizar ese tiempo para llegar
puntualmente a la cita, por eso se les pagara 1, es decir, recibiran un punto.

Los pagos que reciban posteriormente dependeran no sélo de lo que ustedes hagan, si no también podrian depender de lo
que su compafiero haga. Si ustedes llegan en el tiempo planeado y su compafiero también llega en el tiempo planeado, el
segundo pago que recibiran sera de 2 puntos, es decir, ganaran 2 puntos, pero si su compafiero no llega en el tiempo
planeado y ustedes si lo hacen ganaran 4 puntos. Si ustedes no llegan en el tiempo planeado y su compafiero llega en el
tiempo planeado, reciben o ganan 5 puntos, pero si ustedes y su compafiero no llegan en el tiempo planeado ustedes
reciben -4 puntos, es decir pierden 4 puntos.

Este pago sera recibido un dia después de su llegada; es decir, si, por ejemplo el dia lunes llegan temprano o tarde, ese dia
recibiran el pago de -1 6 1, segun corresponda, el pago siguiente lo recibiran hasta el dia martes y asi sucesivamente.

Estos son Unicamente los pagos que ustedes recibiran, de acuerdo a lo que hagan y a lo que haga su compafiero. Los
pagos que recibird su compafiero no les afecta de ninguna manera, NO se preocupen por ese dato, no es relevante en lo
absoluto.

Ademas en esta situacion, ustedes no sabran quién es su compariero.
Los pagos se realizaran por medio de estas tarjetas blancas (se les muestran las tarjetas). Como su presupuesto inicial es
de 12 puntos; les entregaré 12 tarjetas blancas (Se les entregan las tarjetas). Deberan traer cada dia el total de tarjetas que

tengan, en caso de que las pierdan se les descontaran los puntos.
¢ Tienen alguna duda?
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Bueno ahora les voy a explicar qué es lo que significa llegar en el tiempo planeado y no llegar en el tiempo planeado (se les
muestra la lamina 2 mientras se les explica). Se tomara en cuenta que un participante llega en el tiempo planeado cuando,
llega en punto de la hora acordada, 2 minutos antes o en el curso de 3 minutos a partir de la hora acordada. Por ejemplo si
alguien me dice que vendra a las 4 y llega 2 minutos antes de las 4, a las 4 en punto o a las 4 con 2 minutos y 59 segundos,
habra llegado en el tiempo planeado.

Se tomara en cuenta que un participante no llega en el tiempo planeado cuando llega transcurridos 3 minutos después de la
hora de la cita o en el transcurso de 16 minutos. Por ejemplo, si alguien me dice que vendra a las 4 y llega a las 4 con 3
minutos, o a las 4 con 15 minutos y 59 segundos se considerara que ese participante no habra llegado en el tiempo
planeado.

Si cualquiera de los participantes llega 16 minutos después de la hora de la cita, se tomaréa en cuenta como si no hubieran
realizado su tarea. Y quedaran fuera del experimento. Por ejemplo si alguien me dice que llegard a las 4 y llega a la 4:16,
quedaré fuera del experimento.

¢ Tienen alguna duda?

Para el experimento, el tiempo se va a tomar con base en éste reloj (se les muestra el reloj). Es importante que revisen la
hora para que no caigamos en confusiones, en este momento en el reloj son las (se dice la hora que tenga el reloj en esos
momentos). Por favor cotejen esta hora con su reloj.

Al finalizar el experimento, es decir, en la Ultima cita que hagan el viernes, deberan contestar un instrumento sobre la tarea.
En caso de que los participantes no respondan el cuestionario satisfactoriamente quedaran fuera del experimento.

¢En qué situacion reciben mayores pagos?

¢En qué situacion pierden pagos?

¢ Cudl es la situacion que mas les conviene?

¢Puede alguien ahora pasar a explicar las instrucciones?...

¢Alguien més puede pasar?

A continuacion les pido que por favor contesten el siguiente cuestionario para evaluar si las instrucciones fueron entendidas.

Finalmente, me gustaria que cada uno de ustedes anotara su nombre (en las hojas con las laminas de pagos y del tiempo),
su nimero y a qué hora pueden venir durante el transcurso de los siguientes 4 dias a realizar su tarea”.

En el momento de la reunién con cada participante, tanto la lamina 1, como la 2 deben estar a la vista.

En la reunién con cada participante se le dira al momento de su llegada: “Llegaste a las X tu cita era a las X, (no) has
llegado a tiempo a hacer la tarea; por lo tanto, te corresponde el pago de x por llegar a hacer la tarea (Se le otorgara el pago
que le corresponde y se le mostrara la lamina 1) “. Después de pagarles se les dird: “Mafiana te haré el pago que te
corresponde por la conducta de tu compafiero”

Al siguiente dia antes de recibir cualquier pago se le dira a cada participante: “Tu compafiero no llegé a la hora planeada a
hacer la tarea, tu llegaste x (de acuerdo a la hora que llegara), por lo tanto recibes X puntos (al mismo tiempo se le mostrara
lalamina 1.” Y finalmente se les pagara por segunda vez.

Se registrara la hora de llegada de cada participante y la cantidad de puntos que recibira en el transcurso de 4 dias.
Se registrara la hora de llegada de cada participante y la cantidad de puntos que reciben en cada sesion.

En la dltima cita, se le dira: “Hoy es la dltima cita, sin embargo nos debemos ver otra vez para que te de tu Ultimo pago de
acuerdo a la conducta de tu compafiero. También te diré cudl ha sido la cantidad total de puntos que has ganado y te pediré
que contestes un cuestionario. ¢A qué hora nos podemos ver mafiana viernes?” Se anotara la hora elegida por el
participante y se confirmara su puntualidad.

“Has acumulado un total de X puntos de acuerdo al tiempo que le dedicaste a tu tarea; por participar recibiras X puntos
extra en tu clase, pero de acuerdo a tu desempefio ademas recibiras X puntos, asi que en total recibirds X puntos extra en
tu clase.

Finalmente, te pido por favor que contestes el siguiente cuestionario. Gracias por tu participacion”

Protocolo

Experimento C

Se invitara a los estudiantes, de manera grupal, para que participen, se hard una cita con cada uno de ellos a alguna hora
determinada, se registrara la hora y la puntualidad de los participantes con respecto a ella. Una vez que los participantes
lleguen al lugar del la cita se les dira:

“Estan invitados a participar en un experimento sobre toma de decisiones, obtendran medio punto extra sélo por participar,
pero podran ganar hasta 1 punto. Para poder mrticipar es necesario que contesten el siguiente cuestionario, sobre
elecciones de dinero, en el cual no hay respuestas correctas ni incorrectas. Deberan anotar su nombre y teléfono en el
cuestionario y me comunicaré con ustedes para decirles la hora y la fecha en que nos reuniremos”.
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Una vez que se haya evaluado el cuestionario y obtenido la k para cada participante se les asignara al experimento A o B,
de manera que el promedio de k sea equivalente. Después se les comunicard por teléfono o personalmente a los
participantes lo siguiente: “Estas en el experimento A, la reunion para participar sera el dia X a las X horas en el salén X del
edificio X. Es muy importante que llegues temprano y que lleves un reloj. Recuerda que tu puntualidad es muy importante”
Se registrara la puntualidad de cada participante.

De acuerdo al orden en que asistan a la reunion, y para su identificacion, se les asignara un nimero escrito en una tarjeta
verde que ademas contendra la letra A. Una vez que todos los participantes estén reunidos se les daran las siguientes
instrucciones:

“Buenas X, gracias por participar en éste estudio sobre toma de decisiones. Las tarjetas verdes que se les entreg6 al
principio nos van a servir para identificarlos sin tener que usar sus nombres, esto para que los resultados sean totalmente
anénimos.

Lo que deben hacer es muy sencillo, traten de comportarse como lo harian en una situacion real.

En este experimento se plantea una situacion donde se pagan y reciben puntos. Por participar recibiran medio punto, pero
pueden llegar a obtener hasta un punto.

Imaginen que deben realizar una tarea de la escuela, y deben realizarla con un compafiero, la entregan dentro de una
semana; sin embargo tienen el tiempo muy restringido, y lo que hacen es planear cierto tiempo cada dia para hacer la tarea.
Traten de actuar como normalmente lo harian en una situacion tipica.

Lo que haran sera asistir a 4 citas que representan el tiempo en el que haran su tarea. Estas citas seran una vez por dia,
durante la proxima semana, se iniciara el lunes y terminara el jueves.

Su compafiero también asistira a 4 sitas como ustedes, pero no pueden saber quién es ni a qué hora él hace su cita.

Hoy tienen que decirme a qué hora vendran cada dia al experimento; es decir, hoy me daran 4 horas, una para cada dia de
la semana, por medio de un cuestionario (se les entrega el cuestionario).
Las citas que hagan no pueden ser modificadas posteriormente.

El dia viernes recibiran su ultimo pago, les comunicaré sus resultados finales y deberan contestar un cuestionario.

Al iniciar el experimento, tendran un presupuesto de 12 puntos, podran ganar mas o perderlos de acuerdo a la hora en que
lleguen a la cita (se les entrega la hoja que explica los pagos y se les pide que sigan el camino de acuerdo a las
instrucciones con un lapiz):

Se les va sefialando en la lamina 1 con un marcador, mostrando el camino como en un laberinto, mientras se les dicen los
pagos que recibiran.

Si llegan a hacer su tarea en el tiempo planeado, se asumira que han sacrificado algunas actividades importantes para
ustedes, por ejemplo platicar con un amigo, ir a la biblioteca, comer algo, etc., para poder estar a tiempo, este sacrificio se
representa con un pago de -1, es decir, perderan un punto. Si llegan a hacer su tarea en el tiempo no planeado se asumira
gue no han hecho ningin sacrificio, si no que al contrario, han realizado alguna actividad que es de su agrado o
conveniencia, por ejemplo, platicar con un amigo, ir a la biblioteca o comer algo, en lugar de utilizar ese tiempo para llegar
puntualmente a la cita, por eso se les pagara 1, es decir, recibiran un punto.

Los pagos que reciban posteriormente dependeran no s6lo de lo que ustedes hagan, si no también podrian depender de lo
gue su comparfiero haga. Si ustedes llegan en el tiempo planeado y su compafiero también llega en el tiempo planeado, el
segundo pago que recibiran sera de 1 punto para ti y otro para tu compafiero. Pero si su compafiero no llega en el tiempo
planeado y ustedes si lo hacen ganaran 4 puntos y su compafiero ganaré 2. Si ustedes no llegan en el tiempo planeado y
su compafiero llega en el tiempo planeado, reciben o ganan 4 puntos, y su compafiero gana 6 pero si ustedes y su
compafiero no llegan en el tiempo planeado ambos reciben -4 puntos, es decir pierden, cada uno, 4 puntos.

Este pago sera recibido un dia después de su llegada; es decir, si, por ejemplo el dia lunes llegan temprano o tarde, ese dia
recibiran el pago de -1 6 1, segun corresponda, el pago siguiente lo recibiran hasta el dia martes y asi sucesivamente.

Como pueden notar sus pagos Yy los de sus compafieros estan intimamente relacionados.
Ademas en esta situacion, ustedes no sabran quién es su compariero.

Los pagos se realizardn por medio de estas tarjetas blancas (se les muestran las tarjetas). Como su presupuesto inicial es
de 12 puntos; les entregaré 12 tarjetas blancas (Se les entregan las tarjetas). Deberan traer cada dia el total de tarjetas que
tengan, en caso de que las pierdan se les descontaran los puntos.

¢ Tienen alguna duda?

Bueno ahora les voy a explicar qué es lo que significa llegar en el tiempo planeado y no llegar en el tiempo planeado (se les

muestra la lamina 2 mientras se les explica). Se tomara en cuenta que un participante llega en el tiempo planeado cuando,
llega en punto de la hora acordada, 2 minutos antes o en el curso de 3 minutos a partir de la hora acordada. Por ejemplo si
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alguien me dice que vendra a las 4 y llega 2 minutos antes de las 4, a las 4 en punto o a las 4 con 2 minutos y 59 segundos,
habra llegado en el tiempo planeado.

Se tomara en cuenta que un participante no llega en el tiempo planeado cuando llega transcurridos 3 minutos después de la
hora de la cita o en el transcurso de 16 minutos. Por ejemplo, si alguien me dice que vendra a las 4 y llega a las 4 con 3
minutos, o a las 4 con 15 minutos y 59 segundos se considerara que ese participante no habra llegado en el tiempo
planeado.

Si cualquiera de los participantes llega 16 minutos después de la hora de la cita, se tomara en cuenta como si no hubieran
realizado su tarea. Y quedaran fuera del experimento. Por ejemplo si alguien me dice que llegara a las 4 y llega a la 4:16,
quedaré fuera del experimento.

¢ Tienen alguna duda?

Para el experimento, el tiempo se va a tomar con base en éste reloj (se les muestra el reloj). Es importante que revisen la
hora para que no caigamos en confusiones, en este momento en el reloj son las (se dice la hora que tenga el reloj en esos
momentos). Por favor cotejen esta hora con su reloj.

Al finalizar el experimento, es decir, en la Gltima cita que hagan el viernes, deberan contestar un instrumento sobre la tarea.
En caso de que los participantes no respondan el cuestionario satisfactoriamente quedaran fuera del experimento.

¢En qué situacion reciben mayores pagos?

¢En qué situacion pierden pagos?

¢, Cudl es la situacion que mas les conviene?

¢ Puede alguien ahora pasar a explicar las instrucciones?...

¢Alguien mas puede pasar?

A continuacion les pido que por favor contesten el siguiente cuestionario para evaluar silas instrucciones fueron entendidas.

Finalmente, me gustaria que cada uno de ustedes anotara su nombre (en las hojas con las laminas de pagos y del tiempo),
su nimero y a qué hora pueden venir durante el transcurso de los siguientes 4 dias a realizar su tarea”.

En el momento de la reunién con cada participante, tanto la lamina 1, como la 2 deben estar a la vista.

En la reunion con cada participante se le dird al momento de su llegada: “Llegaste a las X tu cita era a las X, (no) has
llegado a tiempo a hacer la tarea; por lo tanto, te corresponde el pago de x por llegar a hacer la tarea (Se le otorgara el pago
que le corresponde y se le mostrara la lamina 1) “. Después de pagarles se les dird: “Mafiana te haré el pago que te
corresponde por la conducta de tu compafiero”

Al siguiente dia antes de recibir cualquier pago se le dira a cada participante: “Tu compafiero no llegé a la hora planeada a
hacer la tarea, tu llegaste x (de acuerdo a la hora que llegara), por lo tanto recibes X puntos y tu compafiero recibié X
puntos (al mismo tiempo se le mostrara la lamina 1.” Y finalmente se les pagara por segunda vez.

Se registrara la hora de llegada de cada participante y la cantidad de puntos que recibira en el transcurso de 4 dias.

En la Gltima cita, se le dird: “Hoy es la ultima cita, sin embargo nos debemos ver otra vez para que te de tu ultimo pago de
acuerdo a la conducta de tu compafiero. También te diré cuél ha sido la cantidad total de puntos que has ganado y te pediré
gue contestes un cuestionario. ¢(A qué hora nos podemos ver mafiana viernes?” Se anotard la hora elegida por el
participante y se confirmara su puntualidad.

“Has acumulado un total de X puntos de acuerdo al tiempo que le dedicaste a tu tarea y tu compafiero recibié X; por
participar recibiras X puntos extra en tu clase, pero de acuerdo a tu desempefio ademas recibiras X puntos, asi que en total
recibirds X puntos extra en tu clase.

Finalmente, te pido por favor que contestes el siguiente cuestionario. Gracias por tu participaciéon”

95



	Portada
	Índice
	Sin título
	Capítulo 1. Teoría de Elección Intertemporal
	Capítulo 2. Teoría de Juegos
	Capítulo 3. Juegos de Elección Intertemporal
	Resultados Generales
	Conclusiones
	Referencias
	Anexo

