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Resumen

El objetivo de esta investigacion fue analizar cdmo la eleccién de cooperar en un juego de
bienes publicos se ve afectada por la informaciéon que los individuos tienen acerca de la
identidad de los demas miembros de un grupo y de sus aportes a lo largo de los ensayos. Para
esto, 124 estudiantes de los primeros semestres de la Facultad de Psicologia participaron en
un dilema de bienes publicos y juego del dictador a través de interacciones mediadas por
computadora. Los participantes fueron agrupados en cuartetos y asignados aleatoriamente a
una de dos posibles condiciones con diferencias en la informacién sobre la identidad, unos con
un avatar visible y otros anénimos. Adicionalmente, un jugador de cada grupo recibid
informacién adicional respecto a las aportaciones, ya que tenia acceso a una matriz que
mostraba las contribuciones de los demas ensayo a ensayo. La tarea experimental se condujo
en una sola sesién, en la cual los participantes realizaron primero el juego de bienes publicos
en 3 rondas de 20 ensayos cada una; y posteriormente se evalu6 su disposicion a cooperar con

cada uno de los miembros de su grupo en un ensayo de juego del dictador.

No se encontraron diferencias en los aportes en bienes publicos en funcién de la identidad. En
cuanto a la informacién acerca de los aportes, se encontr6 una tendencia por parte de los
jugadores con informacién acerca de los aportes a contribuir menos que el resto, sin embargo
esta diferencia tampoco fue significativa. Las ofertas hechas en el juego del dictador estuvieron
altamente correlacionadas con los aportes en bienes publicos, pero no se encontré6 ninguna

relacién en las ofertas en funcion de las variables de informacién manipuladas.

Palabras clave: cooperacion, teoria de juegos, bienes publicos, informacién



Cooperacion en dilemas sociales con informacién asimétrica

Introduccion

Las sociedades enfrentan cotidianamente situaciones en las que se contrapone el interés
personal y el grupal. Los conflictos mas frecuentes son sobre lo que se llama bienes publicos.
Los bienes publicos se caracterizan por ser indivisibles, ya que el uso que haga una persona
generalmente no disminuye la disponibilidad del mismo para ninguna otra a corto plazo, y una
vez producido este bien, resulta prohibitivamente costoso excluir de su consumo a algun
miembro en particular (Braver, 1995; citado en Santoyo y L6épez, 2003). Los bienes publicos
requieren un costo a corto plazo para generar una ganancia a largo plazo. Sin embargo, dado
que se proveen de manera generalizada, también existe un incentivo para no cooperar; dado
que todos pueden beneficiarse, independientemente de haber contribuido o no (Santoyo y
Lépez, 2003; Parks, et.al, 2013).

Un ejemplo de un bien comin es la calidad del aire que respiramos. Usar menos el coche y
mas bicicletas o transporte publico son algunas acciones recomendadas por los expertos y
aceptadas por la ciudadania para combatir la contaminacién; sin embargo, resulta comodo de
vez en cuando usar el coche, aunque el trayecto sea corto 0 aunque vayamos solos. Y pronto
no es soélo de vez en cuando sino siempre, al fin que “ya habra alguien mas que se preocupe
por el ambiente y el calentamiento global”. Si cada persona decide dejar que los demas se
preocupen, el problema va a seguir creciendo y la contingencia ambiental sera permanente. El
asunto es que el aire puro no es algo que pueda restringirse a quienes no cuidan el ambiente,
por lo que cada persona tiene un incentivo para no cuidarlo, sacrificando un costo para todos a

largo plazo por un poco de placer o comodidad instantanea individual.

Este tipo de situaciones se ha modelado desde diferentes perspectivas. Con la teoria de
juegos, una instancia de la teoria de la eleccion racional, se predice que la opcidbn mas rentable
es no contribuir nada, o en su defecto, contribuir el minimo para aprovecharse de las
aportaciones de los demas (Resnik, 1998; en Gonzalez, 2009). Otro enfoque, mas cercano a la
Sociologia enfatiza el papel de la internalizacién de valores sociales, por lo que predicen que
predominara el comportamiento en beneficio del grupo (Durkheim, 1938; en Fehr & Gintis,
2007).



En los Gltimos anos, la investigacion de laboratorio ha proporcionado luz al debate. El protocolo
estandar de los llamados juegos de bienes publicos se lleva a cabo con un conjunto de
participantes que reciben un nimero fijo de fichas y deben decidir cdmo distribuirlas entre una
cuenta personal y un fondo comun. El acumulado del fondo comun es duplicado por el
experimentador y dividido en partes iguales entre los participantes. Por ejemplo, en un grupo de
4 participantes con 20 fichas para distribuir, si todos decidieran aportar sus 20 fichas, éstas se
sumarian (80) y serian duplicadas por el experimentador (160), de tal manera que en la nueva
reparticion de bienes cada uno terminaria con 40 fichas. Pero si uno de ellos decidiera no
aportar, las fichas de los demas serian de nuevo sumadas (60) y duplicadas (120), y cada uno
terminaria con 30 fichas, a excepcién de quien no contribuydé que tendria las 30 de la

reparticion mas las 20 que conservo (50).

Con este protocolo se representa el incentivo general a no cooperar, dado que existe la
posibilidad de recibir una proporcion de las ganancias a pesar de haber conservado la cantidad
inicial en la cuenta personal; pero a su vez se vuelve un problema si todos piensan de la misma
manera ya que no se genera el bien, y todos pierden la oportunidad de duplicar su ganancia.
Se ha observado que las personas empiezan contribuyendo casi con 50% de sus bienes, lo
cual en principio atenta contra la prediccion de la eleccién racional. Sin embargo, con el paso
de los ensayos la cooperacién disminuye drasticamente, aproximandose al cero (Ledyard,
1995; Cardenas y Ostrom, 2004).

El comportamiento observado en el dilema de los bienes publicos plantea una cuestion
fundamental: ; Qué explica que los sujetos cooperen? Aunque parezca una pregunta simple, ha
sido estudiada por diversas disciplinas, como la economia, la sociologia e incluso la psicologia
evolutiva. La psicologia tiene mucho que aportar, principalmente en la bisqueda de un modelo
descriptivo. El tema es bastante complejo ya que es afectado por una serie de variables a las
que somos sensibles, como la magnitud de las ganancias, el tiempo de la sesién, la
representacion del juego, el contexto en el que se aplica y, por supuesto, la claridad de las
instrucciones. Una buena manera de empezar es tratar de aislar y controlar estos factores y

analizar como cada uno de ellos afecta el comportamiento.

El estudio esta basado en investigaciones previas (Fischbacher, 2001; Cardenas y Ostrom,
2004; Gonzalez y Santoyo, 2007) en donde se ha analizado el comportamiento ante distintas

manipulaciones relativas a la informacién y al contexto con este dilema. El supuesto es que los



jugadores elaboran un modelo del juego experimental a partir de las piezas de informacién que

pueden obtener, lo que les permite anticipar sus estrategias en el juego (“4,qué me conviene

“ “ “

hacer?”, “;qué han hecho los demas?”, “;quiénes son?”, “;qué pasaria si actuara de
determinada manera?”). De estos antecedentes se derivd un disefio experimental que permitio
hacer comparaciones en el nivel de cooperacién con diferentes niveles de informacién. La
pregunta central es cual es el efecto sobre la decisiébn de cooperar, de contar con informaciéon

sobre la identidad de los miembros del grupo y sobre sus aportes a lo largo del juego.

Los participantes fueron agrupados en cuartetos para interactuar a través de computadoras
conectadas entre si. A cada cuarteto se le asigndé a una condiciéon de informacién sobre la
identidad, que podia ser anénima o con avatar visible. A su vez, uno de los jugadores en cada
cuarteto recibié informacién adicional sobre las aportaciones de los demas en tiempo real, ya
que tenia acceso a una matriz que mostraba las contribuciones ensayo a ensayo. Se les indico
que tendrian 20 fichas en cada ensayo para asignar entre su cuenta personal y un fondo
comun; y llevaron a cabo 3 rondas de 20 ensayos con este procedimiento. Posteriormente,
todos los participantes realizaron una interaccion de juego del dictador con cada uno de los

miembros de su cuarteto.

Se desarrollé una interfaz virtual especificamente para este proyecto. Se trata de un programa
tipo cliente-servidor' con condiciones ajustables como numero de participantes, nimero de
ensayos, numero de rondas y visibilidad de avatar (Anexo 1). Ademas de hacer posible esta
investigacion, este programa abre camino para generar y tratar de responder muchas mas

preguntas de investigacion de las que caben en una sola tesis.

La tesis esta organizada de la siguiente forma: En el primer capitulo se presenta la evidencia
relevante a la evolucién del comportamiento evolutivo. Con frecuencia se observa el hecho de
que, tanto en la naturaleza como en la sociedad, los free riders (personas que reciben un
beneficio por utilizar un bien pero evitan pagar por él) suelen obtener relativamente buenos
resultados como consecuencia de explotar la cooperacion, sin embargo, siguen emergiendo las
conductas pro-sociales. EI comportamiento cooperativo ha evolucionado en diferentes especies
no relacionadas desde hace millones de afios. Se ha comprobado también que previo a la

culturizacion y la civilizacion en humanos, la cooperacion ha emergido como una estrategia

! Programado por un colaborador de la Facultad de Ingenieria, Gustavo Ortiz Lagunes.



evolutivamente estable y ha ido de la mano con la competencia para ponernos donde ahora

estamos.

El segundo capitulo expone los marcos tebricos que se han usado para modelar el
comportamiento cooperativo. Se centra basicamente en la teoria de juegos y en su enfoque
conductual. Es el marco principal de la tesis, ya que la idea es contribuir con datos para

describir el comportamiento en situaciones sociales de eleccién.

El tercer capitulo presenta la evidencia empirica acerca del impacto de la informacién sobre el
comportamiento cooperativo en juegos de bienes publicos. Se analizan algunos estudios
respecto a estas situaciones y lo que se ha obtenido hasta ahora. La explicacién de las
investigaciones previas es el antecedente inmediato que da lugar al protocolo de investigacion

desarrollado en este trabajo.

En el cuarto capitulo se explica detalladamente la metodologia que se llevo a cabo. En el quinto
se presentan los resultados, y se termina con un apartado donde se discuten los hallazgos

principales con respecto a la teoria presentada.



1. Evolucién de la cooperacién

1.1 Seleccion natural

Charles Darwin propuso la teoria de la seleccion natural como un medio para explicar la
evolucién biolégica, donde plantea principalmente que las condiciones del medio ambiente
favorecen o dificultan la reproduccién de los organismos segun sus rasgos particulares. Entre
los mecanismos que operan en la seleccion natural esta la competencia por recursos y parejas
sexuales. Esta constante competencia por recursos compartidos sugiere en cierta medida una
relacibn antagonica entre individuos, ya que los mas aptos tendran mayor probabilidad de
reproducirse y pasar sus genes a futuras generaciones a través de su descendencia (Nowak,
2006b, 2012).

Sin embargo, en la naturaleza abundan ejemplos de altruismo y cooperacion a pesar de que
podria parecer contraintuitivo, irracional y poco adaptativo. Un cooperador es, por definicién,
alguien que paga un costo para que otro individuo reciba un beneficio, siendo el costo y el
beneficio medidos en términos de adaptabilidad y reproduccién, tanto genética como cultural
(Nowak, 2006b). Es cierto que no en todos los casos al ayudante le va la vida en ello, pero si
pone en cierto riesgo su propio éxito reproductivo por el bien de otro (Nowak, 2012). Sucede
incluso con los humanos, cuando sin necesariamente sacrificar la vida invertimos tiempo y/o

recursos en ayudar a alguien mas a encontrar alimento, pareja o recursos.

1.2 Mecanismos de cooperacion

Explicar cdmo ha evolucionado y como se ha mantenido el comportamiento cooperativo ha sido
uno de los grandes debates dentro de la biologia evolutiva. Nowak y Sigmund (2007) hicieron
una revision de la literatura al respecto y extrajeron cinco principales mecanismos a través de
los cuales puede mantenerse el comportamiento cooperativo en una poblacién, considerando la
inherente probabilidad de que existan organismos que se desvien y terminen beneficiandose de

la cooperacion sin pagar el costo que tiene asociado.

1. Seleccién por parentesco (kin selection): El mecanismo mas evidente es el que se da
entre individuos genéticamente relacionados. Se puede explicar que los individuos
hagan sacrificios por sus parientes porque, dado que comparten carga genética, a la
larga protegen el paso de estos genes a futuras generaciones, al costo de su propio

éxito reproductivo (Sigmund, 1993).
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2. Reciprocidad directa: Es la forma mas comuin de intercambio de bienes, se refiere a la
correspondencia mutua entre individuos no necesariamente relacionados (Trivers,
1971; citado en Nowak & Sigmund, 2007). Es una estrategia efectiva en poblaciones
pequenas, y especialmente en interacciones repetidas, donde es costoso ser conocido
como un no-cooperador. Funciona basado en un simple principio de “yo te ayudo y tu

me ayudas”.

3. Reciprocidad indirecta: Se da cuando un individuo decide ayudar a otro basado en la
reputacion de quien lo necesita. Cuando un individuo tiene una buena reputacién de
haber ayudado a otros en apuros, se hace candidato para recibir ayuda de extrafos
cuando tiene necesidad. En lugar de pensar "yo te ayudo y ti me ayudas ", este
mecanismo funciona como "yo te ayudo y alguien mas me ayudara después". Requiere
de comunicacibn mas compleja y de un sistema de reconocimiento para llevar

seguimiento de quién ha hecho qué.

4. Seleccion espacial: Hace referencia a comunidades donde cooperadores y desertores
no estan distribuidos uniformemente. Los cooperadores que existen se agrupan y
tienden a ayudarse entre si y a sus vecinos, de manera que este grupo va creciendo y

puede llegar a predominar sobre los desertores.

5. Seleccion de grupo: Este se remonta al mismo Darwin cuando en The descent of man
(1871, citado en Nowak, 2012) describi6 que una tribu con individuos dispuestos a
sacrificarse por el bien comdn resultaba mas fuerte y dominante sobre tribus donde
este tipo de individuos no existian. Sucede como cuando los empleados de una
companfia compiten por subir de jerarquia, pero también colaboran para asegurar que a

la empresa le vaya bien en la competencia con otras.
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Figura 1.1: Mecanismos de cooperacion (Nowak, 2006b). a) Seleccién por parentesco; b) Reciprocidad directa; c)

Seleccion de grupos; d) Reciprocidad indirecta; e) Seleccion espacial.

1.3 Importancia de la informacion para la cooperacion

Como dejan ver estos mecanismos, un elemento clave para que exista cooperacion (mas alla
de la seleccion por parentesco) es la informacién acerca de la identidad del agente con quien
se interactua, el contexto y la historia. Después de millones de anos de evolucién, los seres
humanos hemos desarrollado una memoria mas amplia y eficiente, mejor procesamiento de
informacién para determinar los movimientos subsecuentes en una interaccion, podemos hacer
mejores estimaciones de la probabilidad de futuros encuentros y somos capaces de identificar y
distinguir a un individuo de otro, asi como llevar un registro de quién hace qué, a quién y por
qué (Axelrod & Hamilton, 1981; Nowak & Sigmund, 2007; Nowak, 2012).

Ademas, gracias al lenguaje podemos transmitir los pensamientos de una persona a las
mentes de otras; de esta manera, las ideas se diseminan practicamente de manera inmediata.
Esto impacta indudablemente a la reciprocidad indirecta, ya que deja de ser necesario
interactuar con alguien para saber algo acerca de él. El lenguaje nos ayuda a dar el salto que
nos distingue de agruparnos entre individuos a generar toda una cultura. La transmisién de
ideas que permite el lenguaje dan paso a la evolucion cultural (Nowak & Sigmund, 2007;
Nowak, 2011a; 2011b). De esta manera, la adaptabilidad deja de ser en términos de tamafo o
de fuerza; el mas apto en este sentido se vuelve el més imitado, el mas persuasivo, o alguien
cuya filosofia sea ampliamente adoptada dada su habilidad para argumentar (Nowak, 2011a;

Mercier y Sperber, citados en Jones 2012).
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La universalidad con la que se presenta la cooperaciéon en la naturaleza indica que es una
fuerza motriz importante para la evolucién de la vida en la Tierra. Es el elemento que permite
que individuos se agrupen, que entre especies se relacionen y que se consigan metas mucho

mayores de lo que cualquier organismo lograria solo.

Sin embargo, el tipo de interacciones complejas en las que las personas nos involucramos
también traen consigo una serie de complicaciones. Conforme la poblacibn humana se
expande los recursos naturales se agotan, el clima cambia, se generan problemas de vivienda,
entre otros miles de ejemplos; y ahora necesitamos encontrar maneras de reorganizarnos que
nos favorezcan a todos. Aqui es donde un modelo de explicaciéon se vuelve Util, para ver a qué
variables responden este tipo de comportamientos y entonces tratar de encontrar una mejor

manera de adaptarnos.
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2. Modelamiento

2.1 Andlisis de interacciones sociales

Una forma de representar la interaccion social es la teoria de juegos (TDJ). Fue desarrollada
por John Von Neumann y Oskar Morgenstern en 1944, para determinar matematicamente las
estrategias Optimas en situaciones de competicibn e interdependencia entre adversarios
(Nowak, 2006a; Binmore, 2009; Rosenthal, 2011). En realidad, la idea viene desde la década
de los anos veinte, cuando a Von Neumann se le ocurrié estudiar cientificamente el bluff en el
poquer. Existen juegos, como el ajedrez, en donde todas las piezas estan dispuestas a la vista
de todos los jugadores; pero en el pdquer uno no sabe qué cartas tiene el otro, y esto abre la
posibilidad de dar una imagen diferente a la realidad. Se dio cuenta que modelar la mejor
manera de actuar en este tipo de situaciones podria tener importantes aplicaciones en la
sociedad y los negocios. Después escribié junto con Morgenstern Teoria de los juegos y el

comportamiento econémico en 1944 (Rosenthal, 2011).

Los modelos de TDJ son representaciones formales de interacciones que presentan ciertas
restricciones e intereses para cada una de las partes, asi como los posibles resultados para
diferentes cursos de acciéon. Entender estos modelos puede ser muy util para hacer analogias
entre situaciones y permite hacer un analisis detallado para buscar los mejores resultados
(Osborne & Rubinstein, 1994). Se han disefiado modelos matematicos con procedimientos de
solucidbn que permiten predecir que hara cada uno de los jugadores ante situaciones
determinadas; y TDJ nos da el "mejor" curso de accién a tomar, basado en un conjunto de

principios razonables (Rosenthal, 2011).

Los jugadores son las entidades que toman decisiones (individuos, compafias, equipos,
organizaciones sociales, partidos politicos, etc.) que tienen a su disposicion ciertos planes de
accion, o estrategias, para resolver el juego. Las estrategias pueden ser desertar - en donde un
jugador elige una accién que incrementa su propio pago a expensas de los demas jugadores - y
cooperar - que implica hacer un movimiento riesgoso donde los oponentes pueden tomar
ventaja y reducir la ganancia, con la esperanza de que no lo hagan, y todos terminen de la
mejor manera posible. Finalmente, dependiendo de lo que haga cada jugador, obtienen un
pago, que representa las ganancias en utilidad que obtienen como resultado de la interaccion
(Osborne & Rubinstein, 1994; Rosenthal, 2011; Wilkinson & Klaes, 2012). Los pagos no

necesariamente son en términos monetarios, puede ser prestigio o algo que para el jugador
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tenga algun valor. Lo que importa es que los jugadores deben ser capaces de ordenar por
preferencia las ganancias, y de esta manera se le puede asignar un valor numérico (Sigmund,
1993). Se modelan con una matriz en donde se muestran los dos jugadores con sus
respectivas alternativas de accion y las posibilidades de la combinacion de sus acciones o sus
pagos. El objetivo de esta teoria es determinar las estrategias que debe tomar un jugador

racional para maximizar sus ganancias.

La instancia mas sencilla para ejemplificar TDJ y explicar situaciones de interdependencia es el

llamado dilema del prisionero, que consiste en lo siguiente:

Dos personas son arrestadas y enfrentan sentencias en prision por haber conspirado para
cometer un crimen. El fiscal interroga a cada uno de ellos en privado y les presenta los
términos para un trato. Si uno de ellos delata al otro y el otro se queda callado, el incriminador
sale en libertad, mientras que el otro recibe de golpe una sentencia de diez afios. Si ambos
cooperan y no se delatan entre si, ambos obtienen sentencias reducidas de seis meses. Pero
por el contrario, si ambos se delatan, ambos reciben sentencias de seis afos (Tucker, 1950,

citado en Colman, 2003; Binmore, 2009; Nowak, 2012).

6 meses de carcel | 10 afios de carcel
6 meses de carcel libre

libre 6 afos de carcel
10 aflos de carcel | 6 afos de carcel

Figura 2.1: Dilema del prisionero. Los cursos de accion del jugador 1 se muestran en las filas, y las del jugador 2 en

las columnas. La utilidad esta representada en términos de tiempo de carcel.

Cada convicto es consultado por separado, por lo que ninguno de los dos sabe si su
companero va a delatarlo o a cooperar con él. Trazando los posibles resultados se puede ver

que desde un punto de vista individual la mejor opcion es delatar, ya que le va mejor
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independientemente de lo que haga el otro. Asi, si ambas partes siguen la misma linea de
razonamiento y defraudan, ambos obtienen el tercer mejor resultado en lugar de la sentencia
de seis meses que obtendrian si hubieran cooperado. Este dilema es excelente para explorar la
relacién entre el conflicto y la cooperaciéon (Axelrod & Hamilton, 1981; Axelrod, 1984; Nowak,
2012).

Recompensa .
P Pago del incauto

cooperacién .
(coop (ser traicionado)
mutua)
Tentacién
(traicionar al Castigo
otro) (desercion mutua)

Figura 2.2: Pagos del dilema del prisionero:

Tentacioén por traicionar>Mutua cooperacion>Mutua desercion>Pago por ser traicionado

La recompensa por la cooperacion mutua es preferible al castigo por la desercion mutua; pero
la tentacion por la traicion unilateral es todavia mejor que la recompensa, mientras que el ser

traicionado queda al final de la escala (Sigmund, 1993).

Aunque ambos se beneficiarian de la cooperacion mutua, siempre existe la tentacién de
explotar la cooperacion de otros. Si los individuos nunca volvieran a interactuar lo mejor que
podrian hacer es defraudar, ya que no tiene caso cooperar y arriesgarse a ser traicionado. Pero
en la naturaleza siempre existe la probabilidad de que los encuentros se repitan — involucrando
la memoria, la comunicacién y la reputacidén-, y es ahi donde surgen complejos patrones de

interacciones estratégicas (Axelrod & Hamilton, 1981; Axelrod, 1984; Nowak, 2006a).

2.2 Punto de equilibrio y juegos repetidos
En 1950 John Nash defini6 el "punto de equilibrio", uno de los conceptos fundamentales en
TDJ. De acuerdo con Nash, en un juego de dos personas el punto de equilibrio es el par de

estrategias que responde mejor a cada jugador, maximizando el pago de uno dada la estrategia
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elegida por el otro. Nash formalizd el concepto de equilibrio y prob6é que cualquier juego finito

tiene por lo menos un punto de equilibrio (Nowak, 2006a; Binmore, 2009).

Retomando el ejemplo anterior, el punto de equilibrio en el dilema del prisionero de un solo
encuentro es, para ambos, defraudar. Para llegar a este resultado se hace un analisis con los
posibles resultados para cada jugador dadas las estrategias del otro. El prisionero 1 (filas)
puede cooperar o desertar. Asumiendo que el prisionero 2 (columnas) cooperara; el prisionero
1 podria pasar un afio en la carcel cooperando o ninguno si defrauda, por lo que preferiria
defraudar. Si el prisionero 2 defraudara, el prisionero 1 puede tener 10 afnos de carcel si
coopera, o 6 si defrauda, por lo que nuevamente elegird defraudar. Lo mismo sucede
analizando las posibilidades para el prisionero 2, por lo tanto, el equilibrio de encuentra en la

mutua desercion.

Figura 2.3: Equilibrio de Nash en dilema del prisionero (los pagos representados estan en afios de carcel, por lo que

menos es preferido).

Este equilibrio predicho aplica en juegos de una sola interaccién, ya que no importa lo que la
otra persona haga, siempre es mejor defraudar. Si el juego se repite un nimero definido de
veces, conocido por los jugadores, o mejor es defraudar en el ultimo ensayo cuando ya no
existe riesgo de que el otro tome represalias; y en consecuencia tampoco cooperaran en el
penultimo, ni el antependultimo, y asi sucesivamente (induccién hacia atras) (Nowak & Sigmund,
2007). Cooperar se convierte en una opcion viable si el juego se repite indefinidamente o por un
nuamero desconocido de veces, cuando se involucran nuevos factores como la reputacion y el

aprendizaje.
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Robert Axelrod (1984) disend un “torneo” en donde solicité estrategias de otros teéricos de TDJ
para competir entre si en 200 iteraciones del dilema del prisionero. Las estrategias fueron
evaluadas segun el total de puntos que obtuvieron a lo largo del torneo. La ganadora fue una
estrategia muy simple aplicada por Anatol Rapoport, llamada Tit for tat (TFT), que consiste en
empezar siempre cooperando y posteriormente seguir lo que haga el otro jugador en cada
ensayo: cooperando cuando el otro coopera y defraudando cuando el otro defrauda. El
resultado del primer torneo fue analizado y publicado, y se llevé a cabo un segundo torneo, con
la intencién de ver si se encontraba una mejor estrategia. TFT volvié a ganar, y a partir de estos
resultados Axelrod hizo varios analisis y descubrimientos interesantes sobre la naturaleza de la

cooperacion.

2.3 Otros juegos de cooperacion

Los juegos cooperativos se utilizan para modelar situaciones en las que los jugadores reciben
mejores resultados cuando trabajan en conjunto. Generalmente son de mas de dos jugadores,
y aunque existe cierta competencia todos se benefician de formar coaliciones (Rosenthal,
2011). Se puede obtener mucha informacién acerca de la percepcion de justicia y la
cooperaciéon examinando los resultados de varios escenarios experimentales disefados

especificamente para estos fines (Wilkinson & Klaes, 2012).

Entre los mas representativos se encuentran el juego del ultimatum y el juego del dictador.
Ambos consisten en entregar una cantidad a dividir entre dos jugadores. En el primer caso, el
jugador A hace una oferta al jugador B, y éste decide si aceptarla o no. Si la rechaza ninguno
de los dos gana nada, por lo que hay que lograr que B acepte. En términos de maximizacion el
jugador B podria aceptar ofertas de 99 vs 1, ya que 1 es mejor que 0; pero lo que se ha
observado es que las personas evitan distribuciones inequitativas. El porcentaje que se ofrece
es en promedio 44%, y tiene un indice de rechazo de apenas 2-3%. A pesar de que rechazar

también tiene un costo para el receptor, aceptan solamente ofertas “justas” (Krause, 2011).

El juego del dictador es una variante del ultimatum, en el cual el receptor no tiene el derecho de
réplica. Lo interesante de este tipo de interacciones es que a pesar de que no es indispensable
considerar la reaccion del receptor, los dictadores ofrecen entre 20% y 26% de la suma;
aungue no es tan “justo” como en el ultimatum, es interesante analizar los motivos para ofertar,

incluso cuando el otro no tiene derecho de réplica.
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2.4 Mecanismos psicolégicos

Este tipo de evidencias en donde TDJ hace predicciones basadas en racionalidad que no se
cumplen no implican una refutacién a la teoria per se, simplemente son una refutacion a la
hipbtesis de optimizacién por dominancia. Cabe destacar que el propésito de TDJ no es
describir el comportamiento, sino desarrollar un modelo normativo y analitico con fundamento
matematico de las implicaciones de los cursos de accién a seguir. Colin Camerer (2003)
propuso el desarrollo de una teoria complementaria llamada teoria conductual de juegos (TCJ),
que integra elementos como el aprendizaje, preferencias sociales, representaciones y
funciones de utilidad al modelo analitico. TCJ utiliza las bases de TDJ para generar un modelo
descriptivo que capture mejor el comportamiento de gente real involucrada en juegos de

interaccion estratégica (Angner, 2012).

TCJ combina elementos tedricos y evidencia empirica para comprender mejor el
comportamiento estratégico, tomando en cuenta las variables psicolégicas a las que somos

sensibles en este tipo de situaciones. Por ejemplo (Camerer, en Wilkinson & Klaes, 2012):

a) Representacion: La manera en que los participantes perciben el juego puede ser errbnea o

incompleta.

b) Condiciones iniciales: Los participantes tienen ciertas creencias sobre el juego que no
necesariamente son correctas. Es por eso que TCJ recurre a la racionalidad limitada para
explicar los limites del pensamiento estratégico, y asume que los individuos pueden estar

cometiendo errores de manera sistematica debido a interferencia de informacion no deseada.

c) Aprendizaje: Principalmente en juegos repetidos, los participantes pueden aprender sobre

ciertas estrategias, asi como los cursos de accion que los demas jugadores tienden a seguir.

d) Preferencias sociales: Los jugadores tienen preferencias acerca de la distribucion de los
pagos que va mas alla de sus ganancias individuales. Se trata de preferencias relativas a otros,
es decir, los pagos para determinadas personas pueden ser valorados positivamente. Hay
posturas que plantean que existe un valor intrinseco para cooperar, que implica que la
ganancia para otros esta integrada a nuestra propia funcién de utilidad como preferencia por el
bienestar de otros, aversiéon a la inequidad o la utilidad derivada de compensar con alguien que
ha sido amable previamente (Rabin, 1993; Levine, 1998; citados en Malmendier, et.al, 2013).

Sin embargo, existen factores extrinsecos como la auto-imagen, la imagen publica y la presiéon
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social que parecen ser determinantes para la reciprocidad, y que no tomarlos en cuenta puede

llevar a una sobreestimacion de motivos aparentemente altruistas (Malmendier, et.al, 2013).

Uno de los propésitos a los que sirve construir un modelo descriptivo es entender como las
personas aprenden a cooperar. Para el estudio de la cooperacién en particular, se ha recurrido
a la experimentacion con dilemas sociales. En el siguiente capitulo se describen los escenarios
experimentales mas utilizados, asi como los principales hallazgos en términos del uso de

informacioén.
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3. Juegos experimentales de bienes publicos

Los dilemas sociales mas utilizados para estudiar cooperacion son los juegos de los bienes
publicos y la tragedia de los comunes. Ambos son situaciones en donde todos los miembros de
un grupo se benefician de la cooperacién, pero manteniendo todo igual, cada uno aumenta sus
ganancias si deja de cooperar. El problema es que si todos llegan a la misma conclusién, lo que
empieza siendo cooperativo a la larga deja de serlo (Nowak, 2012). Este tipo de juegos son
basicamente dilemas del prisionero de mas de dos jugadores, donde la solucién 6ptima seria

contribuir el maximo, pero la solucién de equilibrio predice la no contribucién.

La tragedia de los comunes (descrita en 1968 por Garret Hardin) es una metafora que ilustra
nuestra inhabilidad crénica para mantener un recurso de libre uso para todos -y por lo tanto, de
libre abuso (Nowak, 2011a). Se presenta un escenario en donde un grupo de granjeros
comparte un pastizal y todos deben regular el consumo de su ganado. Cada uno tiene un
incentivo para permitir que sus animales se alimenten mejor, aunque a la larga se destruye el
recurso de todos. Si todos tienden a traicionar, ;,cémo podremos preservar el capital ecolbgico

para futuras generaciones? (Nowak, 2012).

Sucede algo similar con los bienes pulblicos, que al ser no-exclusivos y no agotables,
dificilmente pueden proveerse para una persona sin ser automaticamente provistos para los
demas, y el consumo del bien por una persona no reduce el bien disponible para otros. Como el
ejemplo de la contaminacion ambiental, en el que no puede restringirse el aire puro a quienes
no cuidan el ambiente. Otro ejemplo muy claro de este tipo de situaciones es el mantenimiento
de un complejo habitacional. Si todos pagan su cuota el edificio puede mantenerse limpio y con
todo funcionando; incluso si alguien no paga, seguira caminando por pasillos limpios, usando el
elevador y recibiendo todos los servicios. Pero a la larga, si todos evitaran el costo no se
generaria el bien, los servicios se deteriorarian y como consecuencia, todos obtendrian un mal

resultado, un edificio sucio y poco funcional (Santoyo y Lépez, 2003).

Estos son sélo algunos ejemplos, pero son escenarios muy frecuentes en la vida cotidiana. La
sociedad se enfrenta al problema de los free riders, que son quienes usan bienes comunes sin
pagar por ellos. Es importante poder integrar las observaciones al respecto en un marco
explicativo que tome en cuenta las variables conductuales que han resultado probleméaticas

hasta ahora. Vale la pena poder analizar el problema del free rider, y llevar sus resultados a
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otras areas donde pueda tener éxito y ser directamente aplicado a través de politicas publicas y
legislaciones, idealmente con la esperanza de no tener que recurrir siempre a normas

coercitivas (Krause, 2011).

3.1 Manipulaciones experimentales en juego de bienes publicos
Como se explicd al inicio, el problema de bienes publicos se ha modelado en situaciones

experimentales de la siguiente manera:

A cuatro personas se les entrega una dotacion determinada de la cual deben elegir entre si
invertir alguna parte del bien en una cuenta comin o conservarla en una cuenta privada.
Posteriormente, el investigador recolecta las aportaciones, las suma, las duplica, y lo divide en

partes iguales entre los jugadores.

4
T = 20—gi+0.42gj

j=1
La mayoria empieza siendo bastante optimista. Si la dotacion inicial consistia en 20 unidades y
todos las entregan, cada uno terminard con 40. Cuando las ganancias después de cada
interaccion empiezan a ser menos de lo esperado, los demas se dan cuenta de que alguien no
esta invirtiendo su parte completa, y también empiezan a contribuir menos también. Existe un
fuerte incentivo a dejar que todos contribuyan para poder aprovechar esos beneficios
(conservando lo inicial en la cuenta personal); pero si todos siguen el mismo razonamiento,
nadie invierte nada y nadie obtiene ninguna ganancia. Es por eso que parece que la opciéon
mas rentable es no aportar, sin embargo esta opcion deja de funcionar mientras mas

participantes la usen.

En una situacion de una sola interaccion con agentes racionales, la prediccion de TDJ es que
los individuos no producirian bienes publicos y que sobreexplotarian los recursos de uso
comun. Sin embargo, la evidencia es mixta (Ostrom, 1999). En bienes publicos, en lugar de no
contribuir a la provisibn como se predice en la maximizacion individual de pagos materiales, los
individuos tienden a contribuir entre 40 y 60% de sus activos experimentales asignados en un
juego sin repeticion (Davis y Holt, 1993; Isaac y Walker, 1988, en Cardenas y Ostrom, 2004).
En juegos repetidos el nivel promedio de contribuciones comienza cerca del 50%, aunque
decae a lo largo de los ensayos. Andreoni (1988) traté de observar el efecto que tenia reiniciar

el juego después de que hubiera disminuido la cooperacion, y mostré un efecto de
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reestablecimiento al presentar un segundo juego, ya que los participantes volvieron a iniciar con

altos niveles de contribucién.

La principal medida con la que se ha encontrado cooperacién es si se afade una segunda fase
al experimento en donde se permite a los participantes castigar a otros después de revelar las
contribuciones con un costo al castigador de 1 unidad de dotacién y al castigado con un 10%
de la suya (Fehr & Gintis, 2007). Se ha observado que el castigo directo sirve como incentivo
para que los free riders cooperen, y que los jugadores estan dispuestos a castigar a pesar del

costo que tiene hacerlo.

Para Axelrod (1984), el mecanismo que explica este tipo de comportamiento es la reciprocidad
(entendida en términos de TFT): tanto la cooperaciébn como el egoismo son reciprocos, se
coopera con los cooperativos y se traiciona a los egoistas., Gachter, y Fehr (2001) explican
este mecanismo como cooperacién condicional. Es decir que las personas tienen mejor
disposicién a contribuir a un bien publico en la medida en que los demas contribuyen, ya sea

por motivacion propia, por altruismo o aversion a la inequidad.

En el experimento de Fischbacher y sus colaboradores (2001) preguntaron a los participantes
independientemente cuanto contribuirian a un grupo para invertir en un proyecto comudn. En la
segunda fase utilizaron algo a lo que llamaron método de estrategia, en el cual se les pedia que
indicaran para cada una de 21 contribuciones promedio, cuanto estarian dispuestos a cooperar.
Después de pasar por ambas etapas formaron grupos aleatoriamente en donde uno de ellos
jugaba con método de estrategia mientras que los otros tres simplemente asignaban una

contribucién en un ensayo Unico (Fischbacher et al, 2001).
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Promedio
Total: (N=44)

Contribuciones propias segun la Tabla de Contribuciones

Parasiismo
. nas:

01 2 3 435 67 8 910111213 141516 17 18 19 20

Nivel Promedio de Contribucién de otro grupo

Figura 3.1: Patrones de cooperacion (Fischbacher et al, 2001). Las lineas muestran los patrones de cooperacion que
observaron y a un lado se reporta la proporcién de participantes que presentaron cada patrén. Los cuadros
representan a los participantes clasificados como “cooperadores condicionales”; los puntos representan el patron de

“uinvertida”; y los rombos representan a los “free riders”.

Clasificaron a los participantes en tres grupos segun su patron de cooperacién en relacién a las
contribuciones de los demas: 50% de los participantes mostré6 un patron de cooperacion
condicional con un ligero sesgo egoista, es decir contribuyendo un poco menos de lo que
contribuyera el grupo; 30% de ellos fue egoista de manera consistente a lo largo del juego,
independientemente de cualquier contribuciébn por parte de los demas; y 14% de los
participantes mostrd un patrén de U invertida, es decir, los participantes se mantuvieron cerca
de la condicional hasta la mitad de la dotacibn y pasando este punto redujeron
consistentemente sus contribuciones. En general, observaron contribuciones promedio de 6.7

fichas, el equivalente a 33.5% de su dotacion.

Es importante destacar que una proporcion alta de los participantes fue free rider, y que incluso
los cooperadores condicionales mostraron un sesgo egoista. Las contribuciones estables y
positivas son poco comunes en este tipo de situacibn, y como se ha mencionado, la
cooperacion tiende a disminuir con el paso del tiempo. Especialmente en condiciones
anénimas, donde no se revela el participante ni su contribucion, el free riding tiende a

prevalecer (Fischbacher et al, 2001).
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Este procedimiento ofrece informacién relevante, pero carece de dinamica al mostrar la
eleccion en un instante congelado. Este proyecto pretende en parte observar esto con las
repeticiones en varios ensayos, con el objetivo de obtener una mirada mas clara para explicar

este tipo de comportamiento.

3.2 Informacion

La informacién con la que los participantes cuentan en el juego, tanto de sus pagos como del
resto de los participantes, es un factor relevante para entender la cooperacién por que es un
punto de referencia para la justicia. En el dilema del prisionero por ejemplo, el conocimiento de
la conducta previa de los oponentes tiene un efecto importante en la decision a cooperar con

alguien o no.

Ostrom (1999) dice que el estudio del contexto del juego es crucial, porque las instituciones
afectan las decisiones de los individuos a cooperar realizando al menos tres tareas clave: a)
fortaleciendo las normas sociales consistentes con las reglas; b) permitiendo a los participantes
reunir informacion sobre el comportamiento de los demas; ¢) y permitiendo castigar o premiar
comportamientos con incentivos materiales o etéreos. Los individuos recopilan informacion
sobre los demas y sus acciones, asi como sobre las consecuencias de interactuar de cierta
manera dentro de un conjunto especifico de reglas y utilizan esta informacién para decidir si

cooperan 0 no con un grupo determinado.

Cardenas y Ostrom (2004) propusieron que existen tres niveles de informacion relevantes para

guiar la decision de los participantes.

En el primer nivel el jugador observa la estructura de los pagos y de las posibles estrategias
para un juego sin repeticion, dejando fuera los posibles efectos de la reputaciéon. La valoracion
del juego en este nivel es afectada por el conocimiento comin del conjunto de reglas

establecidas que implican costos y beneficios materiales en cada decision.

El segundo nivel se propone bajo la nocion de que las decisiones de los jugadores también
pueden estar influidas al reconocer especificamente quiénes son los demas jugadores. De esta
manera se genera la posibilidad de encontrarlos en futuras rondas del juego, y de que la
reciprocidad afecte interacciones subsecuentes. La informacion sobre la composicién de un
grupo puede ser un factor determinante para que exista la confianza suficiente entre los

involucrados para escoger cooperar por ganancias mutuas.
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En el tercer nivel los jugadores almacenan y procesan informacion sobre ellos mismos, lo que
puede afectar pagos subjetivos y estrategias seleccionadas. Cooperar puede implicar un
beneficio para el jugador, dependiendo de los valores o preferencias que se tengan sobre lo
que es ser mejor o0 sobre cémo el grupo esta mejor. La identidad grupal, la cohesién grupal y la
distancia social han mostrado influencia en la probabilidad de cooperacién individual en este
nivel. De hecho, se han encontrado cambios significativos en el comportamiento consistentes

con la existencia de efectos fuertes de pertenecer o no a un grupo (Cardenas & Ostrom, 2004).

¢Qué pagos materiales puedo obtener de mis
acciones y las acciones de los demds en este
juego?

Pagos materiales del juego ¢Qué puedo aprender de las rondas
anteriores de este juego?

¢Qué puede pasar en rondas futuras dado lo
que paso en rondas anteriores?

¢Quiénes son los demds de mi grupo?
¢Pueden ser confiables? ¢ Usualmente
cooperan en este juego, o juegos similares?
¢Siguen normas sociales?

Contexto grupal

¢Me importa si defraudo a los demas?

¢ Disfruto cooperar con ellos? ¢O competir
Identidad con ellos?

¢Mi experiencia en este juego me provee de
pistas de como jugar este juego?

Figura 3.2: Niveles de informacion (Cardenas & Ostrom, 2004).

1. Pagos materiales; 2. Contexto grupal; 3. Identidad

3.3 Acerca de la presente investigacion
En la presente investigacion se tomaron variables que permitieran observar cémo la
informacién que los individuos tienen acerca de la identidad de los demas miembros de su

grupo y de sus aportes a lo largo del juego afecta la eleccion de cooperar o no.

El comportamiento de cooperacion ha sido estudiado por diversas disciplinas y hasta ahora los
resultados obtenidos todavia son confusos. Por ejemplo, en bienes publicos se esperaria que
las personas contribuyeran el minimo aprovechandose de las contribuciones de los demas para
aumentar sus riquezas sin aportar nada. Otro ejemplo es el juego del dictador, donde se
esperaria que dado que el segundo jugador no tiene derecho de réplica, el primero deberia

ofertar lo minimo o, de ser posible, cero. En bienes publicos se ha observado que las personas
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empiezan contribuyendo con, aproximadamente, 50% de sus bienes experimentalmente
asignados, aunque con el paso de los ensayos las contribuciones disminuyen. Por otro lado, en
el juego del dictador también se han observado tendencias a la justicia, donde los ofertadores
dan una proporciéon de sus bienes mucho mayor a la predicha, incluso cuando el receptor no

tiene derecho de réplica (Cardenas y Ostrom, 2004).

Existen muchas investigaciones (Andreoni, 1988; Fischbacher et. al., 2001; Milinski et. al.,
2011; Gonzalez y Santoyo, 2007) que han utilizado estas premisas para trabajar en un modelo
descriptivo del comportamiento de eleccibn en situaciones sociales. Haciendo las
manipulaciones pertinentes, aislando algunos elementos y enfatizando otros puede ser posible
observar de una mejor manera qué es lo que se estd tomando en cuenta al momento de

decidir.

Partiendo de elementos de investigaciones previas como la matriz de contribuciones de
Fischbacher (2001) y los niveles de informaciéon de Cardenas y Ostrom (2004) se disefié esta
metodologia con la que se pretendi6é observar efectos de aprendizaje, anonimato e informaciéon
disponible en un dilema de bienes publicos. Se planeb también la aplicacion de juego de
dictador como segunda fase con el propésito de observar los efectos de las variables de
informacién ya mencionadas, y si la historia de cooperacion en la primera fase tendria alguna
consecuencia. Este procedimiento permite comparaciones inter e intra grupos, asi como el
analisis del comportamiento de los participantes ensayo a ensayo, por lo que puede representar

un esquema recomendable para seguir trabajando en esta linea de investigacion.

Una de las aplicaciones mas relevantes a este tema es el desarrollo de politicas publicas. Al
disehar normas, instituciones, prestaciones, servicios y bienes publicos para el uso de seres
humanos, el uso de la psicologia se hace ineludible. Se puede tratar de prescindir de ella
instaurando normas para un agente racional motivado por incentivos que atienden a un interés
personal y asumir las consecuencias de que este disefio no se acople en la mayoria de los

casos.

El objetivo general de esta investigacion es obtener datos que puedan contribuir a la
construccién de un modelo que explique mas ampliamente el comportamiento de eleccion en

situaciones sociales.
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El objetivo particular es observar cédmo la informacién acerca de la identidad de los
participantes y las aportaciones que hacen a lo largo de los ensayos afecta la inclinacion a

cooperar o0 no.

Se hizo un disefio de 2x2 (an6nimos / avatar x matriz de contribuciones / sin matriz de
contribuciones) que permite comparar la disposicion a cooperar entre dos grupos
independientes en funcién de la visibilidad de un avatar en un encuentro por computadora; y
analizar si los participantes que tuvieron acceso a la matriz de contribuciones mostraron

diferencias en su disposicién a cooperar®.

Se evaluara si existe una diferencia estadisticamente significativa en la disposicion a
cooperaren funcién de la visibilidad del avatar (entre grupos); asi como una diferencia
estadisticamente significativa en la disposicion a cooperar en funcion del acceso a la matriz de
contribuciones (intra grupos). Ademas, se analizara si las ofertas hechas en el juego del
dictador dependen del nivel de informacién de cada participante; y si los sujetos informados
acerca de las contribuciones presentan ofertas en funcién de las contribuciones de los demas

en la fase previa, como “castigo” o “recompensa”.

2 Medida en términos del promedio de aportacion.
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4. Metodologia

4.1 Participantes

Esta investigacion se llevé a cabo con un grupo de 124 estudiantes universitarios de segundo
semestre de la Facultad de Psicologia (89 mujeres y 25 hombres). Fueron invitados a participar
en el estudio a cambio de puntuacién adicional en examenes aprobados en la materia de
Aprendizaje y Conducta Adaptativa |. Se les otorgd medio punto por asistencia, y medio punto

por buen desempefio (atender a las instrucciones y responder adecuadamente).

Los 124 estudiantes formaron 31 grupos de 4 participantes cada uno, (15 an6énimos y 16 con

avatar).

Se trabaj6é un disefo experimental de 2x2, con el propésito de hacer comparaciones entre la
condicién de visibilidad de un grupo respecto a otro (anénimo / avatar), y del jugador uno
respecto a su grupo (matriz de contribuciones / sin matriz de contribuciones). Sin embargo,
cada participante experimenté Unicamente una condicién durante la sesién. Los participantes

fueron asignados aleatoriamente.

4.2 Instrumentos
Se desarrolldé una interfaz virtual especificamente para esta investigacion. La tarea fue
programada en Java como aplicacién cliente-servidor (4 clientes por servidor); con niumero de

ensayos Yy visibilidad de avatar ajustable y salida de datos en Excel (Anexo 1).

La aplicacion de este instrumento se realizd en el Laboratorio de Practicas virtuales de la
Facultad de Psicologia. Se utilizaron 10 computadoras Dell Dimension 5150 con Intel Pentium
D y Windows XP; con monitores de 17 pulgadas y resolucién de 1280 x 1024 megapixeles (8
de ellas fueron utilizadas por los participantes, y las 2 restantes funcionaron como servidor para

la conexibn en red).

4.3 Procedimiento

El experimento consistié de dos juegos; primero se jugaron 3 rondas de 20 ensayos de juego
de bienes publicos. Posteriormente se llevaron a cabo interacciones de juego del dictador. Este
juego se presentd siempre al concluir el de bienes publicos, y todos los sujetos fueron

evaluados en él.
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En cada sesion participaron 8 jugadores, de los cuales 4 estaban conectados a un servidor y
fueron asignados a la condicion anénima; y 4 estaban conectados a otro servidor y fueron

asignados a la condicion avatar.

Tu Ensayo Oponentes
1

h(;has disponibles: ] ] 20 |

ontribucion: ] (3

Konservaste esta cantidad:| | 10 |

Resultado de la contribuci...| [ 15 |

|Ganancias en este turno: | [ 25 |

[Ganacias totales: 1 [25 ]

Siguiente

Tu Ensayo Oponentes

1

Fu:hasdmp(mlbles: ] [ 20

ontribucién: 11

Konservaste esta cantidad:] [ 0

Resultado de ka contribuci...] [ 0

|Ganancias en esteturno: | [ 0

[Ganacias totales: ][ o

Enviar

Listo

Figura 4.1: Condicién avatar / Condicién an6nima.
A la izquierda de la pantalla se muestra la informacion individual que tuvo cada participante: fichas disponibles (20),

contribucion, cantidad conservada, resultado de la contribucion, ganancias por turno y ganancias totales.
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Adicionalmente, el primer jugador de cada condicion en conectarse al servidor fue el jugador 1,

quien recibi6 acceso a la matriz de contribuciones de su grupo.

Matriz de contribudiones
Ronda Ensayo Tu 2 J3 J4 Total
Tu Ensayo Oponentes ; - - . % - -
1
<

ichas disponibles:
Resultado de la contribuci_.
=]

Siguiente
Matriz de contribuciones
Ronda Ensayo Tu J2 J3 J4 Total
Tu Ensayo Oponentes - = :
1
<
ichas disponibles:

]

o]

Resultado de la contribuci.] [ 0]

[o]

o]

Enviar
Listo

Figura 4.2: Matriz de contribuciones avatar / anénimo.
La matriz de contribuciones muestra en cada columna: ronda, ensayo, contribucién del jugador 1 (propia), jugador 2,

jugador 3, jugador 4 y el total. Cada fila representa un nuevo ensayo.
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Al entrar los participantes al salén, las computadoras ya estaban conectadas con el servidor
correspondiente, de manera que el lugar que los participantes tomaron indic6 la condicién a la

que fueron asignados.

Servidor:
A B

$ 8 A B A

Figura 4.3: Disposicion del salon. Se utilizaron las primeras dos computadoras como servidores para cada condicion,
y los clientes se instalaron de manera intercalada para evitar la comunicacion entre jugadores de la misma condiciéon

experimental. El servidor A se corrié con la condicion avatar, y el servidor B con la condiciéon anénima.

Durante el experimento no se permitié la comunicacion entre participantes. Se presentaron las
instrucciones en la pantalla, y se pidi6 a los participantes que levantaran la mano si tenian

alguna duda sobre la dinamica de la actividad.

Juego 1: Bienes publicos

La primera fase de la sesion consisti6 en 3 rondas de 20 ensayos, cada una, de juego de
bienes publicos. Los participantes dispusieron de 20 fichas en cada ensayo, de las cuales
podian decidir cuando conservar en su cuenta personal y cuanto invertir a un fondo comun. El
acumulado del fondo comin fue duplicado y dividido en partes iguales entre los participantes.
Por ejemplo, si cada uno de los 4 participantes decidiera aportar sus 20 fichas éstas se
sumarian (80) y serian duplicadas por el experimentador (160), de tal manera que en la nueva

reparticion de bienes cada uno terminaria con 40 fichas.

Al final de cada ronda se mostro en la pantalla al jugador que obtuvo mas fichas que los demas
como "Ganador", y se mostr6 a quienes quedaron en segundo y tercer lugar. Esto se hizo para
garantizar que tuvieran informacién sobre quién estaba ganando mas y ellos como estaban

ganando.
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GANADOR DE RONDA GANADOR DE RONDA

SEGUNDO SEGUNDO

TERCERO

TERCERO

iiPERDISTE!

Siguiente Siguiente

Figura 4.4: Ganador de ronda avatar / an6nimo, presentada cada 20 ensayos.
Instrucciones en pantalla:

Al principio de cada juego recibiras 20 fichas, y tienes la opcion de decidir cuanto contribuyes a
un "proyecto comun" y cuanto conservas en tu "cuenta personal" (por ejemplo, 10 al proyecto y
10 para ti; 5 al proyecto y 15 para ti; 20 para el proyecto y 0 para ti, etc.) Lo que se acumule de
todos los participantes en el proyecto comun, sera duplicado y repartido en partes iguales para

ustedes. El objetivo es que acumules el mayor numero de fichas posibles.

Juego 2: Juego del dictador

Para cada uno de los jugadores, al final del juego de bienes publicos se les presento el juego
del dictador. En éste, a cada uno se le presentaron secuencialmente los otros tres jugadores
con los que habia interactuado en el juego anterior, y la tarea consistia en decidir, de 20 fichas

disponibles, cuanto compartir con cada uno (esta parte del experimento ya no fue interactiva).
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J1
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Enviar
Tu Oponente
J
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Eomenaste s comioe] [ ]
T —

Enviar

Figura 4.5: Pantalla juego del dictador Condicion avatar / Condicién anénima.
Para este juego cada jugador tenia informacién sobre sus fichas disponibles (20), la oferta al segundo jugador, la

cantidad conservada y sus ganancias totales.

Instrucciones en pantalla:

Ahora va a cambiar un poco el juego. Jugaras con los demas participantes pero uno por uno.

Uno de ustedes recibira las 20 fichas iniciales y debera decidir qué tanto comparte con el

segundo.

Duracion estimada: 25 minutos
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5. Resultados
La metodologia fue disefiada con el objetivo de analizar cdmo el conocimiento acerca de la

identidad de los participantes y de las aportaciones que hacen a lo largo de los ensayos afecta
la cooperacién en un juego de bienes publicos, y si estas aportaciones estan relacionadas con

las ofertas hechas en una interaccion de juego del dictador.

En esta seccibn se presentan los datos obtenidos en el experimento y los andlisis
correspondientes (para consultar el analisis completo, ver el Anexo 2). Para el juego de bienes
publicos se registré la contribucién de cada participante en cada ensayo; y para el juego del
dictador se registraron las ofertas hechas a cada uno de los otros jugadores. En primer lugar se
presentan los promedios de aporte por condicibn en las tres rondas de bienes publicos.
Después se presenta el analisis del efecto del paso de los ensayos (rondas); la visibilidad del
avatar sobre la cooperacién (entre grupos), asi como el efecto de conocer las contribuciones de
los participantes (intra grupos) en bienes publicos. Posteriormente se ejemplifican algunos
patrones de cooperacion representativos tanto a nivel individual como grupal (por cuartetos).
Finalmente se presenta el analisis del juego del dictador en funcion de las interacciones previas
en bienes publicos; asi el efecto de las variables de informacién en las ofertas hechas en este

segundo juego.

La figura 5.1 presenta los promedios de aporte ensayo a ensayo en las tres rondas de bienes
publicos. El panel izquierdo muestra la condicién anénima y el derecho la condicién avatar. En
ambos casos, el jugador 1, quien tenia acceso a la matriz de contribuciones, se muestra en
rojo. Los aportes de los Jugadores 2-3-4 fueron promediados, dado que la informacion que
tuvieron dentro de cada condicién de identidad fue la misma. Como se puede observar en la
figura, los aportes decaen con el paso de las rondas. Existe una tendencia de los jugadores 1
(en ambas condiciones de identidad) a contribuir un poco menos que el resto; misma que se
hace mas evidente en la segunda y tercera ronca. Sin embargo, no parece haber ninguna

diferencia entre las condiciones de identidad, avatar y anénima.
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” =—| JUGADOR 1
ANONIMOS —&—| PROMEDIO
JUGADORES 2,3,4

PROMEDIO DE APORTES

AVATAR
0 r r T T T T T r T T

0 10 20 30 40 50 60 0 10 20 30 40 50 60
ENSAYOS

Figura 5.1: Promedio de aportes ensayo a ensayo. El panel izquierdo representa la condicion anénima y el derecho
la condicion avatar. Dentro de cada panel, los simbolos rojos corresponden al Jugador 1, y los azules al promedio de

los jugadores 2-3-4. Las lineas verticales en los ensayos 20 y 40 representan un cambio de ronda.

Se computaron las medias de aportes de cada grupo para las tres rondas por separado (figura
5.2). Las lineas rojas corresponden a los participantes en la condicién avatar y las azules a la
condiciébn andénima. Dentro de cada panel, del lado izquierdo se encuentra el promedio de
aportes de los Jugadores 1 y del lado derecho el promedio de los jugadores 2-3-4. Al igual que
en la anterior, se observa el decremento en los aportes con el paso de las rondas, y la
contribucion menor por parte de los jugadores 1. Es importante tener en cuenta que por el
disefio del procedimiento la muestra de jugadores 1 es mucho menor que de los jugadores
agrupados 2-3-4, por lo que el error estandar es mayor para los primeros. Sin embargo, esta
medida también indica que al trabajar con medias se pierde mucha informacién respecto a las

diferencias individuales de los participantes.
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RONDA*Condicion*1 VS 2; Medias LS
Efecto Actual: F(2, 240)=.92562, p=.39770
Barras Verticales muestran +/- errores estandar
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RONDA: 1 RONDA: 2 RONDA: 3

Figura 5.2: Comparacion entre jugadores por ronda. Los simbolos y las lineas azules representan las medias de
aporte de los jugadores anonimos y los simbolos y lineas rojas a los avatar; y el lado izquierdo de cada panel
presenta el promedio de aporte del jugador 1, mientras que el derecho muestra el promedio de los jugadores 2-3-4.
Las barras verticales muestran el error estandar.

Se realiz6 un analisis de varianza de medidas repetidas (ANOVA MR) manteniendo como
factores entre grupos la condicion de identidad (an6nimos vs avatar) y factores intragrupo
Aportes, Rondas y sus posibles interacciones. Se encontraron diferencias significativas en los
factores Ronda F(2, 122)=47.83, p<0.05, Aporte F(19, 244), p<0.05 y en la Interaccién
ronda-aportes F(38, 4636)=1.82, p<0.05. Todos los demas factores e interacciones no
resultaron estadisticamente significativos. La figura 5.3 muestra los resultados de la interacciéon
significativa ronda-aportes. La gréfica representa los promedios de aporte por ensayo en cada
una de las rondas. Se observa que la ronda 1 tuvo aportes consistentemente mas altos que las

dos rondas siguientes.
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RONDAS*APORTES; Medias LS
Efecto Actual: F(38, 4636)=1.8243, p=.00151
Effective hypothesis decomposition
Barras Verticales muestran los intervalos de confianza al 0.95
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Figura 5.3 Interaccion significativa ronda*aportes. Se representa el promedio de aportes en cada ronda. La primera
ronda se representa con la linea azul; la segunda con la linea roja y la tercera con linea verde. Las lineas verticales
muestran intervalos de confianza al 0.95.

5.1 Diferencias por condicion

De igual manera, se realizaron ANOVA MR para evaluar las diferencias entre condiciones,
tanto de de identidad, como de informacién sobre aportes (1 vs 2-3-4). Como se puede ver en
la figura 5.4, los efectos fueron muy similares en ambos grupos, ya que los jugadores 1 en
general contribuyeron menos que el resto. Sin embargo, estas diferencias no fueron
significativas. Como se menciond anteriormente, se encontraron efectos significativos en la
interaccion ronda*aporte; aunque las interacciones de ronda por condicion y por jugador

tampoco fueron significativas.

#— JUGADOR 1 ANONIMO JUGADOR 1 AVATAR
4 PROMEDIO JUGADORES 2.3.4 ANONINOS 9~ PROMEDIO JUGADORES 2.3.4 AVATAR

PROMEDIOS MARGINALES ESTIMADOS

0 T T T 0 T T T

0 1 2 3 4 0 1 2 3 4

RONDAS

Figura 5.4: Diferencias por jugador, por condicion. El panel izquierdo muestra la comparacién en la condicién
andénima y el derecho la condicion avatar. Dentro de cada panel, el jugador uno esta representado por la linea roja y

los 2-3-4 por la linea azul.
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5.2 Diferencias en funcion de visibilidad de avatar

La primera manipulacion experimental que se evalu6 es la informacion sobre la identidad de los
miembros del grupo. Se evalud si las diferencias entre condiciones de identidad (avatar /
anonimo) fueron significativas con ANOVA MR. De manera consistente con la figura 5.1, los
resultados mostraron que no existen diferencias estadisticamente significativas entre estas
variables. Por lo tanto, para fines de este trabajo, estas variables fueron agrupadas en analisis

subsecuentes.

RONDAS*CONDICION; MEDIAS LS
Wilks lambda=.61580, F(40, 81)=1.2634, p=.18587
Barras Verticales muestra +/- error estandar

10

PROMEDIOS DE APORTES
o

—— ANONIMOS
1 ~T- AVATAR

1 2 3
RONDAS

Figura 5.5: Informacion sobre identidad (avatar / anonimos). Las lineas azules representan los promedios de aporte
de los jugadores de la condicién anénima y las rojas a los jugadores de la condicion avatar en cada ronda. Las

barras verticales muestran el error estandar.

5.3 Diferencias en funcion de acceso a matriz de contribuciones

La segunda manipulaciéon experimental que se evalu6 es la informacion acerca de los aportes
de los demas jugadores. Para esto, se realiz6 otro ANOVA MR para comparar el promedio de
aportes a lo largo del juego entre los que recibieron acceso a la matriz de contribuciones
(jugadores 1=31 casos) y los que no (jugadores 2-3-4=93 casos). A pesar de que visualmente
parece existir ligero efecto, éste no fue significativo. Los resultados se muestran en la figura
5.6.
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RONDAS*J1 VS J2, 3,4; MEDIAS LS
Wilks lambda=.61248, F(40, 81)=1.2812, p=.17220
Barras Verticales muestra +/- error estandar

PROMEDIO DE APORTES
o

=¥ JUGADOR 1
=~ PROMEDIO JUGADORES 2,3,4

1 2 3
RONDAS

Figura 5.6: Informacion sobre aportes (Jugadores 1 vs Jugadores 2-3-4). La linea continua representa el promedio
de aportes de los jugadores 1 en cada ronda, y la linea punteada representa el promedio de los jugadores 2-3-4. Las

barras verticales muestran el error estandar.

5.4 Patrones de cooperacion

Para poder resaltar algunas de las diferencias individuales en los resultados obtenidos, se
realizaron registros acumulativos para cada uno de los participantes. La siguiente figura (5.7)
muestra, a manera de ejemplo, algunos casos relevantes por su patron de cooperacion a lo
largo de la sesidn. En verde se encuentran los aportes a lo largo de los ensayos, y en naranja
las ganancias. Se ejemplifican cuatro patrones de cooperacién: a) Cero cooperacién constante;

b) Cooperacién alta constante; c) Cooperacién alta-baja; d) Cooperacién baja-alta.
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Figura 5.7: Patrones individuales de cooperaciéon
a) Cero cooperacion constante; b) Cooperacion alta constante;
c) Cooperacion alta-baja; d) Cooperacién baja-alta.

En la figura 5.8 se muestran los registros acumulativos por cuarteto; en el lado izquierdo de los
aportes y en el lado derecho las ganancias. En los registros de aportes, el jugador 1 esta
representado por la linea roja, y los demas en azul; y en los registros de ganancias el jugador 1
esta representado por las lineas naranja, y los demas en azul claro. Los cuartetos aqui
mostrados son ejemplos representativos de algunas dindmicas que se dieron en cada grupo.
En el cuarteto 3 por ejemplo, se puede observar la nula cooperacién por parte del jugador 1 del
lado de los aportes, y del lado de las ganancias se observa que fue quien obtuvo mas
ganancias al final de la sesion. En el cuarteto 4, el jugador 1 inicia cooperando pero cerca del
ensayo 20 disminuye, ya que s6lo uno de los jugadores seguia cooperando. En este cuarteto
los jugadores obtuvieron ganancias similares, a excepcidén del que tuvo alta cooperacién, que
fue quien obtuvo menos ganancias. En el cuarteto 29 se ejemplifica un grupo reciproco, en
donde hubo una tasa constante de cooperacién y de ganancias muy similar entre los cuatro
participantes. En la grafica de ganancias se puede observar que todos terminaron con un
namero similar de ganancias, sin embargo, este es uno de los dos Unicos casos en los que el
jugador 1 obtuvo menos ganancias que los demas. Por ultimo, en el cuarteto 30 se observa un

jugador 1 que inicia cooperando pero deja de hacerlo aunque en su grupo sigan haciéndolo, y
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obtiene una ganancia mas alta que los demas.

analisis subsecuentes mas detallados.
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Figura 5.8: Registro acumulativo de aportes y ganancias por cuarteto. La columna izquierda muestra registro de

aportes y la derecha de ganancias. La linea roja (izq.) y naranja (der.) representa al jugador 1; y las lineas azules

representan a los demas jugadores.
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5.5 Juego del dictador
La dltima condicion experimental fue una interaccidén de juego del dictador. Como se mencioné

anteriormente, después de las tres rondas de bienes publicos se present6 este juego, y todos

los jugadores pasaron por él.

En primer lugar, se analizaron por cuarteto los promedios de aportes en bienes publicos y de
ofertas en dictador. Se obtuvo un coeficiente de correlacién entre ellos de .526, lo cual indica

una correlacién positiva.

Promedio de Aportes por cuarteto

201 Juegos
— Bienes Publicos
Dictador

Medias marginales estimadas
s
1

0

T T T T T 1T T T T T 1
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31
Cuarteto

Figura 5.9: Correlacion entre aportes en bienes publicos y oferta en dictador por cuarteto. Cada punto representa el
promedio de aporte por cuarteto. Las lineas azules representan los aportes en Bienes publicos, y las lineas verdes

representan las ofertas hechas en Dictador.

Posteriormente se analizaron con ANOVA MR los aportes en ambos juegos comparando entre
jugadores (ya no se consideré la variable de identidad). Es importante tener en cuenta que los
datos de bienes publicos se derivan de 60 ensayos, mientras que el juego del dictador se

realizd una sola vez con cada jugador. No se encontraron diferencias significativas.
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Aportes Bienes publicos y Dictador por Jugador

10 Aportes
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Figura 5.10: Aportes en bienes publicos y ofertas en dictador por jugador. Del lado izquierdo se muestran los
promedios de aporte de los jugadores 1y del izquierdo de los 2-3-4. La linea azul corresponde al juego de bienes

publicos y la verde al juego del dictador.

El siguiente analisis permite observar si las ofertas en dictador estuvieron relacionadas con los
aportes en bienes publicos. La figura 5.11 muestra las ofertas en dictador en funcion de los
aportes en bienes publicos para cada jugador. No parece haber patrones especificos por

jugador, pero en general se observa una linea de tendencia positiva (R%= 0.276).

Relacion entre aportes y ofertas

Jugador
o)
42

*3

=4

R? Linear = 0.276

Promedio Oferta

Promedio Aporte

Figura 5.11: Relacion entre aportes y ofertas por jugador. El eje de las X representa los promedios de aporte (bienes
publicos) y el eje de las Y los promedios de oferta (dictador).
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La figura 5.12 muestra los promedios de las ofertas del jugador 1 en funcién de a) sus propios
aportes en bienes publicos (panel izquierdo) y b) en funcién de los aportes de los jugadores 2-
3-4. La relacion entre ofertas y aportes de los jugadores 1 muestra una linea de tendencia

positiva; a diferencia de la relacion entre las ofertas y los aportes de los demas jugadores, que

no presenta ninguna correlacion.
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Figura 5.11: Promedio de ofertas del jugador uno en funcién de aportes en bienes publicos. El panel izquierdo

muestra la relacién con el aporte propio, y el panel derecho en funcion a los aportes de los jugadores 2-3-4.

La figura 5.12 a su vez, muestra los promedios de oferta de los jugadores 2-3-4 en funcion de
a) los aportes del jugador 1 en bienes publicos; y b) sus propios aportes en bienes publicos. En
este caso, el promedio de oferta de los jugadores 2-3-4 lleva una ligera tendencia negativa. La
relaciébn entre las ofertas y aportes de los jugadores 2-3-4 (panel derecho) muestra una

correlaciéon positiva.
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Figura 5.12: Promedio de ofertas de jugadores 2-3-4 en funcion de aportes en bienes publicos. El panel izquierdo
muestra la relacion con los aportes del jugador 1, y el panel derecho la relacion con los promedios 2-3-4 en bienes

publicos.

En resumen, las contribuciones disminuyeron con el paso de las rondas; en particular se
observé un decremento acelerado después de la primera ronda. No se encontraron diferencias
significativas en funcion de la informacién sobre la identidad (visibilidad de avatar). Respecto a
la variable de informacién sobre aportes (jugador 1- matriz de contribuciones) se encontr6 una
tendencia a contribuir menos, misma que se acentu6 con el paso de las rondas. Sin embargo,
esta diferencia tampoco fue significativa.

Los registros acumulativos permitieron una observacion mas detallada de los patrones de
cooperaciéon, sin embargo, se requieren de analisis posteriores mas finos para tener mas
informacién sobre la variabilidad individual.

Se encontr6 una alta correlacion por cuarteto entre los aportes hechos en el juego de bienes
publicos con el juego del dictador. No se encontr6 una relacion entre las ofertas de los
jugadores 1 en dictador en funcién de los aportes de los demas jugadores en bienes publicos.
Sin embargo, se encontraron coeficientes de determinacion positivos entre los aportes y ofertas

de los jugadores 2-3-4 en ambos juegos.
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6. Discusion
El objetivo de esta investigacion fue analizar cdmo la eleccién de cooperar en un juego de
bienes publicos se ve afectada por la informacion que los individuos tienen acerca de la

identidad de los demas miembros de un grupo y de sus aportes a lo largo de los ensayos.

En general, se observd un decremento en los aportes con el paso del tiempo, lo cual es
consistente con estudios previos en bienes publicos. En juegos sin repeticion se observa que
los participantes contribuyen entre 40 y 60% de sus activos asignados (Davis y Holt, 19983;
Isaac y Walker, 1988, en Cardenas y Ostrom, 2004); y en juegos repetidos el nivel promedio de
contribuciones comienza cerca del 50%, y decae lentamente hacia el nivel de cero (Ledyard,
1995). En el caso de esta investigacion, los participantes empezaron aportando en promedio
40% del bien asignado en la primera ronda, y las contribuciones cayeron hasta 29% para la

segunda ronda y 25% en la tercera.

El decremento tan acelerado de la primera a la segunda ronda pudo deberse a que la
informacién global de las contribuciones se obtuvo hasta el final de la ronda, con la
presentacién de la pantalla de retroalimentacién en donde se mostraba al jugador que habia
acumulado el mayor numero de fichas, seguido del segundo vy tercer lugar. Esta informacion
adicional fue un punto de referencia importante para todos los jugadores que reforz6 la
competencia y el incentivo a no aportar en ensayos subsecuentes. Los jugadores 1 parecen
haber sido mas sensibles al resultado por ronda que a los aportes ensayo a ensayo, al menos
durante la primera ronda. La matriz de contribuciones en un inicio no tuvo tanto significado para
ellos hasta el final de la primera ronda, en donde obtuvieron un primer corte general del
comportamiento cooperativo de su grupo. De ahi en adelante probablemente le prestaron mas
atencion, por lo cual sus aportes disminuyeron mas rapido que los de los demas jugadores en

las rondas siguientes.

En la primera variable experimental que se analizé, informacion sobre la identidad manipulada
mediante la visibilidad del avatar en la interaccion virtual, no se encontré ninguna diferencia.
Esta variable pretendia representar el segundo nivel de informacién propuesto por Cardenas y
Ostrom (2004), en el que se plantea que las decisiones de los jugadores pueden ser afectadas
por el reconocimiento especifico de cada uno de los demas jugadores, ya que asi puede darse
un seguimiento de su comportamiento y tomar decisiones para futuras interacciones. Sin

embargo, esta variable pierde relevancia en procedimientos de bienes publicos, ya que dado
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que el aporte se divide en partes iguales, no tiene importancia dar seguimiento individual del
comportamiento de los demas jugadores. El objetivo original de esta variable era en gran
medida para observar efectos posteriores en juego del dictador, pero la manipulacién del
anonimato fue muy ambigua ya que los participantes si se conocian y estuvieron presentes en
el mismo salbén durante la sesién. Es mas probable que sus resultados reflejen efectos de cierta
deseabilidad social a que hayan sido consecuencia de la visibilidad del avatar. Este resultado
no refuta el planteamiento de Cardenas y Ostrom, pero muestra que es una variable dificil de
controlar en laboratorio. Probablemente sea mucho més viable estudiar el efecto de variables
como identidad, cohesién grupal y pertenencia a grupos en contextos fuera de laboratorio, o

con una diferente seleccion de la muestra.

En cuanto a la segunda manipulacién experimental, referente a los efectos de la informaciéon
sobre los aportes, se encontr6 un ligero efecto pero las diferencias tampoco fueron
significativas. A nivel promedio se encontr6 que los jugadores que tuvieron acceso a la matriz
con las contribuciones de los demas ensayo a ensayo tendieron a aportar menos. El efecto no
fue significativo a este nivel de analisis, pero cabe considerar que al ser un experimento
dinamico se requeriria un analisis mucho mas fino para dar cuenta de la variabilidad que
generan estos datos. No obstante, la tendencia encontrada en los jugadores 1 es consistente
con los resultados reportados por Fischbacher y sus colaboradores (2001). En dicho estudio,
los jugadores elegian su aporte en funcion de los aportes del grupo en el que participaban, y
encontraron una proporcion alta de free riders, e incluso un sesgo egoista en los jugadores

clasificados como “cooperadores condicionales”.

Los registros acumulativos permitieron una observacion mas detallada de los patrones de
cooperacion. En la literatura, los aportes suelen asumirse como variables exégenas cuando de
hecho no lo son. Existen muchas investigaciones en donde se estudia la aportacibn como
funcion de aportaciones de alguien mas, pero esta variable esta fija (Fischbacher, et. al, 2001;
Gonzéalez y Santoyo, 2007). En el caso de este estudio no es asi, ya que se trata de un
procedimiento dinamico, y existen tantos equilibrios como pares de jugadores. Este estudio
presenta un andlisis estandar, pero en analisis subsecuentes se analizara de manera mas fina,

considerando la variabilidad propia de un procedimiento dinamico.

El procedimiento fue disenado con una segunda fase en donde se present6é una interaccion de

juego del dictador con el propésito de observar los efectos que tendrian las variables de
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informacién de identidad y de aporte en un encuentro de este tipo, y para analizar si la historia
de cooperacion presentada en la primera fase de bienes publicos tendria alguna consecuencia.
En la literatura, el juego del dictador resulta interesante porque se observan ofertas entre 20%-
26% de la cantidad a dividir, aunque el receptor no tenga derecho de réplica (a diferencia del
Ultimatim, en donde si el receptor rechaza la oferta ninguno recibe nada). De manera
consistente, en esta investigaciébn se observé una aportacién promedio de 28.55% del bien

asignado.

Un hallazgo relevante respecto a esta secuencia de fases fue la alta correlacion que se
encontro entre los aportes en bienes publicos y las ofertas en juego del dictador. Esto significa
que, en general, los participantes fueron sensibles al nivel de cooperacién de su grupo, ya que
grupos cooperadores en bienes publicos hicieron ofertas mas generosas en dictador y
viceversa. Este resultado también es evidencia a favor del planteamiento de Cardenas y
Ostrom (2004) de que la informacién que los participantes recopilan sobre los demas jugadores
y sus acciones les sirven de guia para actuar de cierta manera dentro de un grupo

determinado.

No se encontraron diferencias significativas en funciéon de la informacién sobre aportes en
bienes publicos en las ofertas en esta parte del juego. Como se mencion6é en la secciéon
anterior, es importante destacar que sélo se llevd a cabo una interaccién en dictador con cada
jugador del grupo; por lo que probablemente se hubieran podido observar efectos mas claros
con mas ensayos en esta fase. Sin embargo, al analizar las relaciones entre aportes (bienes
publicos) y ofertas (dictador) se encontré un coeficiente de determinacién positivo, lo cual indica
cierta consistencia en la “cooperatividad” de cada participante entre los dos juegos. De manera
mas detallada, se analizaron también las ofertas de los jugadores 1 en funcién de los aportes
en bienes publicos. A este nivel de analisis no se encontrd ninguna relacion entre las ofertas de
los jugadores 1 en dictador en funcion de los aportes de los 2-3-4 en bienes publicos. Sin
embargo, las ofertas de los jugadores 2-3-4 en funcion de sus aportes en el juego inicial si se
encuentran estrechamente relacionados, reforzando la proposicién anterior de consistencia en
cooperacion, que se explicaria por la existencia de un rasgo cooperativo en estos jugadores. El
hecho de que los jugadores 2-3-4 hayan mostrado consistencia en sus aportes y ofertas y los
jugadores 1 no, implica que los jugadores 1 pudieron haber usado estrategias diferentes dada
la informacién que tuvieron. No se alcanza a observar un patrén claro por parte de los

jugadores 1 de castigo o recompensa (en funciéon de los aportes 2-3-4 en bienes publicos), pero
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el que se hayan comportado de diferente manera abre la posibilidad de buscar este efecto con

un disefio mas mas controlado en futuras investigaciones.

Estudiar interacciones sociales siempre resulta complicado ya que las situaciones
experimentales difieren en muchos sentidos de las interacciones reales; sin embargo es un
buen inicio para observar algunos patrones y entender mejor el comportamiento. En el caso de
este trabajo, las situaciones fueron disefiadas para que los participantes se enfrentaran a ellas
con distintos niveles de informacién, ya que fuera del laboratorio rara vez se cuenta con

informacién perfecta.

Sin embargo, es un estudio con un sesgo latente, ya que solamente se trabaj6é con alumnos de
la Facultad de Psicologia, que ademas de todo eran companeros de clase entre si, por lo que el
manejo de “anonimato” fue muy subjetivo. Es posible que el nivel de cooperacién que no haya
bajado tanto como se ha reportado en la literatura (Ledyard, 1995); y que no hayan mostrado
tendencias al castigo en la segunda fase ya que por ser compaferos, fueron sensibles a
efectos de reputacion fuera del experimento. Ademas, la manera en la que se traté de
incentivar su participacion fue a través de puntuaciéon adicional en una materia, lo cual pudo
haber funcionado con distinta efectividad en distintos estudiantes. Seria interesante poner a

prueba otro tipo de incentivos.

Por otro lado, el experimento no deja de ser una situacién confinada a un laboratorio, por lo que
pueden perderse muchas implicaciones, como la importancia del “proyecto comun” en el que se
invierte y su relevancia para los miembros del grupo. De acuerdo con Parks y sus
colaboradores (2013) es muy importante demostrar claramente las consecuencias inmediatas y

concretas que resulten de no generar el bien.

Por ejemplo, Milinski y sus colaboradores (2011) del Instituto Max Planck en Alemania han
hecho experimentos de este tipo en los que han descrito diversos factores que motivan a las
personas a ser "generosas" en juegos de bienes pulblicos. Los investigadores daban €40 a
cada sujeto y los ponian a participar en un juego por computadora donde el objetivo era usar el
dinero para mantener el clima del planeta bajo control. Se les dijo que en cada ensayo del
juego, tendrian que donar algo de su dinero a una cuenta comun. Si al final de 10 ensayos
habian reunido al menos €120, el clima estaba controlado y podian retirarse con el dinero que

habian conservado para su cuenta personal. Pero, si no cumplian el objetivo, fracasaban en el
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intento de controlar el clima y todos se retiraban perdiendo todo su dinero (Nowak, 2011a;
Nowak, 2012).

Aunque con mucha frecuencia los jugadores no lograron salvar el clima, perdiendo la meta por
unos cuantos euros, los investigadores observaron diferencias en la conducta de ensayo a
ensayo que parecen indicar cierta generosidad. También encontraron que los jugadores fueron
mucho mas altruistas cuando recibieron informacién autoritativa sobre el cambio climatico, es
decir, que las personas realmente tenian que estar convencidos de que habia un problema por
el cual valdria la pena sacrificarse por el bien de todos; ademas, se mostraron mucho mas
generosos cuando las contribuciones tenian que hacerse publicamente, cuando su reputacion
iba en juego (Milinski, et. al, 2011; Nowak, 2012).

Este punto en particular, el de hacer ofertas publicamente, también es un resultado que se ha
descrito con mucha frecuencia en estudios de este tipo. En juego del dictador, Hoffman et.al
(1994, 1996) observaron que las ofertas decrementan en protocolos de doble anonimato
(double-blind). Por su parte, Bohnet y Frey (1999a, 1999b) demostraton que las ofertas
aumentan cuando el dictador y el receptor estan cara a cara. Siguiendo esta misma linea de
pensamiento, mas que la informacién sobre los aportes por si sola, podria observarse un efecto
si los demas jugadores saben que hay alguien monitoreando el proceso. La interfaz disefada
para este estudio podria dar pie a investigaciones futuras en donde se ponga este supuesto a
prueba, con un grupo que sepa que hay alguien observando la matriz de contribuciones en

tiempo real y otro grupo que no lo sepa.

El alcance explicativo de este estudio llega hasta cierto punto dado que la prediccién estuvo en
el mismo sentido del efecto esperado de manera natural. Sin embargo considero que este
estudio sienta un buen precedente, en especial metodolégicamente hablando, por lo que lo
ideal seria seguir la linea de investigacibn con manipulaciones nuevas que incentiven la
cooperacion; y aplicados a diferentes contextos de manera que su aplicaciéon fuera del
laboratorio sea mas tangible. Incluso valdria la pena centrar la atencién en el componente
cultural de la cooperacion, por medio de estudios transculturales en donde puedan compararse
diferencias y similitudes, o encontrar a qué variables culturales responde la disposicion a
cooperar. Estos hallazgos forman parte todavia de una parte exploratoria del fenébmeno, pero
dandole seguimiento y en conjunto con otros estudios, puede seguirse modelando para

encontrar una manera efectiva de incentivar la cooperacion.
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Anexos
Anexo 1: Interfaz virtual "Juegos de cooperacion”

(Programado por: Gustavo Ortiz Lagunes, 2012)

Para llevar a cabo la tarea se disendé un programa en Java como aplicacion cliente-servidor
para poder realizar la interconexién de los participantes. Cada servidor fue programado para
recibir los datos de cuatro clientes, que fueron distribuidos en el laboratorio segun las
necesidades de la investigacion. La interfaz fue disefada para capturar los datos de
contribucion de cada participante, los totales de cada ronda, las contribuciones en el juego del
dictador y los tiempos de reaccion. Los datos eran recuperados automaticamente en Excel y

posteriormente integrados a una base global.

Se corri6 en computadoras Dell Dimension 5150 con Intel Pentium D y Windows XP; con
monitores de 17pulgadas y resolucién de 1280 x 1024 megapixeles. La tarea tuvo lugar en el

Laboratorio de practicas virtuales de la Facultad de Psicologia de la UNAM.

A continuacion, se muestran las pantallas que fueron presentadas a los participantes a lo largo

del juego y en todas las condiciones.

1. Instrucciones

Instrucciones:

Al principio de cada juego recibiras 20 fichas, y tienes la opcidn de decidir
lcudnto contribuyes a un "proyecto comin" y cuanto conservas en tu
"cuenta personal" (por ejemplo, 10 al proyecto y 10 para ti; 5 al proyecto
ly 15 para ti; 20 para el proyecto y 0 para ti, etc). Lo que se acumule de
todos los participantes en el proyecto comun, serd duplicado y repartido
len partes iguales para ustedes. El objetivo es que acumules el mayor
numero de fichas posibles.
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2. Informaciéon individual:
Tu

Fichas disponibles: | [ 20 |

Kontribucién: | | 15 |

Conservaste esta cantdad:| | 5 |

Resultado de la contribuci..| [ 15 |

Ganancias en este tumno: | | 20 |

lanacias totales: | [ 20 |

3. Condicion avatar + Jugador 1 (matriz de contribuciones)

Matriz de contribuciones

| !u-&n-tm-m-u\

Ll ] (S ¥ o2 *s . J -

o 8 Y

P T R 2-3-4
Fomttciin ) G
Fonservaste svia connind]) (3]
Peawtode el gomieiii) (3]

[T ORI
Siguiente

~ «—Ensayo

[T ) (3]
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4. Condicion avatar + Jugadores 2-3-4

Tu Ensayo Oponentes
1

h(:has‘ ponibles: ] l 20 ]

[Contribucién: ] 1a

Conservaste esta cantidad:} | 10 |

Resultado de la contribuci...] [ 15 |

[sanancias en este turno: | [ 25 |

banacnaslolales: ] | 25 |

Siguiente

5. Condicion avatar + Ganador de ronda

GANADOR DE RONDA

SEGUNDO

TERCERO

iIPERDISTE!!

Siguiente
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6. Condicion avatar + Juego del dictador

Tu

hchasdlsponibles: ] [ 20 ]
loterta: | [ |

[Conservaste esta cantidad:| [ 0 |

] o]

[Ganacias totales:

Enviar

Oponente

J1

7. Condicion anbnima + Jugador 1 (matriz de contribuciones)

Matriz de contribuciones

\

Tu

[ JLLJ
[ omsareasne e4ta Cornntnt )
mu-cwvb‘ J L)

Eovn

i.-.-nuvunru ’

!N N odahes ’

Ensayo Oponentes

Usto

Matre de (ontrbacee
et | Ersn

4

Jugadores
2-3-4

~ <—Ensayo
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8. Condicion anbénima + Jugadores 2-3-4

Tu

Fichas disponibles: | [20 ]

[ontribucién: ]|

|

Konservaste esta cantidad:] |

0

Resultado de la contribuci...| |

0

|Ganancias en este turno: | |

0

[Ganacias totales: ]

J
J
J
J

Enviar

Ensayo Oponentes

Listo

9. Condicion anénima + Ganador de ronda

SEGUNDO

GANADOR DE RONDA

TERCERO

iiIPERDISTE!

Siguiente
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10. Condicion andnima + juego del dictador

Tu

hl:hns:llspunlble.r.: ]E 20 ]

[oterta: | [ |

h’_mserusteeshcanlinad:][_ 0 J

|Ganacias totales: [0 |

Enviar |

Jji

Oponente

61



Anexo 2: Analisis completo

Juego de bienes publicos
Analisis de varianza de medidas repetidas

Factores entre grupos:
Condicién: Anénimo / Avatar
Factor intra grupo:

Aportes, rondas, interacciones

Fuente SS gl Media cuadratica F p
Intercepto 297421.9 1 297421.9 428.4193 | 0.000000
Condicién 0.0 1 0.0 0.0000 0.998869

Error 84696.2 122 694.2
RONDAS 12361.0 2 6180.5 47.8327 0.000000
RONDAS*Condicion 0.1 2 0.1 0.0005 0.999535
Error 31527 .4 244 129.2
APORTES 955.3 19 50.3 3.5804 0.000000
APORTES*Condicion 236.2 19 124 0.8854 0.601870
Error 32552.6 2318 14.0
RONDAS*APORTES 987.7 38 26.0 1.8243 0.001513
RONDAS*APORTES*Condicion 701.7 38 18.5 1.2962 0.105669
Error 66049.1 4636 14.2
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Factores entre grupos:
Condicién: Anénimo / Avatar
Jugador: 1 vsno 1

Factor intra grupo:

Juego de bienes publicos
Analisis de varianza de medidas repetidas

Aportes: Promedio ronda 1, Promedio ronda 2, Promedio ronda 3

Fuente SS gl Media cuadratica F p

Intercepto 204306.6 1 204306.6 295.2213 | 0.000000
{1}Condicién 2.2 1 2.2 0.0032 0.955169
{21 vs2 1647.7 1 1647.7 2.3810 0.125455
Condicion*1 vs 2 9.2 1 9.2 0.0133 0.908533

Error 83045.5 120 692.0
{3}RONDA 11415.5 2 5707.7 44.4464 | 0.000000
RONDA*Condicién 62.2 2 31.1 0.2420 0.785224
RONDA*1 vs 2 447.7 2 223.8 1.7430 0.177210
RONDA*Condicién*1 vs 2 237.7 2 118.9 0.9256 0.397695

Error 30820.4 240 128.4
{4}APORTE 1126.6 19 59.3 4.2239 | 0.000000
APORTE*Condicion 239.2 19 12.6 0.8968 0.587272
APORTE*1 vs 2 326.3 19 17.2 1.2234 0.228077
APORTE*Condicion*1 vs 2 228.1 19 12.0 0.8551 0.640622

Error 32005.3 | 2280 14.0
RONDA*APORTE 807.6 38 21.3 1.4955 | 0.026026
RONDA*APORTE*Condicion 649.7 38 17.1 1.2031 0.183469
RONDA*APORTE*1 vs 2 530.7 38 14.0 0.9827 0.499905
3*4*1*2 717.5 38 18.9 1.3287 0.085744
Error 64799.5 | 4560 14.2

Nota: Los aportes de los jugadores 2, 3 y 4 fueron promediados (1 vs 2)
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Factores entre grupos:

Juego de bienes publicos vs. dictador

Analisis de varianza de medidas repetidas

Condicién: Anénimo / Avatar

Jugador: 1 vsno 1
Factor intra grupo:

(aportes — oferta)

Aportes: Promedio total de aportes (bienes publicos), promedio oferta (dictador)

Fuente SS gl Med’ia} F o]
cuadratica
Aporte 5.480 1 5.480 .926 .338
Aporte * Jugador 11.021 1 11.021 1.863 175
Error(Aporte) 721.638 122 5.915
Intercepto 6437.641 1 6437.641 337.271 .000
Jugador 16.625 1 16.625 .871 .353
Error 2328.666 122 19.087
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Juego del dictador
(Promedio total de aportes — Promedio de oferta)

Correlacion
Promedio Promedio
Total de aportes oferta
Correlacion de Pearson 1 526"
Promedio total
Sig. (1-cola) .000
de aportes
N 124 124
Correlacion de Pearson 526" 1
Promedio
Sig. (1-cola) .000
oferta
N 124 124

**. Correlacion significativa al nivel 0.01 (1-cola).

65



Juego del dictador

Analisis de varianza de medidas repetidas

Factores entre grupos:

Jugadores: 1 vsno 1

Factor intra grupo:

Aportes: Promedio aportes bienes publicos, oferta d ictador

Jugadores:
Media
Fuente SS gl L. F p
cuadratica
Aportes 5.480 1 5.480 .926 .338
Aportes * UnoNouno 11.021 1 11.021 1.863 175
Error(Aportes) 721.638 122 5.915
Intercepto 6437.641 1 6437.641 337.271 .000
UnoNouno 16.625 1 16.625 871 .353
Error 2328.666 122 19.087
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