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RESUMEN

En un juego de suma-no-cero, con matrices de
pago 2 x 2, se aislaron cinco pardmetros pora eva-
luar la contribucién de cada uno de ellos en la con-
ducta de eleccién de un sélo individuo en una situa-
cién de juego bipersonal,

Los pardmetros manipulados fuefon: probabilidad
de eleccién de cada alternativa por el jugador ficti-
cio (jugador B en este estudio), ganancias para el ju-
gador A (sujeto experimental), presentacién de los pa-
gos para el jugador B, ganancias para el jugador B y
complejidad de la matriz.

‘Ai manipular estos pardmeiros se buscaba enten-
der cémo juega una persona, es decir, cudl es su me-
canismo de eleccién bajo estas contingencias. La
desintegracién del juego en los pardmetros menciona-
dos implicé cuafro efapas en este estudio: Etapa I,
probabilidad por ganancia individual (un jugador (A),
las matrices con celdillas 2 y 3 vacias); Etapa 1l,
probabilidad por ganancia individual (2 jugadores, se

manipularon también los pagos para el jugador B, las
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matrices con celdillas 2 y 3 vacias); Etapa I,
igual que la etapa I, pero las matrices con celdi-
ltas 2 y 3 llenas; Etapa IV, igual que en lo etaopa
Il, pero las matrices con celdillas 2 y 3 llenas.

Participaron como sujetos 10 estudiantes uni-
versitarios de Psicologia, quienes eligieron entre
dos alternativas en 104 matrices presentadas aleato~"
riamente en 30 ensayos, 6 ensayos con cada proba-
bilided (.1, .3, .5, .7, .9), de eleccidén de cada
alternativa por el jugador B,

Los resultodos obtenidos muestran:

1} La eleccién de lossujetos fue controluda
por los puntos fijados en las matrices de pago.

2) El valor esperado {producto de nimero de
puntos por probabilidad de gonar esos puntos), con~-
trolé la eleccién de los svujetos en cusencia de los
pagos para el jugodor B.

3) Diferentes variables controlaron le eleccién
de los sujetos cvando se presenfaron en la matriz
los pagos pars el jugador B:

a) mayor diferencia, a favor del juga-
dor A, entre el valor esperado (VE), paro este

jugador y el VE, para el jugador B.



b} Mayor sumatoric total de pagos para
el jugador A, mds los pagos para el jugador B,
¢) Mayor VE para el jugador A indepen-
dientemente del VE para el jugador B.
d) Mayor probabilidad de eleccién por
el jugador B.
4} La complejidad de la matriz influyd notoria-
mente en las elecciones de la mayorifa de los sujetos.
5) Los sujetos no pudieren ser descritos como co~
operativos, competitivos o altruisfq#. Este estudio tie-
ne implicaciones para la investigacién en conducta so-

cial que utilice parodigmaes de juegos,



INTRODUCCION

La Feorfa de los Juegos, fué desarrollada
incialmente por Von Neumann y Morgenstern para
describir y explicar fenémenos econdmicos y so-
ciales dado que enconfraron gran similitud entre
los problemas tipicos del comportamiento econd-
mico y las nociones motemdticas de juegos de es-
trategia. Estos autores en su obra titulade "Theory
of Games and Economic Behavior® (Teorfa de los
Juegos y Conducta Ecopémica, 1953), establecen los
fundamentos dev la Teorfa Matemédtica de los Juegos.

A partir de esta obra se han realizado numero-~
sos estudios tebricos y experimentales, tendientes a
demostror sus principios y aplicaciones desde varias
dreas de la ciencia: ciencias politicas, sociales,
econémicas, psicologia, etc.

La Teorfa de los Juegos ha sido concebida y

desarrollada como une teorfo normativa, por lo tanto,

prescribe reglas sobre cémo deberian actuar los ju~
gadores para lograr ciertos objetivos. Estas pres-

cripciones dan como resultado un modelo con el cual

R



se puede comparar la conducta realizada en una
situacién de juego particular (Slovic, Fishhoff y
Lichstenstein, 1977).

Lo Teoria de los Juegos no ofrece elementos
prédcticos pore el desarroilo de estrategias, perosi
reglas sobre cémo seleccionar entre ellas la estra-
tegia que le produzco el mayor beneficio (Edwards,
1954 (a)).

El problema fundamental para un jugador es )
suber qué eleccién debe hacer paro que su influen-
cia parcial en lo determinacidén de los resultados le
produzca la mdéxima ganancia {Luce y Raiffa, 1957).

Lla maximizacidn de ganancias en un juego es
uno de los supuestos fundamentales de la Teoria dg
los Juegos y la 'Teorfa de la Utilidad. El desarrollo
de estas dos teorias ha sido independiente, pero las
dos guardan una estrecha relacidn tedrica yk metodo-
légica.

La maximizaciuén de uvtilidod implica conducta
racional y la existencia de una estructura de prefe-

rencias en los individuos,

El paradigma de juego se toma como un modelo



de la realidad (Morton, 1971). Por su naturalezo
abstracte puede ser utilizado pora estudiar la con-
ducta en situociones de interdependencia social
(ver algunos aspectos bésicos de los juegos en el
‘anexo A).

El mayor aporte de la Teorfa de los Juegos, es
dar al cientifico un lenguaje conceptual comidn, el
cual facilita la comunicacién interdisciplinaria.

Las primeras investigaciones sobre la aplica-
cién de la Teorfa de los Juegos, al estudio de los
fendmenos sociales, se centraron en la evaluacidn de
los modelos mateméticos que prescribian conducta
racional. Las constantes vioclaciones de los postula-
dos de la teorfa, por la conducta real de los indi-
viduos, fué una de los causes que motivaron a los
investigadores o darle més impulso o la investigacién
empirica.de la conducta de juego y procesos subya-
centes @ unao variedod de formas de conducta en si~
tuaciones de interdependencia social {McClintock,
1972 y Rapoport, 1962},

El estudio analitico y sistemético de las variables

que controlan la conducta de los individuos en una



situccién de juego, resulta ser mds productivo que
contruir reglas formales para la conducta de elec~
cidén racional,

Los juegos de suma~cero (ver anexo A), han
sido muy utilizados para el estudio de conductas in-
terdependientes como confianza, coalicién, coopera-
cidn, competencia, altruismo, etc.. Dentro de este
tipo de juegos el méds utilizado ha sido el Juego del
Dilema del Prisionero {ver anexo A}.

McGuinnies (1970), afirma que una de las ra~
zones de su extenso uso es lo relativa facilidad con
fa cual las variables son manipuladas y registradas.

Mds que un intento de determinar cuél deberia
ser la conducta racional de los jugadores en el Jue-
go del Dilema del Prisionero (JDP), la mayoria de
investigacién de psicologia social, utiliza el juego
como un paradigmae para investigar la conducta en
situaciones de interdependencia social en el cual los
jugadores tienen la opcidn de cooperar o competir.
Por lo tanto, se busca determinar el efecto de dife-~
rentes tipos de variables que influyen en la propor-

cién de elecciones cooperativas o competitivas de




individuos en tales situaciones (McClintock, 1972),

Numerosos estudios que han utilizado el Para-
digma del Dilema del Prisionero, han aportado datos
sobre los diversos factores que influyen en la propor-
cién de conducto cooperativa y competitiva, Gallo,
Funk & Levine {1969), encontraron mayor cooperacién
con pagos reales vs. pagos ficticios. Evans & Crum-
baugh (1966), Pruitt (1967}, y Pincus & Bixenstine
{1977), encontraron que la presentacién de los resul~
tados del juego en forma de motriz influye en la baja
proporcién de respuestas cooperotivas.

La influencia de la estrategia del oftro jugador
ha sido evaluada en varios estudios: Sermat {(1964);
Swingle & Coady (1967); McClintock, Gallo & Harri-
son (1964); Oskamp & Perlom (1965), y Deutsch, Eps-
tein, Canavan & Gumpert (1967).

Estos estudios mostraron que en el Juego del Dile~
ma del Prisionero, la estrategia del otro jugador no tie~
ne la mayoria de las veces, efecto significativo en la E
proporcién de respuesta cooperativas y competitivas, /j
Este resultado es sorprendente dodo el extenso uso de

este juego para el estudio de relaciones interpersonales.



Por otra parte, Deutsch {(1959), demostrd que
el permitir la comunicacién de los juegos en el
Juego del Dilema del Prisionero, incrementa el ni-
vel de conducta cooperativa,

Nemeth (1972), hizo un andlisis critico de la
investigacién que ufiliz;z el Juego del Dilema del
Prisionero para el estudio de la negociacidn. El ar-
gumente que lo bajo proporcidn de elecciones coo-
perativas se debe principalmente a la ambigiedad
de la situacién caracteristico de este juego. Esta
ambigiedad se incrementa por la falta de comuni-
cacidn entre los jugadores.

McClintock (1972), reclizé un andlisis de los
problemoas originados por la c;nbigiiedud de las si-
tuaciones que se presentan en el Juego del Dilema
del Prisionerc (JDP),

Este autor considerc que puede haber tres e‘s—
trategias posibles para un jugador cuando elige entre
dos glternativas en la matriz tipica de este juego.
Et jugador puede maximizar:

1) ganancia con]u;\tc,

2) ganancia individual, o

3) ganancia relativa.
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En una matriz tipica del Juego del Dilema
del Prisionero (JDP), se pueden tener los siguien-

tes resultados:

Jugador B
1 2
1 5,5 0,8
Jugador A
: 2 8,0 0,0

donde: el jugador A elige entre renglones vy
el jugador B entre columnas, 7

Las elecciones A1, Bl resultan e;\ 5 puntos
para cada jugador, En las elecciones A1, B2, el
jugador A ganaré 0 puntos y B ganaréd 8 puntos.
En las elecciones A2, Bl, el jugador A ganard 8

puntos, y B, O puntos. Por dltimo, las elecciones

A2, B2, resultan en cero puntos para cada jugador,

Al analizar las estrategias en férminos del
jugador A, se puede afirmar: si su estrategia es
i maximizar ganancia conjunta, eligiré la alternativa
1, la cual confiene la més clta ganancia conjunta,
Si la estrategia de A es maximizar ganancia indi=-

vidual, eligird la alternativa 2 dado que en ésta se
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encuentra el mayor pago para A: 8 puntos,

Si la estrategic de A es maximizar ganancia rela-
tiva, en la que A obtenga la mayor ganancic y B
la menor, también eligird la alternativa 2 donde A
puede ganar 8 puntos y B cero puntfos,

Sin embargo, si A elige la alternative 2, no
es claro cudl de las dos estrategias es la suya: ma-
ximizafr ganancia individual o ganancia relativa.

En un intento por resolver esta ambigiiedad
McClintock {1972), propuso algunos cambios a la
estructura del Juego del Prisionero, resultando en ofro
juego que denomind de Maximizucidn de Diferencias
(IMD), dodo que los cambios estructurales introduci-
dos afectaron las propiedades mateméticas del Juego
del Dileme del Prisionero (ver anexo A),

Un caso tipico del juego de Maximizacién de

Diferencias serfa el siguiente:

Jugador B,
1 2
1 6,6 0,5

Jugader A
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donde: A elige entre renglones y B entre
columnas, Las combinacion es de los cuatro posibles
pagos pare cado jugador son: A1, B1, ei jugador A
ganaré & puntos y B, 6 puntos; las elecciones Al, B2,
A ganord 0 puntos y B 5 puntos; les elecciones A2,
B1, A ganard 5 puntos y B 0 puntos y las elecciones
A2, B2, A y B obtienen cero puntos cada uno,

Las elecciones Al (renglén 1), ¥ B1 (columna 1),
permiten que el otro jugador obtenga puntos. Las elec~
ciones A2 {(renglén 2) y B2 (columna 2} impiden que el
ofro jugador oxfenga puntos. Al analizar la sitvacién
en términos del jugador A, si la estrategia es maximi=
zar ganancia relativa, elegird la alternative 2 porque
ast ?mpedirré que B gane puntos y A ganard més puntos
que B (A ganaré 5 puntos y B 1 punto).

Si la estrategio de A es maximizar ganancia in~
dividual o ganancia conjunta, eligiré la alternative 1,
porque tanto A como B ganardn mds puntos (6 6 0 para
Ay 665 para B},

éon este poradigma del Juego de Maximizacién
de Diferencias {JMD), McClintock & McNeel {1966a vy

1966b), estudiaron los efectos del nivel de recompensa



13-

en la proporcidn de conducta cooperativa y competitiva.
Encontraron que cuando las recompensas son bajas, los
jugadores son més competitivos que cuando ;on altas.
Ademds, o los sujetos que se les permitié ver los

puntos acumulados, tanto suyos como del ofro iugadpr,
fueron mds competitivos que aquellos que vieron sola~
mente sus punfajes.

En otro estudio McClintock & McNeel (1967},
examinaron los efectos de la experiencia previa hostil
y amistosa, bajo dos niveles de recompensa, sobre las
elecciones de los sujetos en el JMD. FEllos encontra=
ron que estos factores mds el nimero de veces que se
realiza el juego son determinantes de la proporcidn de
conducta cooperativa y competitiva. El resultado
comdn en estos estudios es la elevado proporcién
de respuestas competitivas que reflejan una orientacidn
de los sujetos hacia maximizar la diferencia entre
sus pagos y los pagos del otro jugador,

Utilizando este mismo paradigma Mcnv'wVéi!, Ratciiff
& Schmitt (1969), examinaron este resultado y mostraron
que lo que parece maximizacién de diferencia en un
ensayo, resvita en una minimizacién global de diferen=

cias en yna serie de ensayos. Por lo tanto, ellos proponen
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que la estrategiao de minimizecidn de diferencias
puede estar presente en la situacidn de JMD (elec-
ciones A2, B2, de la matriz tipica presentoda on-
teriormente).

Tampoco en el JMD se puede diferenciar entre
las distintas estrategias. Si el jugador A elige la
alternativa 1, puede estar maoximizando ganancia in-
dividual o ganancia conjunta.

McClintock argumenta que por definicidn es im-
posible diferenciar entre tres estrategios en una si-
tuacidn de eleccién entre dos alternativas,

Para seporar estas estrategias y dado que son
varios los factores que influyen en lo eleccién de un
individuo, en una situacién de juego, en el presente
esfudio se désintegré un juego simple, similar a un
juego bipersonal, con matrices d¢ pago 2 x 2, en los
pardmetros bésicos para evaluar el efecto de cada uno
de ellos en la elecciédn de los sujetos.

Antes de estudiar el proceso de interaccién so-
cial, se considerd importante determinar las reglas de

eleccién de un individuo en esa situacién.
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Dentro de und orientacidn cognoscitivista de
la Psicologia, la eleccidn es el resultado de un pro-
ceso interno de decisién. Por ejemplo, la Teorfa
Prospecto de Kahneman y Tversky (1979), en la cual
distinguen dos fases en el proceso de decisién: en
primer fugor, el individuo hace un andlisis prelimi-
nar de los prospectos ofrecidos organizdndolos y re-
formuldndolos y luego, en la segunda fase, evalda
estos prospectos y elige aquel que tenga el valor més
alto para éI.

La teoria de la decisidn es el drea donde més
se han integrado las teorfas psicolégicas de eleccién
y las teorfos econbémicas de utilidad. Rachiin (1980),
afirma que la teorfa de la decisién es la parte de lo
psicologia que méas se ha integrado con la economio.

La teoria de la decisién es el estudio de céme
son y ¢émo debieran ser tomadas las decisiones. Esto
significa que hoay dos tipos de teorfas de la decisién:
descriptivas y normetivas. Las primeras intentan de-
mostrar cémo se hacen las decisiones reales. Su prin-
.cipal interéds es el estudio de las varibles que deter-
min an la conducta de eleccidn en varios contextos.

.

Las teorifas normativas de decisién, por otra parte,
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elaboran y pruebon modelos de eleccién racional,
Su principal interés es prescribir cudl eleccién debe
hacerse, dados los objetivos del que toma lo deci-
sién y de lo informacién posible a 8l. A pesar de
las diferencias conceptuales y de método, las teo~
rias normativas y descriptivas de decisidn estén
profundamente interrelacionadas en sus aplicacio-
nes {Coombs, Dawes & Tvesrky, 1970; Slovic,
Fishhoff & Lichtenstein, 1977; Becker & McClin-
tock, 1967; Rapoport & Wallston, 1972, y Edwards,
19540, 1961). .

Las teorfas de la decisidén o de la eleccidn im-
plican dos supuestos fundamentales: la existencia de
una estructura de preferencias en el individuo y la
toma de decisiones para maximizar algo. Sin em=
bargo, no hay una buena base experimental para ex-
plicar el proceso de ordenamiento de las alternativas
y el proceso de maximizacién. Por lo tanto, es im-
‘portante determinar las varigbles que controlan elec-
cién en una sityacidn especifica como es el caso de
un juego.

En un enfoque descriptivo de la conducta ,se
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considera la eleccién como la dnica medida de
valor o vutilidad, no se suponen estrategias o mo-
tivos. El objeto es determinar los factores que
controlan eleccién., Finalmente, se puede obser-
var si ocurrié maximizacién de algién valor o si esta
maximizacién fué una esfrafegiaA o sfmplemen're un
resultado causado por ofro proceso.

Las elecciones pueden realizvarse en situacio-
nes con distintos niveles de informacidn, acerca de
los resultados de cada alternativa., Estos niveles
pueden ser: certeza, riesgo e ignorancia. En una
situacién de certeza, el que toma la decisién conoce
exactamente cudles son los resultados de cada alter-
nativa que él puede elegir. El estado de incerti-
dumbre es el caso de desconocimiento completo de los
resultados, Al tomar decisiones en situvaciones de
riesgo, el individuo evaliGa las probabilidades de los
eventos. En el caso de un juego, los resultados s;an
determinados conjuntamente por la eleccién del indi-
viduo y las elecciones de otros jugadores o el resul-
tado de algdn proceso aleatorio especificado {Coombs,

Dawes & Tversky, 1970 y Luce y Raiffa, 1957).
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En el estudio de la eleccién con riesgo se ha
formulado reglas o principios que ayudan a deter-
minar el valor de cada alternativa, el ordenamien-
to de éstas segdn su valor y por consiguiente, la
alternativa con el méximo valor,

La primera regla que se formulé fué el Valor
Esperado (VE). EIl cémputo del VE de una alterna-
tiva es la suma de sus resultados pesados cada uno
por su probabilidad de ocurrencia. Sin embargo,
esta regla no s2 cumple en varios casos, como por
ejemplo la compra de seguros. E[ precio pagado por
el seguro es més alto que el valor esperado de la
posible pérdida de! bien asegurado. Estas dificulta-
des llevaron a formular el principio de Utilidad Es-
perada, en el cual se reemplaza la escala objetiva de
valores por una escala sujetiva de utilidad. Esto
permite a los individuos tener diferentes utilidades
y diferentes preferencias entre alternativas, lo cual
es esencial para cua'lquier.teorfcx normativa o descrip-
tiva (Coombs, Dawes & Tversky, 1970).

La axiomatizacién del principio de Utilidad Es-

perada fué desarrollada por von Neumanny Morgenstern (1953).
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Ellos proponen un conjunto de postulados bédsicos
acerca de las elecciones enfre alternativas con
riesgo en situaciones de juego. Mosteller & Nogee
{1951), fueron los primeros que realizaron una prue-
ba empirica de este modelo de Utilidad Esperada.
Para tal fin, determinaron experimentalmente cur-
vas de utilidad para el dinero, a partir de la acep-
tacién o el rechazo de una apuesta. La principal ob-
jecién conceptual que se le hace a este estudio y
por consiguiente a la teoria de la Utilidad Esperadgq,
es la de suponer que la probabilidad subjetiva es
iguval a la probabilidad objetiva.

Savage (citado por Coombs, et al., 1970), desa-
rrollé unoAfeorTa axiomdtica que conduce a una medida
simultdnea de utilidad y probabilidad por lo cual se le
ltamé modelo de Utilidad Esperada Subjetivamente,

Siguiendo esta Ifnea, Davidson, Suppes & Siegel
(1957), proponen una fteoria explicita para explicar y
predecir la conducta individua!. Por tal motivo, im-
plementan una estrategia general para medir simultéd-
neamente probabilidad subjetiva y utilidad en situacio-

nes de riesgo. Llos resultados fueron parcialmente
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satisfactorios. Se les critica porque no construyeron
escalas de probabilidad subjetiva,

La investigacidn en e|eccién con rizsgo basada en
el modelo de Utilidad Esperada Subjetivamente y otros
modelos derivados de éste como el de Utilided Espera-
da no Aditiva {Lynch, 1979}, y el modelo de Utilidad
Esperada Pesada (Wyer, 1969 y 1971; Lynch & Cohen,
1978), no tienen resultados concluyentes acerca de la
validez descriptiva del modelo., Su cardcter normati=-
vo implica que los hallazgos empiricos deben ajustar-
se a ciertos supuestos bdsicos, mismos que son vicla-
dos a menudo por las elecciones reales de los indivi-
duos.

Edwards (1953), realizd un experimento para
cf’eferminar por qué en sifuaciones de juego los in=-
dividuos no siempre maximizan ganoncias o minimizan
pérdidas. Para tal efecto, les presentd o los sujetos
apuestas con igual valor esperado. Los resultados
mostraron dos factores que determinaron la eleccién
en esta situacidn:

1) se observé una tendencia a evitar apuestas con

baje probabilidad de ganar y alta probabi-

tidad de perder, y
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2) ios sujetos mostraron preferencia por
probabilidades especificos,
El caso més importante fué la preferencia mostrade
por una probabilidad de 4/8 de ganar y evitaron
una probabilidad de 6/8 de ganar,

En otro estudio el mismo autor (1954b), mostré
que los individuos prefieren unas apuestas @ oilras
con base en las varianzas de los apuestas indepen-
dientemente de la utilidad y la probabilidad; cuando
se mantuvo constante la probabilidad los sujetos
mostraron preferencias por vorianzas altas, lo cual va
en contra de los postulados bdsicoes de la Moderno
Teorfa de la Utilidad de Neumann y Morgenstern.,

Una propiedad bésica de lo estructure de pre-
ferencias es la transitividad de éstas. Sin embargo,
frecuentemente se reporta Infransitividad de prefe«
rencias aunque los sujetos acepten verbalmente la
transitividad como principio Iégico de juicio y razo-
namiento {(Tversky, 196%9). Este mismo autor (1972},
presentdé un modelo de andlisis del proceso de deci~
sién llamado Eliminacién por Aspectos. Este modelo

se consideré el proceso de decisién como una serie
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de operaciones internas; una de los cuales es lo
eliminacién de los elementos comunes a las alter-
nativas o prospectos, quedando sélo aquellos ras~
gos distintivos que son los bdsicos en la decisidn
del sujeto. Cuando cambia el contexto en alguna
dimensién, combian estos rasgos distintives y por

fo tanto, cambian las preferencias, de ahf la incon-
sistenciag y lo intransitivided que se puede observar
en éstas,

Coombs (1979} y Coombs, Dawes & Tversky (1970),
en su Teoria del Desdoblomiento, consideran las alter~
nativas de eleccidn y un punto ideal de cada indivi-
duo como distribuiciones aleatorias. Ellos muestran
cémo la variabilidod de éste punto ideal afecta la
consistencia de la elecciédn entre ciertos pares de al-
ternativas y no en otros; segin este por de alternativas
se encuentren ordenadas en el mismo lado o en lados
opuestos al punto ideal.

En los teorfos de decisidn con riesgo, descrifos
anteriormente, la eleccién es tomada como la prefe~
rencia manifiesta o el resultado de un proceso de

maximizacidn, Cuando se determinan las variables que
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controlan la conducta de eleccién, en una situacidén

dada, se puede entender el proceso responsal
le eleccidn que puede ser el de maximizacién de
algdn valor o cualquier otro. Las estrategias de
maximizacidn son inferidas de las regularidades de las
eieccinnes. reclizadas por los individuos,

En estudios sobre eleccién sin riesgo, Rachlin,
Battalio, Kagel & Green (1981); Rachlin (1980}, vy
Rachlin, Green & Batallio (1976}, desarrollaron una
teorfa de la maximizacidén @ nivel molar, més general
y abstracta que la teoria del reforzamiento, la cual
intenta describir y explicar el contexto y proporciona
bases cuantitativas para predecir el cambio conduc-
tual.

En esta misma [Tnea, Staddon (1979, 1980 y
fibro en prensa), planted y probd una funcién de uti-
lidad especifica considerada como la hipétesis de
distancia minima. Esta funcién congiste en {q mi~
nimizfxcién de distancia entre el punto que represento
la distribucién de actividades bajo restricciones im~-

puestas y el punto de disiribucidn libre de esas actividades.
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Shimp (1969), desarrollé une teoria molecular
de la moximizacidn aplicando la Teoré’a de la Uti-
lidad Esperada pora predecir la frecuencia relativa
de eleccidn entre dos alternativas en experimentos
de aprendizaje de ensayo discreto,

Para Shimp la variable maximizada es la tasa
de reforzamiento. Para Staddon y Rachlin, et al.,
se maximiza una funciédn de distribucidén de activida~
des sujetas a limitaciones ambientales y bioldgicas.

En estas teories se asume que la conducta es
consistente con un valor invariante o estructura de
preferencia {Staddon, 1980). La variobilidad de las
preferencias se soluciona empiricamente realizando una
medida de ellas en situacién de conducta libre con
insfrumentos sensibles a tal variabilidad.

Luego se muestra la consistencia de esas pre-
ferencias con el valor maximo, en condiciones restrin-
gidas {Rachlin, 1980). Esta consistencic fué mostrada
por Rachlin y Burkhard (1978}, mediante un modelo que
desarrolléron y probaron experimentalmente en el cual
juega un papel muy importante el cencep;to econdmico

de substituibilidad de varias respuestas entre si,
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Segbn este modelo, cuando se tienen tres
respuestas mutuamente exclusivas, cuédl de dos serd
substituido determinard el efecto experimental: in-
cremento, decremento o nada en la proporcidn de
eleccidn de cada unc de ellas,

Como se ha visto, a través de esta revisién, son

mayores las semejanzas que las diferencias entre los

diversas teorfas, como teorias de juegos, decisién,
eleccién, maximizacidn y utilided. T’ambién sucede
lo mismo entre las diversas disciplinas como Economia
y Psicologfa que se proponen estudiar la conducta de
los ihdividuos en situaciones donde mds de un curso
de occibn es posible.

Estas teorfas, producto en su mayoria de esfuer~
zos conjuntos entre psicdlogos y economistas, tienen
implicaciones principaimente de orientacién concep~
tual y metodolégica para el estudio de la conducta de
eleccidn.

En situaciones de interdependencia social, los
modelos prescriptivos derivados de la Teoria de los
Juegos, no tienen éxito en predepir la conducta de

los jugadores pero si’ pueden servir como marco de
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trabajo para estudiar no sélo las interacciones sociales
sino también la conducto de eleccién de cada jugador,

El ub jetivo de este estudio es determinar las re-

gles de eleccidn de un individuo en la situacidn simi-
lor a un juego bipersonal, Especificamente se gqueria
saber si:

1) este individuo es controlado por los puntos
cbs§lutos (individuales) y los puntos re-
lativos, y

2) cbmo es controlada la eleccién por los pard-
metros presentados en dicha situacién de
juego.

Este estudio se considera importante porque:

1} es una investigocidn paramétrica, dado que se
evalda el efecto de cada parémetro, pre-~
sente en esta situacidn de juego, sobre
la eleccidén de un jugador (suieto experi-
mental),

2) al evaluar los pardmetros se pueden conocer
las reglas de eleccidén de un individuo en
esa situacién;

3) se puede eliminar la ambigiiedad en la inter=

pretacidn de la conducta de eleccidn en
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situaciones de riesgo, ol manipular las
probabilidades explicitas del jugador B;
por lo tanto, el jugader A no tiene que
adivinarlas,

4} no se originaron diferencias individuales de-
bidas al procedimiento experimental, pues
todos los sujetos tuvieron la misma retro-
alimentacién y ’odemés, fodos pasaron por

las mismas condiciones experimentales,.
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METODO

SUJETOS:

Los participantes en el experimento fueron diez
estudiantes (2 hombres y 8 mujeres), de segundo semes-
tre de psicologla de la Escuela Nacional de Estudios
Profesionales UNAM~Zaragoza.

Los interesados se inscribieron voluntariomente
ante lo oportunidad de mejorar sus calificaciones en
teorfa y laboratorio de la asignatura Principios Bésicos
de Psicologla, ofrecida por los maestros de ésta drea,

De los 15 inscritos se seleccionaron 10 estudian~
tes, aquellos que se comprometieron verbalmente a
asistir en forma regular durante todo el tiempo que du-
rara el estudio.

Toedos los sujetos concluyeron las diez sesiones ex~-
perimentales.

Se asumié que lo variable “participacién volunta~-
ria" no era relevante a los resultados dado que el di-
sefio intrasujeto empleado en este experimento no reque-

rfea uno muestra representativa de una poblacién.

Ademés, se previé que podian ser mayores las
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dificultodes, cuando se trabaja con personas designadas
para ser sujetos experimentales. En este caso, se pue~
den presentar problemas graves de asistencia, mortanded
experimental, resistencia a participar e incluso, pueden
llegar a impedir la realizacién del experimento por los
prejuicios existentes acerca de la experimentacién con
humanos.

AMBIENTE EXPERMENTAL:

Los diez sesiones experimentales se llevaron al
cabo en un salén de clase ordinario. Los diez sujetos
participaron simultdneamente pero trabajaron en forma
independieﬁ?e.

Para evitar cualquier intento de induccién o copia
se sentaron en sillas separadas entre si, La duracidn
de la sesidén dependia de que cada sujeto terminora el
material, aproximadamente 300 matrices por sesién.

El tiempo empleads oscilé entre una y dos horas.
Las sesiones comenzaron a las 10:30 A M, dé lunes a
viernes durante dos semanas,

MATERIALES:

Se utilizaron 104 mairices de pagoe 2 x 2, dos

jugadores con dos alternativaes dada uno. Lo estructura
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bésice de las matrices empleadas en este estudio,

fué la siguiente:

Jugador B
1 2
Prob:x \ Prob: 1-x
1 cl c2
jugador A
2 c3 c4

donde: el jugodor A eligié entre dos renglones y
el jugador B entre dos columnas. Laprobabilidad de
eleccidén del jugador B en cada columna fué dada en
cada matriz presentada a los sujetos,

Las celdillas ¢1, ¢2, ¢c3, y c4, 'represenfcm los
pagos posibles para el jugador A o para los dos juga-
dores segdn la situacidn,

Las matrices variaron en némero de celdillas lle-
nas, cantidad de pago en cada celdilla, probabilidad
de eleccién de cada columne por el iugador B. Cada
matriz se presenté a coda sujeto en 30 ensayos, combi-
nada aleatoriamente con otras matrices. Toacs las ma-
trices se presentaron a los sujetos en hojas de papel,

4 matrices por hoja.,
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Pora elaborar cedo hoja se escribieron en
cartulin a todas las matrices de una etapa, cada ma-
triz corﬁbinodo con cada una de las 5 probobilidades
de eleccién de cado columna por el jugador B. Se
recortaron y luego se mezclaron para sacar al ozor
cada una de estas combinaciones hasta completar 6
veces.

El mismo procedimiento se siguid para la elabo~
racién de las hojas en cada una de las cuairo etapas
del experimento (ver muesira de los hojas de cada eta-
po en el anexo B).

Las hojas de cada etapae se agruparon en cuader~
‘nillos, cado uno con 30 hojas como mdximo, En lag
parte superior de cada hoja se presentaron las elec-
ciones hechas por el jugador B, en las cuatro matrices
de la hoia inmediatamenfe anterior.

Puro asegurar que los sujetos conocieran los re-
sultados, se les pidié que después de que marcaran
sus elecciones en cada hoja y constataran las eleccio~
nes del jugador B, debian sumar los punios ganados en
las cuatro matrices de la hoja inmediatamente anterior
y luego escribir la suma total en el espacio senalado

con "puntos acumulades™.
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PROCEDIMIENTO EXPERIMENTAL:

Al iniciar la primera sesién, se les informd
a los sujetos que se pretendia saber cdédmo se compor~
taban las personas en situaciones de juege, cuando
sus acciones afectoban los resultados de ellas mismas
y de ofras personas.

Después se les entregd a cade uno de los suje-
tos una hoja con las instrucciones escritas {ver anexo C},
sobre cémo se iba a desarroliar el juego, los reglas, a
seguir, las alternativas a elegir y los resultados a ob~
tener. Después de leidas las instrucciones ze realizé
un entrenamiento con cuafro mairices diferentes de las
usada en el experimento, como préctica en el procedi-
miento vtilizado en el juego.

Para probar que los sujetos entendieron el procedi~
miento se realizé una prueba con otras cuatro matrices,
Después de que los sujetos marcaron sus elecciones se
les informé cuéles fueron las elecciones hechas por el
jugador B, y cada sujeto sefalé el pago que le corres=
pondié de acuerdo a las elecciones hechas por los dos
jugadores.

Después del entrenamiento, se les dijo de nuevo
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e los sujetos que en cada hoja, ellos deb¥an marcar
primero sus elecciones y luego constatar las eleccio-
nes del jugador B, los cuuales se encontraban en la
siguiente hoja del cuadernillo.

Durante todas los sesiones experimentales se
vigilé el cumplimiento de esta instruccidn, la cual
fué seguida por ftodos los sujetos todo el tiempo que
duré el experimento.

Con miras a enfender e! mecanismo de eleccién
individual, el iueéo empleado en este estudio se de-
sintegré en 5 pardmetros diferentes:

1.~ Probabilidad:

cada matriz se presenfd con dada uno de 5 va-
lores diferentes de probabilidad de eleccidn de cadg
columna por el jugador B. Los valores muestreaban
todo el rango de probabilidades y fueron los siguien-
tes: .1, .3, .5, .7 y .9.

2.~ Ganancia individual:

cantidad de puntos de cada celdilla, de las
matrices de pugo, posibles de ser ganados por el ju-
godor A, El némero de puntos para cada jugadaor,

por celdilla varid en: 10, 30, 50, 70 y 90 puntos,
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3.~ Presentacién:

en algunas matrices, de los pagos pora el ju~-
godor B, contrastado con la no presentacidén de éstos
pagos en ofras matrices.

4.~ Puntos para el jugador B:

cantidad de puntos de cada celdilla de las ma~
trices de pago, posibles de ser ganados por el jugo-
dor B, El ndmero de puntos varid en la misma can~
tidad y dentro del mismo rango como varié para el
jugader A,

5.- Complejidad de la matriz:

considerada como pagos en dos celdillas en
contraste con pagos en las cuatro celdillas para el
jugader A indivdualmente en unas matrices y para los
dos jugadores en ofras mairices.

La desintegracién del juego en los pardmetros
arriba mencionados implicd cuatro etapas en las cuales
se evalud el efecto de cada pardmetro en la conducta
de eleccién del jugador A,

Las etapas no eran independientes entre si, sino
partes de un procese de lo. simple a lo complejo, por
lo cual su presentacién siguid una determinada secuen-

cia.
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ETAPA |

En esta etapa se manipularon las probabili-
dades de eleccidén de cada alternativa por el jugador
B y los puntos en las celdillas al y a4 para el juga-
dor A,

Las celdillas a2 y a3 se mantuvieron vacias,
De esta manera se buscaba determinar el efecto en las
elecciones del jugador A de las variables probabilidad
y nimero de puntos cuyo producto fué considerado como
el Valor Esperado (VE) de cada renglén.

Las matrices presentadas a los sujetos en la pri-.

mera etapa tenian esta estructura bdsica.

Jugador B.
1 2
p:x p: 1-x
1 al a2
Jugador A
2 a3 a4

Las celdilias al, a2, a3 y a4 representaban los
cuatro pagos posibles para el jugador A; al y a4 se

variaron cada una en cinco valores diferentes: 10,
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30, 50, 70 ¥ ?0. Las variables al y a4 se hicieron
interdependientes, por consiguiente, la variacién de
una implicabe la variacién de la ofra., Se optéd por
esta intgrdependencia para mantener constante la can-
tidad de puntos posibles de ganar en todas las matri-
ces. Por lo tanto, los puntos de la celdilla al més
los puntos de la celdillo a4 sfempre sumaron 100
puntos,

La tabla 1 contiene los matrices presentadas a
los sujetos en esta etapa.

TABLA i

Matrices presentadas a los sujetos en la etapa |

Alternativas del Alternativas del
Jugador B Jugador B
] 2 1 2
P:x Pelex P:x P:l-x
1.1 90 0 4).130 0
2 0 10 2 0 70
2).1 70 0 5Y.1.10 0
Alter~
nativas 2 0 30 2 ¢ 20
del '
Jugador 3). 1 50 0
A

2 0 50
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Cada vna de estas matrices fué combinada con
5 probabilidades diferentes para cada alternativa del
jugador B: (.9, .1,), (.7, .3), (.5, .5), (.3, .7}y
(.1, .9). EI primer némero de cada par representa la
probabilidad de B de elegir la alternativa "1" y el
segundo nimero representa la probobilidad del jugador
B de elegir la alternativa "2",

La suma de los dos némeros siempre fué igual a
la unidad, Cada matriz de la Tabla | se presenté
treinta veces a los sujetos, seis veces con cada combi-~
nacién: prohabilidad y nimero de puntos en las celdi~
llas al-a4,

Por razones de tipo econdmico y préctico se asu~-
mid que seis ensayos era un nimero suficiente para ob~
servor una “"tendencia” en las elecciones de los sujetos,

Los datos , validaron en la mayorfa de los casos

este supuesto.

El procedimiento seguido en cada ensayo fué el
siguiente:

1.- Cada sujeto virtuaimente analizaba, en le
hoja de ese ensayo, las cuatro matrices de pago y las

probabilidades de eleccién de cada alternativa por el

jugador B,
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2.~ Debia marcar con una X la alternativa
elegida en cada una de las cuatro matrices.

3.- Cada sujeto se informaba de las eleccio-r
nes del jugador B al pesar la siguiente hojo del
cuadernillo. Con estos datos él podia constatar los
puntos obtenidos en cada uvna de las cuatro matrices
previas. Luego debia sumar los puntos obtenidos en
ellas y escribir el resultado en la hojo siguiente.

Esto marcaba el final del ensayo, y el comienzo del

siguiente,
ETAPA i

En ung situacién de juego, los pagos para el
ofro v otros jugadores constituyen una variable po-
tencialmente relevante en los decisiones de los ju-
gadores. En estc etapu se evalud el efecto de esta
variable en las elecciones del jugador A, variando
los pagos en dos celdifles para cada jugador. La
estructura bésica de las matrices de ésta etapa es

como sigues
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Jugador B
1 2
pix p: l=-x

1 al, bl a2, b2

Jugador A

2 a3, b3 a4, b4

En cada celdilla la letra o subindice representa
los pagos pcsfbies para el jugador A y la letra b sub-
‘Tndice los pagos paro el jugador B,

Las celdillas a2, b2 y a3, b3 se mantuvieron
vacias o iguales a cero para los dos jugadores, Al
igual que al1-14 en la etapa I, loas variables b1-b4, se
conformaron como interdependientes, por lo tanio
al+ta4=100 puntos y bl+b4s100 puntos.

Las variables al-a4 y bl1-b4 tomaron 5 valores
diferentes: 10, 30, 50, 70 y 90. La combinacidn de
los valores de cada par de variables produjo 25 ma-
trices diferentes (Tabia 1), ‘

Esta manipulacién permitié determinar la influ=-
encia de los pagos para el jugador B sobre lo conducta
de eleccidn del jugador A,

Las p‘robubilidades de eleccién el jugador B
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varigron de igual manero que en la etapa . Cada
uno de fos velores se combind con cada una de las 25
matrices y esta combinacién se presentd en seis ensa~
yos aleatoriamente con otras combinaciones.

En cada ensayo se siguid el mismo procedimiento
descrito en lo etapa |, pero ademds el sujeto sumé los
puntos gancdos por el jugador B,

Partiendo de un ejemplo de las matrices emplea~
das en esto etapa se pretende clarificar los distintos
tipos de influencia potencial de los pagos para el ju~
gador B sobre las elecciones del jugador A,

Cuvando se presente o un sujeto la matriz' siguien—

te:
Jugador B
1 2
P;.7 P:.3 Valor esperado para A
1130, 90 6, 0 30 x.7 # 0x,3=21
Jugador A
21 0, 0 70, 10 Ox .7 + 70 x.3= 21

se pueden obtener diferenfes conclusiones posibles

a pesar de que el Valor Esperade (VE)} para A es igual
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TABLA |l
Matrices de pagos presentadas a cada sujeto durante

la etapa 11,

1. 10,90 0,0 13. 50,50 0,0
0,0 90,10 0,0 50,50
2. 10,70 0,0 14. 50,30 0,0
0,0 90,30 0,0 50,70
3. 10,50 0,0 15. 50,10 0,0
0,0 90,50 0,0 50,90
4. 10,30 0,0 16. 70,90 0,0
0,0 90,70 0,0 30,10
5. 10,10 0,0 17. 70,70 0,0
0,0 90,90 0,0 30,30
6. 30,90 0,0 18, 70,50 0,0
0,0 70,10 0,0 30,50
7. 30,70 0,0 19. 70,30 0,0
0,0 70,30 0,0 30,70
8. 30,50 0,0 20. 70,10 0,0
0,0 70,50 0,0 70,90
9. 30,30 0,0 21. 90,90 0,0
0,0 70,70 0,0 10,10
10. 30,10 0,0 22, 90,70 0,0
0,0 70,90 0,0 10,30
11. 50,90 0,0 23, 90,50 0,0
0,0 50,10 0,0 10,50
12. 50,70 0,0 24, 90,30 0,0
0,0 50,30 0,0 10,70

25. 90,10 0,0
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en las dos alternativas:

1} si las elecciones del sujeto son distribuidas
entre las dos alternativas se puede con-
cluir que es indiferente a los pagos del
jugador B,

2) si el sujeto elige consistentemente la alter-
naotive "1" se puede inferir una tenden-
cia a cooperar con el jugador B,

3) la eieccién sistemdtica de la alternativa "2"
en estas condiciones, permite inferir que
el jugodor A maximiza diferencia entre
sus propias ganoncias y las ganancias del
jugador B.

Es importante anotor que para poder inferir un

tipo de maximizacién especifico se requiere que las

elecciones de los sujetos sean consistentes.
ETAPA Il

Al igual que en la etapa | las matrices presen-
tadas contenian sélo los pagos para el jugador A, pero
a difererencia de aquella, en la etapa 111, todas las

cuatro celdillas veriaron en el nimero de puntos posibles
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TABLA 11l

Matrices de pago que se presentaron a cada sujetfo en

la etapa I,
1. 10 90 ) 13, 50 50
10 90 : 50 50
2. 10 70 14, 50 30
30 90 70 50
3, 10 50 15. 50 10
50 90 90 50
4, 10 30 16, 70 90
70 90 10 30
5. 10 10 17, 70 70
90 90 ' 30 30
6. 30 90 18. 70 50
10 70 50 30
7. 30 70 19. 70 30
30 70 70 30
8. 30 50 20. 70 10
50 70 90 30
9. 30 30 21. 90 90
70 70 10 10
10, 30 10 .22, 90 70
90 70 30 10
11. 50 90 23. %0 50
10 50 50 10
12, 50 70 24, 90 30
30 50 : 70 10
25. 90 10

20 10
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de ganar por el jugador A, Las matrices tenfan
la misma estructura bésice que lus de la etapa |
pero las variables @2 y a3 variaron en magnitud y
en la misma formo interdependiente que las varia-
bles al y a4 en las dos etapas anteriores,

La combinacién de cada valor de las varia-
bies 62 -~ a3 y al =~ a4 resultd en 25 matrices dife~
rentes (Tabla 1il). Se mantuvo constante al+agd=z100
puntos y a2+463=100.

Cada matriz se combind con los mismos valores
de probabilidad empleados en las dos etapos anterio~
res; cada combinacién se prtiesenfé en ¢ ensayos alea~
foriamente con otras mcsh;ices.

Estas maonipulaciones permitieron evaluar el
efecto de la cantidad de pago de cada una de las cua-
tro celdiflas en la eleccién del jugador A, por con-
traste con pagos en sélo dos celdillas (Etapa 1),

En la etapo I, las probabilidades de eleccidn
del jugador B no cfecf;abun la direccién de la elec~
cidn de los sujetos, Si se tiene, por ejemplo, la

matriz:
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Jugador B
1 2
P:.3 P:.7 Suma de los Valor Espe-
pis. por renglén rado para A
; 1 10 70 80 (10x.3)+{70x. 7} =52
Jugador A ) ]
2130 90 120 (30x.,3)+{%0x,7) =73

Lo alternativa "2" tiene el mayor VE y también el
mayor nimero de puntos para el jugador A, S5i se in-
vierte las probabilidades de eleccién del jugador B en

fa misma matriz,

Jugador B
i . 2 Suma de los Vator Espe~-
P:.7 P:.3 pts. por renglén rado para A.
i 10 70 80 (10x,7)+(70%. 3) =28
Jugador A ‘
2 |30 20 120 (30x.,7)+(90x, 3)=48

la alternative "2" nuevamente tiene el mayor VE
pera el jugador A, Esto significa que la suma de los
puntos de las celdillas de cada renglén pugdendetermincr
por si solos la preferencia de los sujetos de la alternativa
con mayores ganancias, Por lo tanto, en esta etapa, el
products puntos por probabilidad o VE puede ser substi-

tuido por la suma de los puntos de cada celdilla,
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ETAPA IV,

Al igual que en la etapa Il se buscaba determinar
los efectos de la magnitud de los pagos para el juga-
dor B sobre las elecciones del jugador A, pero con ma~
trices mds complejaus que las de la etapa |1,

La compiejidad de las matrices se incrementd en
lo etapa IV al variar también la contidad de los pagos
en las celdiflas 02,b2 y a3,b3, para cada jugader.

La estructura bédsica de las matrices fué esta:

Jugador B

1 2
Pix P:1-x

1]al, 1} a2,b2

Jugador A

2| a3, b3} o4,b4

Las vasriables unidas por las lineas eran interde~
pen‘dienfeﬁ, esto implicaba que cada jugador tenfa dos
pares de pagos interdependientes: al-a4 y a2-a3 para
el jugador A, b1-b4 y b2-b3 pars el jugador B.

La suma de cade par de variagbles interdependien-

tes se mantuvo constante e igual a 100 puntos.
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Cada variable de la matriz tomdé 3 valores
diferentes: 10, 50 y 90 (se presentan algunos ejem~-
plos de la tabla 1V). Por razones précticas no se
trabajé con V,fodas estas matrices, sino con una mues-~
tra de 49, tomada al azar entre las 81 matrices.

Cada matriz se combiné con cada una de las
probobilidades\del jugador B, los mismos 5 valores
manejados en laS tres etapas anteriores.

Cada combinacién matriz-probabilidad se presen-
té en & ensayos. El procedimiento en cada ensayo fue
igual que en la etapa |, pero ademés el jugador A
debifa sumar los puntos ganados por el jugador B, De
‘la mism;a manera que en la etapa 11, si los jugadores
maximizan ganancias, las probabilidades de eleccién
de cada columna por el jugador B no deberfan afector
la direccidn de la eleccién de los sujetos.

RESUMEN DEL DISENO EXPERIMENTAL:

Los cinco pardmetros en los que‘ se desintegrd el
juego se manipularon a través de las cuatro etapas del
estudio de la siguiente manera:

1. Probabilidad:

cada une de las 104 motrices empleadas en el

estudio se presentd con cada una de las cinco probabilidades
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TABLA IV
Muestra de las matrices que se presentaron a los

sujetos en lo etapo 1V

{el signo * indica los pagos variados)
- Variables o1 « a4
*90,50 50,90 } *10,50 50,90
50,10 *10,50 50,10 *90,50

1

Variables b1 - b4

10, 50* 50,90 10,90* 50,90
50,10  90,50% 50,10 90, 10%

Variables a2 - a3

10,90 *50,90 10,90 £10,:90
*50,10 90,10 *90,10 90,10

1

Variobles b2 ~ b3

10,90 10,90% 10,90 10,50%
90,107 90,10 ?0,50% 20,10
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(.1, .3, .5, .7 y .9), de pleccién del jugador B,
Al comparar los resultados obtenidos con cada com~
binacién matriz~probabilidades con otras combina~
ciones de la misma matriz, pero con otras proba-
bilidades, se puede evaluar la contribucidn de la
probabilidad con cado uno de los otros cuatro pard-
metros, en la conducta de eleccién de cada sujeto.

2,- Ganancia individuals

se manipulé variando los pagos en cada celdi-
Ila de cada matriz, de las etapas | y Il para el
jugador A sélo,y en las etapas Il y IV, para los
dos jugadores.

3.~ Presentacién en la matriz, de los pagos para
el jugador B:

se determiné el efecto de este pardmetro al com~
parar los resultados de la etapa | con los de la etapao 1l.
Las matrices de las dos etapas tenfon las mismas dos
celdillas Ilenas, en ambas se manipularon las probabi-
lidades y la ganancia individual, pero odemés en la
etapa 11, se pfesentarcnios pagos para el jugador B,

La misma comparacidn se hizo entre las etapas iy IV

en los cuales la diferencio radicaba en la presentacidn,
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en la etapa IV, de los pagos para el jugador B.

4.~ Puntos para el jugador B:

se varid el nGmero de puntos posibles de ganar
por el jugador B en las celdillas bl-b4, en la etapa Il
y‘en las cuairo celdilias de ic matriz en la etapa 1V,

5.,- Complejidad de la matriz:

se presentaron en las matrices dos niveles de
complejidad en las situaciones de un solo jugador (A):

Primer Mivel (etapa I), celdillas ol y a4 llenas,
celdillas a2 - a3 vacflas.

Segundo Nivel (etapa Il), todas las cuatro celdi-
lHas de la matriz llenas.

En las matrices en las que se presentaban pagos
para los dos jugadores, también se AEeron dos niveles
de complejidad:

Primer Nivel (etapa Il}, las matrices contenion
sélo las celdillas a1, bl y a4, bd llenas;

Segundo Nivel (etapa 1V), las cuatro celdillas de
cada matriz, estaban llenas para los dos jugadores,

Todos los sujetos pasaron en el mismo orden por
tedas las coﬁdiciones de cada efapa. La forma de ma-

nipular los pardmetros dentro de la misma matriz, entre
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matrices de la misma etapa y entre etapas,
permitié evaluar los efectos de cada pardmetro en

la conducta de eleccidn de cada sujeto,
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RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados obtenidos con los diez sujeios
se presentan por etapas. £l anélisis por etapo per-
mitié evaluar los efectos de los pardmetros: proba-
bilidad porigononcia individual, sobre la eleccién
de los sujetos cuando se presentaron los pagos para
un sélo jugador (etapas | y [}, y para los dos juga~-
dores (etapas 1l y IV).

Mediante la comparacidén de los resultados entre
etapas se evaluaron los efectos de los pardmetros:

1) presentacién de los pagos para el jugador B,

etapas | con Il y Il con IV,
2) complejidad de l¢ matriz; etapas | con [Il y
Il con IV,

En cada etapa se presen%uroﬁ marcadas diferen-
cias individuales que combiaron, en algunos casos
drésticamente, @ través de las etapas. Sin embargo,
en cada una de ellas, algunos sujetos fueron influen~
ciados de iguvol manera por la misme manipulacién de
una variable. Por lo cual se puede inferir que més
de un sujeto adoptd la misma "estrategia” de eleccidn

en cada etapa,
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Los puntos de las curvas presentadas en cada
figura, son promedios de los sujetos cuyas eleccio~
nes tienen la misma direccién funcional,

Les datos del sujeto 7, fueron presentados indi~

vidualment e porque su ejecucidn fué diferente a la

de los demds sujetos.

Las curvas representan las direccién de las elec-
ciones de los sujetos, Se decidié representar en esta
forma los resultados aduciendo varias rozones:

1) de acuerdo o los propésitos de este estudio,

io més relevante de los resultados era
1o direccién o "tendencia” de las elec-
ciones de los sujetos,

2) la similitud enconirada en la direccién o
"tendencio" de las elecciones de algunos
sujetos, facilité la formacién de grupos
empiricos en cado etdpa, aunque los gru-
pos y los miembros que los integraban
cambiaron de una etapa a otra,

3) la regularidad «l elegir una alternativa espe-
cifica, a pesar de que las matrices se

presentaron aleatoriamente en cada etapa,
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convalidé la existencia de una relecién

especifica entre una variable manipuloda
y la conducte de eleccién de uno o més

sujetos,

4) dado e! elevado nimero de matrices empleadas

en el estudio, los cinco‘ pardmetros mani=-
pulados y el nimero de sujetos {diez a
través de todas las condiciones), la pre-
sentacién individual de los datos de cada
sujeto, en coda condicién hubie\rc sido
poco aclaratorio para el andlisis de los
efectos de cada pardmetro,

Las diferencias individgnles encontradas en cada
etapa y los cambios en las preferencias de una etapa
a otra, no permiten concluir si los.sujetos maximizan
ganancia absoluta o gunancia relativa. Ademés de
que los sujetos cometieron errores con relacién a la
maximizacidn perfecta.

Se tomé "maximizaciédn” como el contfrol de lo
eleccién por los puntos o el VE presentados en las
matrices de pago.

Acerca de lo forma en que se graficaron los
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resultados conviene aclarar:

1} en la ordenada se presentd e! nimero de
veces que el jugador A eligié la alter~
nativa "1"., Dado que cada combinacidn:
matriz-probabilidades se pres;nfé seis
veces y que los sujetos eligieron siempre
enfre dos alternativas, por ejemplo, la
eleccién de una cHernaHv.a cuatro veces,
implicaba que la otra habfe sido elegida
dos veces,

2) en la abcisa se presentd, excepto dos casos,
la probabilidad de eleccién de la alter-
native "1" por el jugador B, Cada linea

de las figuras es una matriz combinada con
las cinco probabilidades de eleccidn del
jugador B,
3Yen las figuras las matrices se presentan con el
valor o valores de las celdillcs del renglén
“1" que corresponde a la alfernative "1°
del jugador A, El complemento para llegar
a cien puntos corresponde ol valor de cada
variable correlacionada del renglén 2 o la

alfernativa "2% de A.
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MAXIMIZACION DE GANANCIA ABSOLUTA:

ETAPAS | Y [IlL.

Se analizan primero las etapas 1| y I, porque
en ellas se presentan pagos para un sélo jugador,
por lo tanto, son menos complejos que las etapas 1]

y IV,

En las matrices de la etapa | se manipuld ga-
nancia individual por probabilidad con celdillas al~
a4 llenas y a2 ~ a3 vacios,

En la figura 1 se presentan los resultados espe-
rados y los resultados obfenidos en la etapa I, En
le gréfica superior de lo figura 1 se presentan los
puntos esperados de maximizacidn perfecta o de indi-
ferencio para cinco matrices de pago (ver matrices en
la table | de lo seccién Método).

En el caso de la matriz cuyos valores de las cel-
dillas del primer renglén son 90 - 0, los valores de las
celdillas del segundo renglén son necesariamente 0 y 10,
Cuando la probobilidad de B de elegir lo columna 1 es
.1, la maximizacidn perfecta requiere indiferencio entre

las dos alternativas, con probabilidades méas altas
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requiere preferencia exclusiva por la alternativa "2",
Para maximizar ganancia absoluta en la mafriz con

"1, la indiferen-

valor de 50 - 0 en la alternativa
cia se deberfa presentar con la probabilidad igual a

.5, con probobilidades menores a ésta, se requiere pre-

ferencia exclusiva por la alternativa "2". Con las

probabilidades mayores a .5 se requiere preferencia
exclusiva por la alternativa "1%,

En la figura 1(b), se presenta el promedio de

“1" de los diez sujetos

elecciones de la alternativa
en las mismas cinco matrices de pago de la figura 1(a).
Cada una de las curvas individuales (no reproducidas
aqui), mostrd una tendencia similar por la cual se pre=~
senta una grdfica de los resuitados promedio de todo
el grupo,

Como se observa en la figura 1(b), las curvas.
promedio muesfran control parcial del valor de la al-
ternativa "1"., E!| producto: valor de cada celdilla
por la probabilidad de B, se considerd como el valor
esperado (VE), de cada alternativa del jugador A,

Se puede suponer que las desviaciones de lg maximi-

zacién perfecta son errores,
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ETAPA 1il:

En esta etapa también se pudo evaluar el
control ejercido por la ganancia absoluta, pero
utilizando matrices mds complejas que las de la
etapa |, ya que se manipuld para el jugador A, la
probabilidad por ia ganancia individual en las cua~
tro celdillias de las matrices {(ver matrices tabla I}
de Método).

En cada una de estas matrices, la alternative
con mayores ganancias para el jugader A no cambiaba
cuando variobe la probabilidad del jugador B de ele~
gir cada columna,

Esto significa que en esta etapa la "maximiza~
cidén de ganancia absoluta™ requeria preferencia exclu-
siva por una alternativa, Por consiguiente, el valor

esperado {puntos de cadao celdilla por probabilidad de

. 2

eleccién de B), no fué la dnica variable relevante,

pues la mayor suma de pagos o puntos por renglén se
presentd simultdneamente con el mayor VE en una misma
alternativa para A,

Por simplicidad y para poder hacer comparaciones

entre los sujetos, se tomé la suma de los puntos o pagos
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por columnas como la variable directamente
manipulada.

En esta etapo los resvltados debia ser dife-
rentes bajo tres condiciones, Los pagos o nimeros

de puntos en la alternativa “1¢

podrian ser: mayor
que, igual a menor que, en la alternativa “2", para
el jugador A, Por lo tanto, se elaboraron tres figu-
ras (2, 3, 4), para separar el efecto de cads una de
estas condiciones,

Las manipulaciones hechas en la etapa Il pro-
dujeron fres tipos de resultados o "estrategias" di-
ferentes por lo cual se conformaron tres grupos empi-
ricos: un grupo integrado por los sujetos S1, §2, 55,
S6, S8, quienes eligieron de manera consistente, la
alternativa con su mayor ganancia, por cual se infiere
que su estrategia fue "maximizar ganancic absolutae®,
por consiguiente este grupo se denominéd Maximizacién
Absoluta (MA).

Los sujetos 53, S4, 39 y 510, fueron controlados
en esta etapa, por la mayor probabilidad de eleccién
de B, resultodo en un combio de preferencia con cam-

bios de probobilidad independientemente de la magnitud
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de les pugos para el jugador A. Por esto, se le
Hamé grupo Probabilidad (P}. Llos dotos del sujeto
7 se presentan individualmente, ya gue siguid une
"estrategia” controlado sistemdticamente por la pro~-
babilidad de eleccién de B, pero cambié de direccién
cuando el mayor pogo para A cambié de alternativa,

Las esfrufeg‘ias son inferides, pero lo directa~
mente observoble fué el que los sujetos denfro de los
grupos, fueron controlados de la mismo manera por la
misma manipulacién de una variable.

En la figura 2 se presentan tres conjuntos de
datos correspondientes o los tres grupos formados en
esfa etapa: Maximizacién Absoluta (MA), Probabilidad
{P);, v Sujetfo 7.

Los resultados que se grafican en esta figura co-~
rresponden a los obtenidos con las matrices en las que
para méximizar ganoncia se debia elegir la colternati-
va "1", aunque la probabilidad de B cambiara., En
la parte (u}'de la figura 2 se presentan los promedios
para el grupe Maximizacién Absoluta (MA}, quienes

eligieron la alternotive 1" mostrando ser afectados

por la variable mayor sumae de pagos, por lo que se
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puede inferir una "estrategia de maximizacién de
ganancia absoluta”,

En la gréfica 2{b), se presentan los promedios
del érupo Probabilidad que fué controlado por la pro~
babilidad de eleccidén de B, Sin embargo, como se
menciond arriba, el cambio de probabilidad de elec~
cién de coda columna por el jugador B no afectaba la
relacidn{ mayor que, igual o menor que}) del VE entre
las dos alternativas (renglones) de jugader A, sélo
los incrementaba proporcionalmente.

Pero dodo el cambio sistemdtico de alternative
por renglones, relacionado con el cambio de probabi~
lidad por columnas, conduce ¢ formular una hipdtesis
para explicar estos resultados.

Dicha hipbtesis consiste en que los sujetos del
grupo Probabilidad fueron controlados por columnas en
lugar de renglones, Ademds, para elegir entre colum-
nas se guiaron por la suma de productos: puntos por
probabilidad de cada columna. Con un ejemplo se pre-
tende aclarar este resultaodo; cuando se combian las
probabilidades de eleccidn de B en una mairiz se tie-

ne:
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Primera situacidn:

Jugador B
] 2 Suma de los Valor Esperado
pr.l P:.9 pts por renglén  por rengién
1 |70 90 140 (70x. 1) +{90x.9)=88
Jugador A
2 110 30 40 {10x. 1}+(30x.9)=28
Suma de puntos '
por columna - 80 120

Suma de prod_u_xc-(70x. 1) + |(90x.9)*
tos: puntos por
probabilidad (10x.1)=8](30x.9) = 98,

Si cambiamos en esfa matriz las probabilidades de
eleccién de-cada columna se fiene:

Segunda situacién:

Jugador B
i 2 Suma de los Valor Esperado
P:.9 P:.1 ptos. por renglén por renglén
1470 . 90 160 {70, 9)+{90x, 1)=72
Jugador A
2110 30 40 {30x.9)+{10x, 1}=12
Suma de puntos
por renglén 80 120
Suma de produc | (70x.9)+ ($0x, 1)+

tos 3
Puntos por Proba.}(10x.9)=72 (30x.1)=12



~63-

El VE y la suma de puntos por renglén, en la
primera situacidén, son mayores en la alternativa "1",
Nétese que por columnas la alternctiva con mayor
suma de puntos y mayor suma de productos: puntos

ll‘ "

por probabilidad, es la alternative de A sigue
conteniendo el mayor nimero de puntos y el mayor
VE. Por columnas cambié de alternativa (de la e
a la "1*), la varigble mayor suma de productos:
puntos por probabilidad de cada columna,

En la figura 2(b) se puede observar la matriz
cuyo primer renglén es 70 ~90, con probabilidad de
.1, el promedio ‘de eleccién fué de 1.5, cuando la
probabilidod cambié de .1 ¢ .9, en la primera co~
lumna, el promedic de eleccidn de esa alternativa
fué muy cercana a 6 (el méximo). Por lo tanto, si
los valores de la matriz no cambiaron y el VE por
renglones varié en cantidad, pero no la relacién entre
ellos.

O sea, que con todas las probabilidades, en esta
matriz se moximizebe ganancic ol elegir la alternativa

"1", Entonces el cambio de alternativa con cambios

en la probabilidad, observado en el grupo P, se puede
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deducir que fué debido ol cambio de probabilidad
que influlra en fo sumo de productos: puntos por
probabilidad por columna. Por lo tanto, esta va=
riable controfé las elecciones de los sujetos de este
grupo, quienes se aproximaron a maximizar este pro-
ducto por columnas,

En la gréfice 2(c), se presenian los datos del
sujeto 7, cuyas elecciones fueron confroladds por
la probabilidad de eleccién del jugador B, Pero o
diferencia del grupo P, este sujeto muestra prefe-
rencia con todas las probabilidades pero cambia de
preferencia con probabilidades iguales o mayores de
.5,

Tanto los integrantes del grupo probabilidad (P),
como el sujeto 7, no siguieron el procedimiento de
efeccién correcto, ya qué los datos son mds congru~-
entes si se asume que eligieron entre columnas y no
entre renglones, como era el procedimiento estable-
cido en este juego.

En la figura 3 se presentan los resultados ob-
tenidos con matrices en las cuales ‘lc alternativa "2"

representa lo mayor suma de puntos pera el jugador A,
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Los tres tipos de resultados obtenidos corresponden

a los tres grupos: "Maximizacién Absoluta”, "Pro-
babilidad" y "Su]e;o 7". En la parte (a) de la fi-
gura 3, el grupo "Maximizacién Absoluta” eligié sis-
temdticamente la alternativa "2" por eso las |ineas
de las matrices estdn sobre y=0 o muy cerca a cero.
Si comparamos estos datos con los de la figura 2{a),
se observa que los sujetos de este grupo cambiaron
de eleccién cuando cambié de alternativa la mayor
suma de puntos poara el jugador A, Esfo indica que
esta variable tiene control sobre las elecciones de
los sujetos. En la gréfica 3(b) se presentan los pro-
medios del grupo probabilidad (P), que como se ob-
servé en la figura 2 (b), sus preferencias fueron
afectadas por la probabilidad de eleccién de B, la
cual influTa en la suma de productos: puntos por
probabilidad por columnas pero no por renglones. La
consistencia de los resultados de este grupo observada
en las figuras Z(b) y 3(b) apoya la hipétesis de que
los sujetos def grupo P son controlados por las ga~
nancias por columnas y no por renglones. En la figura
3(c), se presentan los datos del sujeto 7, quien cam-

bié sus elecciones en direccidén completamente
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opuesta o lo mostrada en la figura 2{c). Tal
cambio revela la influencia de la varicble mayor
suma de pogos para A, pero no en la direccién de
maximizar ganancia individual o absocluta. Dentro
de cada matriz la probabilidad de eleccién de B
influyé en la alternativa elegida por el sujeto 7.
En la figure 4 se presenfﬁn los resulftados
obtenidos con las matrices, en las cuales la suma
de pagos para A era igucal en las dos alternativas
{renglones). El grupo MA (figura 4(a)), distribuye
sus elecciones muy cerca a la recta y=3. La
aproximacién a esta recta indica que los sujetos
fueron indiferentes al elegir entre las dos alterna-
tivas. Al comparar las figuras 2(a), 3(a) y 4(a),
se puede concluir que la variable mayor sumo de
puntos por renglén controlé las elecciones de los
sujetos de este grupo. En la figura 4(b), las elec-
ciones del grupo P tienen la misma direccidn que la
observada en las figuras 2(b) y 3(b}., Este grupo no
combia de "estrategia”, cuando cambia de alterna-
tiva lo varigble mayor suma de pogos. Pero si mues-

tra ser controlado por la mayor probabilidad de
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eleccién de B, la cual estd correlacionada con la
mayor suma de productos: puntos por probabilidad
de cada cqu}mnu.

En la gréfica 4(c), se observa que el sujeto 7
eligié con cierta preferencia la alternativa "2" in-
dependientemente de las probabilidades de eleccién
del jugador B, Si se observa la parte (c) de las fi-
guras 2, 3> y 4, la "estrategia” mostrada por este su-
jeto en cada una de ellas fue diferente, lo cual in-
dica que las relaciones mayor, igual o menor, de la
sumd de puntos entre las dos alternativas del juga-
dor A cambiaron la direcciédn de las elecciones del
sujeto 7, pero no en el sentido de maximizar ganan~
cia absoluta, Sus elecciones cambiaron con la pro-
babilidad de eleccién de cada columna por el juga-
dor B, pero no por la mayor probabilidad.

Maximizacién de ganancia relativa: Etapas il y IV,

En estas dos eftapas se presentdron los pagos para
el jugador B, variando la magnitud de los pagos para
los dos jugadores y las probabilidades de eleccién de
cada columna por B, La diferencia entre las etapas

Il y IV esté dada por la mayor complejidad de las



~48~

matrices en fa etapa IV en la que cada iugador
tenfa 4 pagos. En la etapo Il cada jugador tenfTa

dos pagos y dos celdillas vactas.

ETAPA I1lI:

Se manipularon las variables probabilidad por
ganancia individual, igual que en la eiapa I, pero
presentando pagos también para el jugador B, Las
celdillas a2, b2, y a3, b3, estaban vaclas para los
dos jugadores (ver metrices en lo Tabla Il de Méto-
do). Estas manipulaciones produjeron tres tipos de
resultados por lo cual se formaron tres grupos empi-
ricos cuyos miembros en cada uno de ellos, fueron
afectados de la mismo manera por las variables ex~
perimentales, E! primer grupo integrado por los
sujetos S1, S2 y S5, fué controlado por la relacién
{mayor, igual o menor), entre los pagos para A vy
los pagos para B en cado alternative (renglén) de A,
Se denomind este grupo como "Maximizacidn de Di-
ferencias” (MD); ya que de su ejecucién se pudo
inferir esta "estrategic”., Otro grupo fué integrado

por sujetos S3, 54, 55, S6, 58, S9 y S10, cuyas
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elecciones no fueron afectadas por las ganancias
del jugador B pero si controlados en a!gép grado por
el VE para A, Se les denomind por lo tanto grupo
de "Maximizacién Absoluta® (M‘A}. Los mismos su-
jetos, a excepcidn de 56 y $8 integraron el grupo
“Probabilidad”, de la etapa 111, Los datos del
sujeto 7 se presentan individualmente debido a que
sus elecciones fueron controladas por la probabiii-
dad de eleccién de B y no por las gonancias de B
ni el VE para A,

Al variar los pagos poara los dos jugadores en
las 25 matrices de esta eftapa, resultaron fres tipos
de relacidén mayor, igual o menor, entre los pages de
A y les pagos deB en log alternativa "17, lo cual dié
origen a tres tipos de‘sifuﬁciones diferentes, mismas,
que se presentan en las figuras 5, 6 y 7 respectiva-
mente., Ademds se demosird el efecto de las ganancias
de B en las elecciones de A, cuando el Vﬁ parg este
Gltimo jugador es igual en las dos alternativas (figura
8), y cuando la probebilidad de eleccidn de cada co-
lumna fué de .5 {(figura 9).

En la figura 5 se presentan los datos obtenidos
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en las matrices en las que la magnitud de los
pagos para el jugador A es mayor que para el
iugn&or B en la alternativa “1" (renglén 1), En
simbolos motemdticos esta relacidn puede ser:
PA(Y) > PB{1), donde:

PA: Pagos pora el jugador A

PB: pagos para el jugoedor B

(1) 6 (2), las alternativas de A,
Es importante anotar que si se dd esta relacidén en
una alternativa, en la otra alternativa se da la re~
lacién opuesta o sea, PA({2) < PB(2). Los sujetos
del grupo Maximizacién de Diferencias (MD}, eli-
gieron sistemdticamente la alternative *1" con la
cual se "maximizaba" lo diferencia entre lc:;s pagos
de A y los pagos de B. En la figura 5{(b), se pre-
sentan. los resultados del grupo "Maximizacién Ab~
soluta® (MA), quienes muestran ser conirolados sélo
parcialmente por el VE, paro el jugador A, Los
errores o desviaciones de loa "Maximizaciédn Perfecta"
no permiten inferir esta estrategia en forma conclu-
yente, debido @ que para poder hacerlo, las elec~
ciones en cada matriz debfan ser de preferencia

exclusiva: 6 6 0, 6 de inferencia: 3, si el mayor VE
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para A estaba en la alternativa *1" o en lo "2°
o era igual en ambas, respectivamente. En lo fi-
gura 5(c), los datos del sujeto 7 muestran alta
consistencia en las elecciones controladas por la
mayor eleccién de cada columna,’por el jugador B.
En la figura 6 se presentan los datos obteni-
dos en la situacién en la que los pagos de A eran
mayores que los pagos de B en la alternativa *2",
En simbolos matemdticos puede ser expresado asi:
PA(2) > PB(2). En la alternativa "1" lo relacién
es inversa: PA{1) < PB(1). Como se observa en la
grdfica 6{a), los sujetos del grupo "Maximizacién
de Diferencias" (MD), eligen casi exclusivamente
la alternativa "2%, en la cual elvpago para A era
siempre mayor que el pago para B, El cambio de ol~
ternativa observado en la figura 6{(a), en compara~
cién con la observada en la 5(a), demuestra el con
trol de la variable: mayores pagoes para A, sobre
fas elecciones de los sujetos. Se puede por lo
tante inferir que "maximizaban garnancia relativa®,
En la parte (b); de la figura & se observa gue los

elecciones del grupo "Maximizacién Absoluta™ (MA)
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fueron afectados por el VE para A, dodo que ¢
medida que disminuia el VE en la alternative "1"
las elecciones de esa alternativa disminuyeron, pero
no en la forma de preferencia exclusive que requie~
re la "maximizacidn" absoluta. En lo gréfica 6(c),
el sujeto 7 no es afectodo por lo relacidén entre los
pagos de A y los pagos de B, Sus elecciones son
controledas por la probabilidad de eleccién de ca-
da columna por B,

En la figura 7 se presentan los resultados de
las matrices en las cuales los pagos para A sen
iguales que los pagos para el jugador B en las dos
alternativas. En términos matemdticos puede ser:

PA(1,2) = PB(1,2)

En esta situacién el gurpo MD (figura 7{a)}, eligisé
de manera consistente la alternative con el mayor
VE para A, Si se comparan las figuras de las tres
situaciones: 5{(a), 6(a) y 7(a), se puede observar gque
los sujetos eligieron de manera consistente la alter-
nativa en la cual los pogos para A fueran mayores
que los pagos para B. Cuando los pagos fueron

iguales para los dos jugadores en las dos alternativas
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{renglones), los sujetos fueron controlados por el
mayor VE para A. Por la consistencio de estos
resultados se puede inferir que lo "estrategia" de
este grupo fué lo de "maximizacidn de ganancias
relativa". En la gréfica 7(b), el grupo MA eli-
gid la alternativa con mayor VE para A, En las
figuras 5{(b} y 6 (b}, muestran estoc misma prefe-
rencia sin ser afectados por la relaciédn de los
pogos entre los dos jugadores. En la gréafice 7{(c},
los datos del sujeto 7 muestran que el cambio de
situacidn no afectd la ejecucidn de este sujeto,
pues siguid la misma "estrategia” observada en
las figuras 5(c) ‘y 6{c}). Los elecciones de S7 en
todas estas situaciones fueron cqni‘roludas por la
probabilidad de eleccién del jugador B; a mayor
probabilided moyor nimero de elecciones de esa
alternativa,

Se esperaba inicialmenteque las ganacias de
B sélo afectuban las eleccionas del jugador A,
cuando el VE para A fuera igual en las‘ dos alter~
nativas, Sin embargo, como se observd en las

figuras 5(a) y 6(a), el grupo MD fue sisteméticamente
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influenciade por las ganancias de B adn en las
situaciones que implicabon elegir la alternative
con menor VE para A, Ellos prefirieron aumentar
la diferenciao entre sus pagos y los pagos de B
aungue no ganaran fantos puntos como podrian
hacerlo.

En la figura 8 se muestro en forma mds ex~

5

plicita el efecto de las ganancias de B mantenien=
do iguol el VE para A en las dos alternativas, Se
relacionan el néimerc de elecciones "1* por A con |
la cantidod de ganancias del jugador B, En la
gréfica 8(a), se presentan los datos del grupo MD
el cual es afectado sisteméticamente por la canti-
dad de ganancias de B. A mayores ganancias de
B, menor nimero de elecciones por A de esa agl-
ternativa., Sin embargo, el orden de las curvas
se relaciona con el orden de la cantidad de pago
para A, Esto permite concluir que la cantidad
de pago y no el VE para A (dodo que era igual en
las dos alternativas), determing modercéumente,v
fa influencia de los ganancias de B sobre la

"estrategia” de eleccidn de A. En el grupo MA
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{figura 8 (b)), las elecciones son indiferentes
entre las dos alternativas y por lo tanto, se dis-
tribuyen muy cerca a y=3. A medida que los
puntos en esta situacién se aproximan a una hori-
zontal indica que los sujetos no son afectados
por las ganancias deB, En la figuro 8(c), el
sujieto 7 no es afectado diferencialmente por las
gaonancias de B, siguve la misma estrategio obser~
vada en todas las situaciones de esta eto;'acz. En
esta grdfica la casi horizontalidad de las curvas
indica indiferencia o la magnitud de los pagos
del jugador B, las alternotivas con las probabi-
lidades mayores (.5, .7 y .9), fueron las prefe-
ridas aunque los pagos fueron los més bajos {50,
30 y 10 respectivamente}. Esto confirma leo
hipdtesis de que el sujeto 7 fué confrolado‘por
la mayor probabilidad y no por el VE o la can~
tidad de pago para A,

Ademds de identificar las influencias de
las ganancias deB sobre las eleceiones de A,
cuando el VE por renglones es igual en las dos al-

ternativas, es importante ver cuél es el efecto de



las gonancias de B cuando la probabilidad de
eleccidon de cada columne es .5, o dicho en otrao
forma, se busco determinar si son los pagos o el
VE para A, lo que determi.mz la influencia dife-
rencial de las ganancios de B en las elecciones
de A, Esta influencio es observada en lo figu~
ra 9. El grupo MD (figura 9{a)), es afectado
por las ganancias de B, sus elecciones se decre~
mentan a medida que las ganancias incrementan,
Sin embargo, la diferencia entre las curvas de
cade matriz, esté relacionada con el VE para A.
En las motrices con el mayer y el menor VE en la
alternaotiva "1", las elecciones son poco afectadas
por la magnitud de las ganancios deB. Estas
afectun en moyor grado cuando las matrices tienen
VE intermedic en la alternativa 1" (70x.5, 50x.5,
30x.5). El grupo MA (figura 9 (b)), fué indife~
renfe a las gonanciocs de B, esto se deduce de la
horizontalidad de !os‘curvas. El VE para A fué
el ;que determiné el nimero de elecciones de coada
alternativa. A mayor VE mayor nimero de elecciones

de esa alternativa, En la matriz cuyo primer
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renglén tenia para A 50 puntos, las elecciones
se aproximaron a la recta y=3, por lo cual se
deduce indiferencia entre las dos alternativas.
Las dos matrices con menores valores esperados
estuvieron por debajo de esta Ifneo. Sin em~
bargo, para maximizar VE, las elecciones debfa
ser de preferencio exclusiva, En las dos pri~
meras matrices requeria preferencia exclusiva
por-"1", en las dos “Ultimas, preferencia exclu=-
siva por "2, Las elecciones con la matriz 50
{pago para A en la alternativa "1"}, debian es-
tar sobre la Ifnea y=3. En la grdfica 9{¢}, el
sujeto 7, muestra preferencia por loalternativa
1%, con probabilidad .5, no fué afectado por
las ganancias de B como también se observé en

las figuras 5(c), é(c) y 7(c).

ETAPA 1V:

En esta parte del estudio las motrices pre~
sentadas a los sujetos contenian las cuatro cel~
dillas llenas, cada una con un pago para A y otro

para B (ver ejemplos de estas matrices en la tabla

IV de Método),
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Al iguval que en la Etapa [lI, el cambio de
probabilidad de eleccién del jugador B, sélo
afectd en forma absoluta el VE para A en cada
alternativa, pero no cambié la relacién de mayor,
menor o igual VE entre alternativas de A, Esto
implicaba que para maximizar ganancias las elec~
ciones debfon ser exclusivas por una alternative,

Dodo que el mayor VE y la mayor suma de
los puntos o pagos siempre se presentaron simultd-
neamenfe en lo misma alternativa, por simplicidad
se tomd la sumag de los pagos por renglén como la
variable determinante de las elecciones de los su-
jetos,

Para facilitar la interpretacién de los resul~-
tados obtenidos con las 49 matrices de esfa etapa,
los datos se organizaron teniendo en cuenta la re~-
lacién {mayor, igual o menor), entre la suma de
los pagos parc el jugador A y la suma de los pagos
para el jugador B, dentro de lo misma alternativa
parc A {(cada renglén), y entre alternativas o ren-
glones, Esto implicé varias situaciones:

1) iguales ganancias para A, pero diferentes

para B, entre alternativas o renglones

(figuras 10 y 11),
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2) diferentes ganancias para A y para B
intra y entre alternativas o renglo-
nes (figuras 12 y 13},
3) iguales ganancias para B y diferentes paro
A entre alternativas (figura 14),
4) iguales ganancias para Ay pora B intra
y entre alternativas (figura 15),
Dentro de cada uno de estas situvaciones se anali-
zoron las variables:
a} sumatorio fotal de las ganancias de A
més las ganancias de B por alterna-
tiva (renglén), y

b) probabilidades de eleccién de B de cada

columna.

Las manipulaciones realizadas en esta etapa
produjeron tres tipos de resulfodos, por lo tanto,
se conformaron tres grupos empiricos, cada uno
denominado de acuerdo a su estrategia especifica
de eleccidn: el grupo "Cooperativo" integrado por
los sujetos $S2 y $6, quienes fueron afectados por
fa sumatoria total de las ganancias de A, mds las

ganancias de B por renglén. El| grupe "Maximizacién
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de Diferencias" integrado por los sujetos 51, 53,
$5, S7 y S8, fué ofectado por la relaciédn entre
las ganoncias del jugador A y el jugador B. Por
Gitimo, el grupo Probabilidad, integrado por los
sujetos 54, 59 y S10, que fueron afectados por
la probabilidoa‘gde eleccidn de B, en la misma
forma que este %mismo grupo en la etapa lil, Los
sujetos infegran%tes del grupo también son los mis~
mos, excepto 53;, que en la etapa IV cambié de
"estrategia”., lLas elecciones de cada uno de es-
tos grupos se analizaron dentro de coda una de las

sitvaciones de esta etapa.

Iguales ganancias para A, pero diferentes para

B, entre renglones: figuras 10 y 11.

inicialmente se penséd que sélo en esta situacién
las ganancias de B influirén en las elecciones de A
para "moximizar” ganancic relativa. Sin embargo,
como se observairé en todas las situaciones de esta
etapa, los suiet?os fueron sensibles o las gonancios
de B, hasta el punto de disminuir sus propias go-

naacias.
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En la figura 10 se presenfan los datos de
los tres grupos: "Cooperativo” (C), "Maximi-
zacién de Diferencias" (MD), y grupo "Proba-
bilidad® (P). En esta situacién la sumatoria
total de las ganancias de A més las ganancias

||'l|| (ren-

de B eran menores en la alternativa
glén 1), que en la alternativa "2" (renglén 2).
En términos mateméticos esta relacidn puede ser
expresada asi:
3PA (1) +3PB{1)<3IPA(2) + ZPB(2), donde:
PA: suma de pagos para el jugador A por
renglén.
PB: suma de pagos para el jugador B por
renglén,
(1) vy (2), las alternativas de eleccién del
jugador A, es decir los renglones.
También en esta situacidn la suma de los pagos de
A era mayor que la suma de los puéos de B en
nyn,

la alternativa En sTmbolos matemdticos

puede ser:
SPA(1) > EPB(1)
En la gréfica 10(a), los sujetos del grupo Coope~

rativo (c), eligieron sistemdticamente la alternativa
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"2" donde

EPA (2) + ZPB(2) > EPA{1)+ EPB{1) y tombién

EPA (2) < 3PB(2). Esto significo que ambos
jugadores pueden gonar mds si A eligée la alternc-
tiva "2", pero el jugador A puede ganar mds si eli~
ge lo clternativa "1”, En la gréfica 10 (b}, el
grupo "Maximizacidén de Diferencias" (MD)}, eligié
sisteméticamente la alternative "1" en fo cual se
invertfan las relaciones que se presentaron en la
alternative "2%", es decir: EPA (1)> 2PB(1) vy
EPA(1) + EPB(1)<%PA(2) + SPB(2)., En lo figura
10 (c), lossujetos del grupo "Probabilidad™ (P),
cambion de alternativa cuande cambia lo probao-
bilidad por columnas; no obstante que la proba~-
bilidad no afectabs la relacién (menor, igual o
mayor) entre renglones).

En le figura 11 se invierten fas relaciones
mostradas en la figura 10 por lo tanto en la alter~
native “1" es mcyor‘ la sumatoria total de las ga-
nancias de B més las ganancias de A en comparo-
cién con la alternativa "2" o sea EPA{1) + SPB (1)>

ZPA{2) + 8PB{2). Por lo tanto en la alternativa

*2" la suma de los pagos de A es mayor que la
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suma de los pagoes de B o sea EPA {2)>3PB(2),

En la figura 11{a), el grupo "Cooperative” (C},
eligidé sistemdticomente la alternativa "1°,

Este éambio de alternativa, con relacidn a la
figura 10(a), puede significar que los sujetos de
este grupo fueron influenciados por una de estas
dos variables_ o las dos simultdneamente. Esto
mismo se puede decir del grupo MD, figura 11(b),
que también cambio de alternativa en comparacién
con 10(b), perc o la inversa del g;'upo C. El
grupe MD eligid casi exclusivamente la alternati-~
vas "2" lo cual significa que fué afectado por:

la suma de los pagos pora A mayor que la suma de
los pagos para B o por la menor sumatoria de ga-
nancias de A mds ganancias de B en la alternati-
va "1Y, En la figura 11(c), el grupo "Probabi-
lidad® (P}, no es afectado por las relaciones de
pago entre los dos jugadores, pues su estrafegia

sigue igual que la observada en la figure 10{(c).

Diferentes ganancias para A y para B intra

y enire renglones. Figoras 12 y 13,

En esta situacidn se pudieron observar
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aislodamente los efectos de la sumatoria de las
gonancias de A més las ganancias de B de los
efectos de la relacidn entre los pagos de A y los
pagos de B por renglén, Este aislamiento se
logré variando los pagos entre alternativas para
cada jugador. Los resultados obtenidos en esta
situacidn se presentan en dos figuras (12 y 13),
tomando como referencia el cambio de alternativa
de la relacién suma de pagos para A mayor que
la suma de pa'gos para B ( PA PB), por renglén,
En la figura 12, se presentan los datos de los
fres grupos:‘Cooperaﬁvo"(C) “Maximizacién de
Diferencias" (MD), y"Probabilidad’ (P). En la
gréfica 12{a), el grupo C eligiéd de manera con-~
sistente y exclusiva lo alternativa que tenfa la
mayor sumatoria de ganaoncias de A més ganancias
de B, Cuando este sumatoria es igual en las dos
alternotivas las elecciones de este grupo se dis~
tribuyeron aproximéndose a la recta y=3, lo que
indica que son indiferentes entre las dos alterna-
tivas., Esto demuestra que la mayor sumatoria

de goanancias de los dos jugadores fué la variable
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que controlé las elecciones de los sujetos de este
grupo., Ademds se mosird que no fué confrolado

N
por la relacién: pagos de A mayores que los pagos
a B la cual se presentd siempre en la alternativa
"1", en todas las mairices de esta.situacién.
Ademéls la varioble mayor sumatoria total de ganan-
cias de los dos jugadores por renglén implicd que
algunas veces los pagos para A fueron menores en
esa alternativa en comparacién con la otra alter~
nativa para A, Este caso se did en las matrices
sefialadas con (1) y (2), en las cuales el grupo C
eligié la alternativa "2", Para mayor cleridod,
se van a completar estas matrices con su segundo
renglén cuyos valores son los complementos de
100 puntos de cada variabkle relacionads con coda

celdilla del primer renglén.

(m Jugador B
1 2
ZPA + SPB EPA
P:x P:i=-x
1 - 90,10 50,10 160 140
Jugador A :
2 50,90 | 20,90 240 60
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(2)
Jugador B
1 2
EPA + EPB EPA
P:x Fel-x
] 50,10 90,10 160 140
Jugador A
2 10,90 50,90_ 240 60

Como se muestra en estas dos matrices la sumatoria
total de las ganancias de los dos jugadores es mo~
yor en la alternativa “2" la cual fué elegida por el
grupo C, mientras que la suma de los pagos para A
es mayor en la elternativa "1%, Por consiguiente
se puede concluir que las elecciones del grupe C
fueron determinadas por la variable: mayor sumato-
ria de las gonancias de A mds las ganancias de B.
En la figura 12(b}, el grupo MD eligid casi
exclusivomente la alternativa "1", donde la suma~
toria de pagos de A era mayor que la suma de pa-
gos de B, Sin embargo, en todas las matrices, con
excepcidén de la matriz (3), la PA(Y) PB(1), en
la alternativa "1%, En la matriz (3) se separan

en distintaesalternativas estas dos variables.
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(3)
Jugador B
1 2
2PA PB
P:x Psl~x
1] 50,10 10,10 60 20
Jugador A
2| 90,90 50,90 40 180

En la alternativa "1" la suma de los pagos para

A es mayor que la suma de {os pagos para B pero
es menor que los pagos para A en la alternativa.
"z, Las elecciones, en esta matriz, del grupo
MD fueron mayores en la alternativa "1". Esto
demuestra el control de esf& varioble de las elec-
ciones de este grupo. En la figura 12{c), el gru-
po P no es afectado por las variebles manejodas en
esta sitoociéﬁ, sus elecciones sAon controladas por
fa mayor probabilidad de eleccidén de B,

En la figura 13, se presentan los datos obte-
nidos con matrices similares en todos los aspecfos
a los de la figura 12, excepto que la relacién:
suma de pagos de A mayor que suma de pagos de

B se presentd en la alternativa "2". Los rasultados
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de coda grupo confirman, una vez més, el control
de las elecciones de los sujetos por una variable
especifice. En la figura 13{a), el grupo C eligié
consistentemente, en todas las motrices, la olter~
notiva con la mayor suma fotaul de ganancias de A
més gonancias de B, aGn en la matriz (2) donde
elegir esa aiternativa implicaba le menor suma de
pagos para A. El grupo MD (Figura 13(b)), eli-
gid casi exclusivamente la alternativa "2", en
todas los matrices en la cual la suma de pagos de
A es mayor que la suma de pagos de B, La ma-
triz "1" conserva esta relacién, sin embargo, di-
fiere de las deméds matrices porque si el jugador
A elegia la alternativa "2", obtenia menos ganan~
cias que al elegir la alternative "1", Esto sig~
nifica que la variable mayor suma de pagos pars A
que para B fué la determinante de las elecciones
de este grupo. En la gréfica 13(c}, las eleccio-
nes del grupo P variaron de acuerdo con la mayor
probabilidad de eleccién de B. Sin embargo, si
se compara esta gréfica con la 10(c), 11{c) ¥y

12(c), se observa que en [3(c), las curvas son més
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separadas mostrando cierto gradé de influencia

de la sumo de los pagos por renglén., Las matri-
ces de esta figura contienen sumas de pagos muy
bajas en la alternativa "1", pora los dos jugado~-
res, Esta carocteristica no se habiapresentado en
las situaciones anteriores de esta etapa. Tampoco
se habia presentado en ninguna situacién de esta
etapa la separacidn de las curvas en los datos del

grupo P,

lguales ganancias para B y diferentes para A

entre renglones: figura 14,

Estg situacién implicaba que en una misma
alternotiva se presentaran las variables:
1} mayor sumatoria total de ganancias de A
més ganancias de B,
2) suma de pagos para A mayor que suma de
pagos para B, y
3}; mayor suma de pagos para A,
Los grupos 'Cooperativo” (Figura 14(a)), y “Maximi~
zocidn de Diferencias” (figura 14(b)}, coincidie-~

ron en elegir la misma alternativa en cada una de
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fas matrices presentadas, En fa gréfica 14{c),

las elecciones del grupo P siguen la misma

es=~
trategia™ controlada por la mayor probabilidad de
eleccidén de B y, en este situacidn, afectada mo~

deradamente por lo magnitud de los pogos por ren-

glén para los dos jugadores.

lguales ganancias para A y para B intra y

entre renglones: Figura 15,

En esta situacién se esperaba que los sujetos
afectados por los diferentes pagos para cade juga-
dor entre alternativas y dentro de una misma alter~
nativa, eligirfan en igual proporcién cada alterna-
tiva., Esto es, que fueran indiferentes entre alter-
nativas. Los datos de la figure 15 confirman esto
hipétesis para los grupos: "Cooperativo” (figura 15{)),
y "Maximizacidén de Diferencias” (figura 15(b}). En
efecto, las elecciones de estos grupos se aproxima~-
ron a la recta y=3, o Ifnea de indiferencie. En
el grupo MD se observa cierta preferencia por la
alternativa "2", ya que la mayeria de las curvas

estdn por debajo de la recta y=3, El grupo P
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(figura 15 {c})), eligié en forma consistente la
alternativa con la probabilidad de B més alta.

Sin embargo, como se haonotado, en varias oca-
siones, las elecciones en esta etapa, no deberian _.
ser afectadas o menos que los sujetos de este gru~-
po hayan elegido entre columnas y no entre renglo-
nes, como se mostré también en el anédlisis de los

resultados de la etapa 111,

Comporaciones entre efapas

Hasta aqui se han analizado los efectos de
tres pardmetros: probabilidad, ganancias indivi-
duales para el iugcdof A y pora el jugador B,
Losbdos pardmetros restantes: presentacién de los
pagos para B y complejidad de la matriz, se eva-
luaron comparando los resultados entre etapas, asi:
La presentacién de los pagos pora el jugodor B se
evalud comparando los resultados dev le Etapa |,
con fa Etapa Il (menos complejidad) y la Etepa III,
con la Ftapa IV {més complejidad).

Le complejidad de las matrices se evalud al

comparar los resultados de lo Etapa | con la Etapa |1



{ausencia de los pagos para B}, y la Ftapa i, con
la Etapa IV {presentucién de pagos para B).
Presentacién de los pagos peroc el jugador B:
Se evelud en dos niveles de complejidad:
Primer nivel~ Tomparacién de los resuliados de las
etapas | y Il. En estas dos etapas las matrices
tenian sélo los ceidillias ¢l y c4 llenas por lo cual
se consideraron como de menor complejidad. la
presentacidn, en la Etepa ll, de los pagos para el
jugedor B, produjo cambios importantes en la "estra-

13

tegio " de eleccidn de algunos sujetos:

1) ‘tres de los diez sujetos fueron controlados
por las relaciones {mayor, igual o me-
nor), entre los pagos de A y los pagos
de B,

2) los demés sujetos fueron confroiudos séleo
moderadamente por el VE para el juga-~
dor A, igual que enla Etapa 1,

Segundo nivel de complejidad~ En las etapas Il ¢

1V, las matrices tenfan las cuatro celdillas llenas,

por lo cual se consideraron més complejas gue las

de las etapas | y Il. A este nivel de complejidad
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la presentacién de los resvltados o pagos pora B,
produjo .cambios notables en las elecciones de la
mayoria de los svjetos. Sin embargo, el grups
Probabilidad" de la etapa Il {integrado por 53,
S4, 59, .510), fué el mismo grupo P de la etapa IV
menos un miembro (53). Las elecciones de este
grupo fueron consistentes o través de estas dos
etopas, mostrando con esto que la presentacidn de
fos pogos para B no influyd en ellas. Cabe recor-
dar que tampoco influyeron los pagos a B, en es-
tos mismos sujetos, en la etapa 11, con relacién a
la etopa 1.

En los demds sujetos, la presentacién de los

pagos para B produjo cambios fundamentales:

1} los sujetos $6 y S2, fueron cfectudos por
las ganancias conjuntas de los dos
jugadores,

2) los demés sujetos (51, $3, 55, §7, 58},
las elecciones fueron controladas por
las relaciones (ma}zor, igual o menor)
entre los pagos para A y los pagos

para B, en cuda alternativa,
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En sfntesis, o mayor complejidad, la

presentacién de los pagos para B influyd en ma-

yor nimeroc de sujetos y en mayor grado en las

“estrategias” de eleccidn de lossujetos,

Complejidad de las matrices:

Se evalud en dos sii';uociones diferentes:

1) ausencia de pugos para B,

2) presentacién de los pugos para B,

1.~ En la primera sitvacidénse compararon las
etapas | y 11l, en las cuales no se presentaron los
pagos para B, Lo diferencia entre ellas radicé
en la complejidad de las matrices: dos celdillas
llenas {etapa ), contra cﬁctro itenas (etapa i),
Sin embargo, entre estas dos etopes también hubo
otra diferencia, no manipulada directamente, sino
que fué consecuencia de la estructura de la matriz
al variar los pagos en los cuatro celdillas en la
etapa Ill. Esta diferencia consisHS en la influen~
cia (etapa 1), o no influencia (etapa 11}, de las
probabilidades de eleccién de cada columne por el
jugador B, en la relacién (mayor, igual o menor)

del VE entre renglones o alternativas del jugador A,
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Teniendo en cuenta estas dos diferencias
entre las etapas | y 11, la comparacidn de sus
resultados indica que 5 de los diez sujetos, fue-
ron afectados por estas diferencias en fa confor-
macién de la matriz, lo cual hizo que varidran
el procedimiento de elecciéin seleccionando entre
columnas, en lugar de elegir entre renglones, como
fué el procedimiento sefalade en este estudio,

La complejidad también se evalué cuando se
presentaron los pagos para el jugador B: etapas
H y IV, En éstas dos etapos se dan también dos
diferencias: la complejidad, manipuloda directa-
mente y la influencia {etapa II) o no influencia
{(etapa V), de la probabilidad de eleccidén de ca~
dad columna por B, en la relocidén {mayor, igual
o menor), del VE entre renglones.

En los resultados de estas dos etapas encon-
tramos las mayores diferencias de "estrategia™
de eleccidn de los sujetos entre etapas:

1) S1 y S5 fueron consistentes o través de

estas dos etapas, mostrando ser con=

trolados por la relaciédn (mayor, igual
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o menor), entre los pagos de A y los
pagos de B, dentro de lo misma alter-
nativa.

2) S2 cambid de uno "estroategia competitiva®
a una "cooperativa®,

3) §3, S6, S7, S8, cambiaron de no ser afecta~
dos o ser controlados por los pagos del
jugador B, S3, S7 y 58 cambiaron a una
"estrategia competitiva® y 56 a una
"estrategia cooperativa”,

4) Los demds sujetos: S4, 59 y 510, no fueron
afectados por los pagos del jugador B,

en ninguna de los etopas.
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DISCUSION GENERAL

Los datos obtenidos en este estudio muestran
que lo conducta de eleccidn de los-sujetos fue con-
troladae por los puntos absolutos y relativos fijados
en las matrices de pago de una situacidn similer @
un iuégo bipersonal. Ademés, distintos pardmetros
que integran este tipo de juego como: probabilidad
ganancias de cada jugador, presentacién o ausencia
de los pagos para el jugador ficticio y complejidad
de la motriz, contfrolaron diferencialmente la con-
ducta de eleccién de los sujetos dependiendo de
cudiles pardmetros estaban presentes en la situacién
de juego.

En cada etapo algunos sujetos fueron controla-~
dos por diferentes variables y también se presentaron
marcadas diferencias individuales. Sin embargo, una
misma manipulacidén controlé de iguﬁ! manera a mds
de un sujeto, lo cual permitié la formacién de gru~-
pos empiricos en cada etapa pero la mayoria de los

sujetos cambié de grupo, entre una etapa y otra.

La manipulacidn de coda parGmetro o grupo de
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parémetras produjo los siguientes resultados:

En las efapas | y Il se manipularon ganan-
cias para el jugador A, combinadas con las pro-
babilidades de eleccién del jugador B; no se pre-
sentaron pagos para el jugador B. Lasdiferencias
entre ellas era la complejidad de las matrices.

En la etapa |, todos los sujetos fueron con-

trolados parcialmente por el valor esperado (VE),
de cada alternativa del jugador A, Por lo tanto,
se puede inferir una "estrategia de maximizacién
absoluta”, de las ganancias de A.

En la etapa Ill, cinco de los diez sujetos
fueron controlados por la mayor suma de ‘pagos por
alternativa de A (renglén. De los datos de este
grupo, también se puede inferir una "ésfrategia de
maximizacién absoluta", de las ganancias de A,
Los demés sujetos fueron controlados por la proba-
bilidad de eleccién de B la cual, debido a la es-
tructura de la matriz, sélo afectaba la suma de
productos: puntos por probabilidad por columna,
La "estrategia" que se puede inferir en estos su-

~
jetos es la de "maximizar probabilidad”, con ¢
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excepcidn del sujeto 7, quien noe maximizé ni
probabilidad, ni puntes y tampoco VE.

En los etapas [l y IV, se manipularon pagos
pars cada jugador y la probubifidod de efeccién
de B; la diferencia entre ellas era la compleji-
dod de fas metrices,

En la etapa I, los pagos para el jugador B
controlaron las elecciones de cuatro de los diez
sujetos, Tres de ellos fueron conirolados por lo
relacién (mayor, igual o menor), de los pagos en-
tre los dos jugodores, con ventaja para el juga-
dor A. Lo estrategia resultante fué "moximiza~-
cién de diferencias”, én?re los pagos de los dos
jugadores por alternativa de A (renglén). Oitro
sujeto (S7), fué afectodo por la relacién (menor
igual o mayor), entre los pagos de los dos jugar
dores, pero no se puede inferir ninguna esft;ategio
de maximizacién, Las elecciones de ofroshsAeiksﬂ
sujetos fueron controladas por el VE péra A e in~
diferentes o las ganancias de B. Por lo tanto,

se puede inferir uno "esfrategia de maximizacién

absoluta®,
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En la etapa IV las ganancias de B controlaron
a mayor nimero de sujetos en comparacidn con si-
tuaciones similares de la etapo 11, Seis de los.
diez sujetos fueron controlados por las ganancias
del jugodor B. Cuatro de ellos fueron controlados
por la relacibén: suma de pagos para el jugodor A
mayor que la suma de pogos para el jugador B por
alternativa de A (renglén). En este grupo se pue-
de inferir una "estrategia de maximizacién de di~
ferencias” o "estrategia competitiva”., Dos suje~
tos fueron conirolados por la mayor ganancie con=
junta por renglén; es decir, mayor sumatoria de las
ganancias de A més las ganancias de B. Dada la
regularidad de los resultodos se puede inferir una
"estrategio de maximizacidén de ganancig conjunta”
o "estrategia cooperativa”, En los otros cuatro su-
jetos los pagos para B no influyeron en sus eleccio-
nes, pero si influyd le probubilidad.de eleccién de
B, Esta probabilidad sélo afectaba la suma de
productos: puntos por probabilidad por columna.,
Se puede inferir, por lo tanto, "una estrategia de

moximizacién de probabilidad”,
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A mayor complejidad de las matrices, la
presentacién de los puntos para B influyd en
mayor nimero de sujetos y en’muyor grado en las
“estrategias” de eleccién de los sujetos (etapa
1l, comparada con la etape IV). De igual manera
cuando se presentaron los pagos para B, la com~
pleiidod de las matrices influyd en mayor nimero
y en mayor grado en las elecciones de los suje~
tos {etapa 1, comparada con la 1il, y lo etapa |1
con la 1V).

En las etapos | y 1l donde las matrices fenfan
menor complejidad {(sélo dos celdillas llenas), se
presentaron muchos errores en la "estrotegia de maxi-
mizacidn absoluta”, todos los sujetos {(etapa i),
y el grupo "Maximizacién Absoluta® {etapa (I},
Cabe anotar aqui que, dada la estructura de las
matrices de estas dos etapas, las probabilidades
de B si afectaban las elecciones de A, si la “es~
trategia® de los sujetos era "maximizar® VE para
A, Por lo tanto, cada sujeto debia comparar laos
alternativas en dos aspecios: nimero de puntos y

probabilidad de cada uno de ellss, Esto hacfa

»
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la tarea de eleccién més complejo en estas primeras
etapas en comparacidn con la tarea de eleccién que
podia requerirse en las etapas Il y IV, Con las
cuatro celdillas llenas: con los pagos para A (eta-
pa 11}, y los pagos para A y B (etape 1V), las
probabilidades de eleccidén de cada columno por B
no afectaban la relacién (mayor, iguasl o menor},
del VE entre alternativas de A. Por lo tanto,
siempre coincidio en [a misma alternativa el mayor
VE pera A, y la mayor suma de puntos por renglén,
“Dos tipos de tareas pod‘i’nn presentarse aqui: ele-
gir comparando las alternativas por o suma de pun-
tos en cada una de ellas o elegir comparando suma
de puntos y ademds probabilidad entre alternativas,
No hay datos para mostrar cuél de estas dos etapas
fué la realizada por los sujetos. Por requerir me-
nos célculo matemdtico, la tarea de elegir compa~
rando puntos, pudo ser més usado que la ofra,

Por otra parte, las esirategios que se pueden
inferir: en la etapa I "moaximizacidén de ganancias
absolutes" y en la etapa IV "maximizacidén de di-

ferencias" entre las gonancias de A y ganancias
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de B, son més consistentes que las otras estrategias
en estas mismas etapas o en las otras etapas. En
stntesis, se observa que cuando le tarea de elec-
cidn puede ser simplemente comparar puntos o su-
ma de puntos, hay menos errores o desviaciones de
la "estrategio” inferida en comparacién con la ta-
rea de comparar probabilidades y puntos de cada
alternativa,

También se presentaron errores en el procedi-
miento de eleccién de un grupo dé sujetos quienes
fueron controlados, en mayor grado, por los cam~
bios de prdbobi!idad y los puntos en las columnas y
no en los renglones, Lo cual significa que para
estos sujetos, el cambio de matrices con dos celdi~
{las llenas a matrices con cuatro celdillas llenas
(etapas 11l y 1V), hizo més sobresalientes fas colum~=
ngs por las probabilidades de eleccidén de B, aun-
que estas probabilidades no afectaban la relacién
(mayor, igual, menor), entre alternativas. Es po-
sible que si ol comienzo de cado etapa, se hace un
entrenamiento en el juego con matrices semejantes
o los utilizadas en cada etapa, se eliminen estos

errores. Coabe recordor que sélo se hizo entrenamiento
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en el juego al comienzo de lo etapa 1.

Cuando se presentaron los puntos para el
jugador B no se obtuve "maximizacidn de ganan=
cia relativa™ como se definié en la seccidén Mé-
todo de este estudio. El factor controlante fué
fa relacién {mayor, igual, menor) entre los pa~
gos de los dos jugadores aunque en algunas oca-
siones A ganara menos que en la otra alternati-
va. Lo "Maximizacién de Diferencias" es una
"esf‘rmegio."- que se puede inferir de estos resul-
tados de este estudio, Esta misma estrategio fue
encontrada como dominante en un Juego de Maxi~-
mizacién de Diferencias, en el estudio de relacio-
nes interpersonales, realizado por Mcélfnfock {(1972),
McClintock & McNeel (1966a, 1966b, 1967). Por
otra parte, Marwell, Ratchiff & Schmitt (1967},
encontraron que la "Minimizacién de Diferencias™
puede ser una “es’rrafvegiq" posible del jugador

cuyas ganancias acumuladas son menores que las

‘del otro jugador. También Messick & Thorngate

(1967), muestran el papel de la ganancia relativa

como opuesta al proceso de "maximizacién de
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ganancia individual” en juegos bipersonales
de dos alternativas, distintos al Juego del Dile-
ma del Prisionero y el Juego de Maximizacién de
Diferencios., Ellos mostraron que el componente
predominante de este proceso es asociudo con la
evitacién de resultados en las cuales el sujeto re-
cibe menos ganancias que el otro sujeto, ‘Este
argumento se puede utilizar para explicar los re-
sultados de los sujefos del grupo "Muaximizacidn
de diferencias" en la etaopa Il y el grupo también
de "Maximizacién de Diferencias" en la etapa IV,
dado que para mantener el mismo valor total de las
matrices, la relacidn entre los gananciaos de los
dos jugadores se invertia de una alternativa a
otra. Por lo tanto, en el presente estudio la "es-
trategia® de "Maximizacién de Diferencias” no se
puvede aislar de la "estrategia" de "evitacién de
resultados™, en los cuales el jugador A recibe me-
nos puntos que el jugador B, o pesar de haber
desintegrado el juego en sus pardmetros bésicos.
Las estrategias, mencionadas arriba, se

pueden inferir debido a la alta proporcién de
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respuestas "competitivas", muchas veces contrarias
al principio de Maximizacién de Utilidad, Por

lo tanto, podrian ser consideradas como conducta
irracional dentro de la Teorfa de los Juegos (Neu~
mann & Morgenstern, 1953), y la teoria econdmi~
ca cldsica, en las cuales la maximizacidén de uti-
lidad serfa lo racional., Sin embargo, se le puede
dar otra interpretacién a estos resultados también
en términos de maximizacién, Rachlin (1980), ofir~
moe que dentro de la psicologlia conductual, fa ma-
ximizacién como mecanismo o proceso responsable
de la conducta de eleccidn, no es restringide «
_ciertos valores o bienes especificos, Por lo tanto,
lo importante es saber cudl variable o funcién de
variagbles es maximizoda., Tampoco el grupo Pro-
babilidad (P} "maximizé utilidad®, sino que la pro~
babilidad fué el factor relevante que controld la
conducta de elecciédn de este grupo de sujetos.
Por lo cual se puede inferir la "estrategia" de
"maximizacién de probabilidad". La relevancia
de lo probabilidad de los resultados, en una si-

tuacidén de eleccién, fue mostrada por Edwards (1953),
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al estudiar algunas de las causas por las cuales
los sujetos no maximizaban vtilidad.

La mayor parte de los sujetos cambiaron de
"estrategia" a través de las etapas lo cual signi-
fica que su conducta de eleccién fué controlada
por un pardmetro en una etapa y por ofro u otros,
en otra etapa. Un caso concreto fué el cambio de
"maximizar ganancia ‘absoluta™ a "maximizar dife-
rencias" entre las ganancias de los dos jugadores.

Los cambios de estrategia de eleccién de al-
gunos individuos: S2, de "compefitivo" a "coope-
rativo”; 56, de "maximizador de ganancia absoluta®
a "cooperativo"; $8, de "maximizador de ganancia
absoluta™ a "competitive"., etc., se produjeron por
cambios "aparentemente pequefios", en la situacién
de juego, como el incremento de las celdillas lle-
nas en las matrices. Sin embargo, las estrotegias
en su mayoria, fueron consistentes en cada etapa
con las distintas cantidades de pago y probabilida-
des., Esto lleva a la pregunta: ;por qué la conducta
de eleccién fué influenciada por unos esambios en

la situacidn y no por otros?. Dado el carécter
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descriptivo de este estudio, los datos no permiten
dar respuesta a esta pregunta, Las inconsistencias
en la estrategia enfre etapas no permite, en este
estudio, describir a los sujetos como “cooperativos®
"competitivos" o "maximizadores de ganancias abso-
lutas", ya qué para poder hacerlo se deberia ser
consistente a través de las etapas. Por consiguien-
te, la interpretacién de estrategias como rasgos de
personalidad debe ser cuidadosa.

De estos hallazgos se pueden derivar implica-
ciones para la psicologia social experimental que
utiliza juegos para analizar y determinar rasgos de
personalidad. Adn en los juegos més simples, como
el utilizado en este estudio, pequefios cambios en
las matrices de pago produjeron considerables cam-
bios en las "estrategias" de eleccién de los sujetos.,

Ademds, desde el punto de vista metodolégico,
un juego es una situacidn que contiene muchos pard-
metros que pueden variar y covariar lo cual hace
que la situacién sea compleja para el estudio de
ciertas conductas interdependientes como compefen~

cia, cooperacidn, negocidcidn, etc,



-109 -~

Dado que hubo muchos errores de maximizacién
en este estudio, donde la probabilided del jugador
B fué explicita, serfa bueno tener un método para
calcular el grado de "maximizacién” inferida como
tienen en su estudio Hinson & Staddon (1983). Tan-
tas desviaciones de lo moximizacidn observadas en
los resultados, donde el juego fue simple y la pro~
babilidad controlada, indican que argumentos de
maximizacién e juegos mds comipleios, especialmen-

te en juegos bipersonales deben ser restringidos.
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ANEXO A

JUEGOS

Rasgos comunes de los juegos:

- Jugadores o participantes

Reglas del juego: cémo se juego, qué se puede
hacer y qué no se puede hacer.

~ Elecciones o decisiones de los jugedores.

Estrategia: conjuntc de reglas en las que se es-
pecifica gqué conducia seguir en cada circuns~
tancia o etapa en el juego. Pare realizar un
juego puede haber muchas estrategias.,

~Resultudos: el resultado de la mayorfa de los jue-

gos es un pago a los participantes. Este pago

puede ser: de suma-cero o de suma~-no~-cero,

Juegos de suma-cero de dos personas:

La suma algebraica de los pagos de los dos
jugadores es igual o cero. Esto significa que las
ganancias de un jugador son exactamente las pér-

didas del otro jugador. Por consiguiente estos juegos
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son estrictamente competitivos, Desde el punto
de vista matemdtico, las teorfas de juegos més
satisfactorias son las realizadas sobre juegos de

suma~cero de dos personas.

Juegos de suma-no-cero:

En estos juegos se dan pagos diferentes para
cada jugador, por lo cual no necesariamente deben
competir sino que pueden ser posibles otras estra-~
tegias de eleccién como cooperacidn, altruismo, in-
dividualismo, negociacién, etc. Estas distintas
posibilidades hacen a este tipo de juegos mucho
més complejos que los juegos de suma-cero. Ademés
el cdlculo matemético es mucho mas dificil y las
teorfas de este tipo de juegos son mdés escasas y me-

nos precisas,

Matriz de pagos:

Es una .de las forma mds usadas para presentar
los resultados posibles a cada jugador de manera
independiente. Una matriz es un arreglo de m x n

resultados en la cual m representa el nimero de
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renglones o alternativas para el jugador gue
convencionalmente se le domina con 1 u otro
signo que indique el primer jugador como por
ejemplo A, El componente n indica el ndmero
de columnas o alternativas del segundo jugador o
B, EI ndmero de alternativas para cada jugador
puede ser mayor o igual o 2 segin el tipo de

juego.

Ndmero de jugadores:

El nimero de participantes es otro factor
que esta directamente relacionado con la comple-
jidad del juego. Puede haber juegos con un solo
participante, en tal situacidn se considera la na-
turaleza como el otro participante. El caso de
dos participuntes son los mds estudiados dentro de
la teorfa de los juegos. Los demds juegos se con
sideran como juegos de n-personas, y por lo fanto,

son mds complejos,
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Paradigmas de juegos mds vusados;

Juego del Dilema del Prisionero (JDP):

Este paradigma considera el dilema de dos sos~
pechosos quienes son arrestados por la policia, am-
bos han sido inveolucrados en un crimen, aungque no
hay suficiente evidencia para condenarlos. Cada
uno es interrogado individualmente. Cada uno sabe
que si ninguna da evidencia, ambos reciben a lo
méximo las sentencias menores por vagancia, Cada
uno sabe que si él confiesa y el otro no lo hace,

é! puede quedar libre y el otro pagar la mdxima
pena. Saben tombién que si ambos confiesan reci~

ben una sentencia moderada. Los resultados de

cada combinacién de decisiones de los dos jugado~

res se pueden presentar en formo de matriz, asi:

Prisionero B

Confesar ' No confesar
o i Confesar 5,5 0,10
rlxonero no confesar 10,0 1,1
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Por convencidén, el primer nimero de cada
celdilla representa los afios de condena para el
prisionero A y el segundo ndimero los afios de con-
dena para el prisionero B.

Cade jugador tiene dos alternativas: confesar
o no-confesar. Ademés tiene consecuencias dife~
rentes para cado una de estas decisiones: si ambos
confiesan, la pena es de 5 afios para cada uno. Si
uno confiesa y el otro no, la pena para el que no
confiesa es de 10 afios y para el que confiesq, en
este caso, queda en libertad. Si los dos no confie-
san cada uno tiene una pena de un afio.

La relacién de los pagos en el JDP estédn su~-
jetas a las siguientes condiciones: (se dan en tér-
minos del prisionero A, pero son vélidas también

para el prisionero B).

Prisionero B

Confesar No confesar
Confesar
Prisionero al,bl a2,b3
A
no-confesar a3, b2 a4 b4

1) 2al1>02 + a3 >2a4

2) a3 > al
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3) a3>a2

4) a4 >a2

Juego de Maximizacién de Diferencias (JMD)

Es una variante del JDP en el cual las condi-
ciones 2 y 4 no se cumplen., Este juego fué desa-~
rroflado por McClintock (1972), para aislar otras
estrategias de eleccién en los jugadores. ‘Una mo -

triz tipica es ésta:

Jugador B
1 2
1 6,6 0,5
Jugador A, ’ (al,bl) (a2,b3y
2 5,0 0,0
{a3,b2) {a4,b4)

Para cada jugador son vdlidas las siguientes con-
diciones:

1) 2al>a2 ¢+ a3> 2a4

2) g3 =al

3} a3=>a2

4) a4 <a2
Como se observa, las condiciones 2 y 4 cambiaron

de direccién en la relacién.
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ETAPA I
Flecciones de B o) 1, b} 2, <) 1, d} 1
Puntos acumulados por: A
a) B b) B ,
1 4 1 2
P..% P:.1 P:.5 P:.5
A 1 10,760 0,0 A 1 10,50 0,0
2 0,0 90,30 2 0,0 20,50
o) B . ) B
: 1 2 1 2
P:.1 P:.9 P:.1 P:.9
A 1 30,90 0.0 A H 50,10 0.0
2 0,0 70,10 2 9,0 50,90
Flecciones. de B o} 1, b)Y .2, <} 2, d} 2.
Puntos acumulados por: A
a) 8 b) B
1 2 1 2
.3 B, 7 P:.3 P:.7
A 1 | 10,50 0,0 A 1] 10,90 | o,0
2 0,0 90, 50 2 0,0 90,10
c) B d) B
1 2 1 2
P:.5 P:.5 P:.5 P:,5°
A 1 50,90 0,0 A 1 30,701 0,0
2 0,0 50,10 2 0,0 70,30

........
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ANEXO B
ETAPA U
Flecciones de B a) 2, b)Y 2, ¢} 1, d) 2
Puntos acumulados por: A
\ B b} 8 ;
o/ i 2 ! 2
P:.5 P: 5 P:.9. P:Ld
i 50 0 11 %0 0
A A
2 0 50 2 0 10
c) d)
8 B
1 2 ¥ 2
P:.3 P:.7 Pi.l P:.9
A 1 10 0 A i 990 0
2 0 90 A 0 10
Flecciones de B -a) 1, b} 2, ¢ 2, 4} 2.
Puntos acumulados por: A
a) B B
i 2 b) 1 2
P:.3 P:.7 P:.7 P:.3
A i 70 0 A i 50 0
2 0 3¢ 2 0 50
c} d)
B B
1 2 1
P:.5 P:.5 P:.9 Pill z.
A 1 90 0 A 1 10 0
2 0 10 2 0 20
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£TAPA I

Elecciones da B a) 2, b) 2, <) 2, d) i,

Puntos acumulades por: A

a) 1 B 2 b) 1 B 2
P..3 a.? . P:,3 P:.7

A 1 L3O 70 A V70 90

2 30 1 50 24 10 30

<) d)

1 B 2 1 B 9
P:.9 Pe.l P.. 9 P..1

A 1190 50 1la 1] 30 70

24 50 10 21 30 70

Elecciones de B o} 1, ) 1, ¢y 1, &) 2.

Puntos acumulados por: A

@) B b) B
1 2 1 9
P:. P:.9 P:.3 P:.7
A 1| 50 10 A 1[_30 90
2 90 | se 2| 10 70
<) . d)
B B
P:.7 P:.3 L5 P:.5
A 1 10 10 A 1 70 50
21 90 90 250 50
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ETAPA Y
Flecciones de B o 1, b)Y 2, <) 2, dy 1.

Puntos acumulados por: A

a) B b) B
1 2 C 2
P. 3 P..7 P:.5 P:.5
A 1 | 10,90 | 50,50 A 1| 90,10 50,90
2 | 50,58 | 90,10 2| 50,10 10,90

¢) d)

B : B
] 2 1 2
P:.9 P p. o P:.1
& 1 | 90,90 | 10,10 A 1l ,10l 10,50
2 | 90,90 | 10,10 2| 90,50 90,90

Efecciones de B o) 2, b)Y 1, ¢y 1, dy 1.

Puntos acumulados por: A

a) B b} B
i 2 1 2
P:.3 P:.7 P:.5 P:.5
A 1 50,50 50,50 A 1 50,10 10,50
2 50,50 50,50 2 90,501 50,90
¢) B ' q) B
1 2 1 2.
Pr.7 P:.3 i P:.3
A ] 50,90 10,10 A 1 10,901 90,10
2 90,90 50,10 Y4 10,90} 90,10
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ANEXO C
INSTRUCCIONES GENERALES

La situacién en que vas a poarticipar se
puede definir como un juego entre dos personas,
Tu serds siempre el jugader A y el otro jugador
serd designado como B, quien no estard presente
pero he recalizado previamente sus jugadas que
encontraréds en coda hoja de este cuadernillo,

A comtinuacién se presentan varios ejemplos
que te mostrarén cuales son las reglas del juego

y especificamente cudl es tu forma de participar

Eiemple 1:
La motriz siguiente representa una de las

muchas jugadas que fu reclizards:

B
] 2
P:.2 P:.8
1 20 0
A
X 0 80

donde A y B designan los dos jugadores (no olvides

que iU serds siempre el jugador A). Los renglones
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designados con 1 y 2 son las dos alternativas entre
las cuales tu eligirds una (solamente una alterna-
tiva), Las columnas designadas con 1 y 2, corres-
ponden o {as dos alternativas de B, P designa
fa probabilidad de que B elija esa alternativa,

Los nimeros de coda celdilla de la matriz
de pago, indican los puntos que t¢ puedes ganar
dependiendo de tu eleccién y la eleccién del iu-
gador B,

Tu jugada deberd quedar marcada con una X
sobre el nimero de lo alternativa que hayas elegido.
Por ejemplo, si td eliges la alternativa 2 y B, ha
elegido o alternativa 2, enfonces fu pago serd de
80 puntos, Llas elecciones de B serdn presentadas
en la siguiente hoja del cuadernillo. Al conocer
td la eleccidn de B, podrds saber qué pago te co-
rresponde. No podréds mirar los resultados hasta

que no hayas marcado tus 4 jugadas, una en cada

mofriz.
Eiemplo 2:
B
1 2
P:.5 P:.5
1140 25
A
2175 60

Marca con X tu eleccidn



Si B elige la alternativa 1 tus resultadoes
posibles serfan:

40 puntos si },ws elegide la alternativa 1

75 puntos si has elegide la alternativa 2

Si B elige ta alternativa 2‘, tus resultados
posibles serfan:

25 puntos si has elegido la alternativa 1

60 puntos si has elegido lu alternativa 2
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FOR ‘A"

ELECCION 1”7

ELECCION ¥ POR

«123=

ETAPA |

MAX:MIZACION ABSOLUTA

T Y * 4 * T 2 * 4

& A r3 <7 -5
PROBABILIDAD OE '8 DE ELEGIR “*

Figura 1. {@). Puntos esperados de "Maximi-

‘zacidn Absoluta” o de “indife-
rencia”, para 5 matrices diferentes. {(b) Pro
medios de elecciones de la alternativa "1"
de los diez sujetos con lfas mismas cinco ma-
trices.

Valor de
80 —
T ==
50 ¢
30 -~
10 ——



ELECCION “1” POR, %

ELECCION “1* pOR A’

Grupe MaA (1, 2.5.0.8)

ETAPA 11}

[ 2

14

b

Grupo P (3,4.9,10)

Valor de
$0 -~ 90—
O ~TO o
”‘50 a@p‘.oo
90 ~30 -~ ——
70 -90 W=
-0 -~
70~30 —ooe
80~
B0 =T QO e———
v-90 T

.

] -5 T

PROBABILIDAD DE ‘8’ DE ELEGIR

l1ﬁ

™ * T

4 -3 .5 7 -8

PROBABILIDAD OFE ELEGIR <" POR '8

Figura 2. Promedios de elecciones 1% por

A en matrices en las cuales la
suma de los pagos para A era mayor en la
alternativa "1" que en la "2", (a) El grupo
"Maximizacidn Absaluta” eligié sistemdtica~
mente la wlternative “1%. (b) El grupo "Pro
babilidad" eligié guiado por la mayor pro-
bobilidad de eleccién de B, {¢) El sujeto 7
eligié sistemdticaménte la alternativa con mg
yor probabilidad de eleccién de B.

9TV



POR N

o

ELECCION

ELECCION 97 POR "A*

Grupo MD {1,2,5.6.8)

PROBABILIDAD DE

"'

DE

ELEGIR

wy?

Grupo P (3,49 ,10}

Valor do“v”
70 - 1Q -
5030

50 ~10 -
30850
B30~30 e
aoc~mw
109~ 70 -
"W -8 -
10 - 30
10 ~ 10

3 .5 2 9
PROBABILIDAD DE ‘B' DE ELEGIR 17

Figura 3., Promedios de elecciones de la al~

ternativa "1" por A en matrices en
las que la suma de pogos era menor en la al~
ternativa "1" que en la "2"., {a) El grupo "Ma
ximizacidn Absoluta” eligiéd consistentemente
fa alternativa "2" que contenia la mayor suma
de pagos para el jugador A. (b) El grupo "Pro-
babilidad” (P), eligid controlado por la mayor
probabilidad de eleccién de B, (c) El sujeto 7
eligié la alternogtiva con la menor probabili-
dﬁd de Bq
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POR N

g

ELECCION

POR A

w2

ELECCION

Grupo MA  (1,2,5,8,8) Grupo P (3,4,9,10)
o oD ..
A et
/ . *
5 1 5 4 Vater de 1
90 - 10 e
o] ol 70 -30 ==
50- 50 — -
31 3 30-70 o
10-90 - -
2 24
14 14
' !t ST ¥ v ' T T T T T T T -r - T
1 3 .5 .7 i A .3 .5 ) .9
PROBABIDAD DE '8° DE ELEGIR “17
s
Sujeto 7
s Figura 4. Promedios de eleccibénes "1" por A
en matrices en las que en la alter-
4 nativa “1" tenia menor suma de pagos que la
alternativa "2", (a) Las elecciones del grupo
3 "Maximizacién Absoluta™ (MA), se acerca a la
ltnea y=3. (b) El grupo "Probabilidad”"fué con-
2 trolado por la mayor probabilidad de eleccién
- de B, (c) El sujeto 7 eligié con cierta prefe-
1 - - o rencia la alternativa "2",
./‘/{{‘/‘ a”
A e mnne” >
e R TR T

RROBABILIDAD DE

ELEGIR®1” POR

g’
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A

POR

ELECCION %"

ot

POR

b

ELECCION

64

GRUFPO

MD (1,2,5)

GRUPO MA(G,‘,G'B,DJO) A> B

$0-70
Q080  revs
$0-30 -~
90 -10 o
TO~ 80 e
YO-30 wresa

LS iseetaaane
.

S T0-10 -
S0-30 -
s0-10 "

I0-10 L anw

7

PROBABILIDAD DE

"

I 4

DE -ELEGIR

hd L

&1

‘; T ’Y 4 3 — 3 r %

PROBABILIDAD DE ‘B* DE ELEGIR °1°

Figura 5. Promedios de elecciones "1" por A
en mafrices en las cuales, en la al~-
ternativa "1", el pagopara A era mayor que el pa-
go pora B, (a) El grupo "Moaximizacién de Di-
ferencias" (MD), eligié sistemdticamente la
alternativa "1", (b) El grupo "Maximizacién
Absoluta" fué controlado moderadamente por
el VE para A, (¢} El sujeto 7 eligié guiade
por lo mayor probabilidad de eleccién de B,

¥4



e

ELECCION “1”7 POR

Y

POR

ELECCION “17

Sujeto 7

Grupo

MD (1,2,8)

PROBABILIDAD

DE

'Y

7

DE ELEGIR®1"

Grupo MA (3,4,6,8 90 10)

PROBABILIDAD DE ‘B DE ELEQIR “1”

Figura 6. Promedios de elecciones
‘ cdn pagos en la alterna

Valor de 1
70-90 —
50—-%0 ——
$50-70 ——
30 ~90 "
30-70 ~---
30-50 — —
10-90 -~
10-70 -
10 —~50
10 ~30 e R

"1" por A,
tiva "1" me-

nores para A que para B. (a) El grupo "Maximi-
zacién de Diferencias" (MD), eligié sistemdti-

camente la alternativa "2" donde
para A érdan mayores que los pago
(b) EI grupo "Maximizacién Absolu
influencicdo moderadamente por el
(¢} El sujeto 7 fue guiado por la

babilidad de eleccién de B.

los pagos
s para B.
ta" (MA) fue
VE para A.
mayor pro-

-8Z1=



1

ELECCION ‘" POR

-*

“95 pOR

ELECCION

Grupo

W (1,2,%)

Grups MaA (3,4.6.8 9,10/

% 4 s
Valor de<t”
8 % 90, 9O e
70, 10 - -
b 4 50, 80 ~ - -
39,50 oo
0 0 -
3 J
3-
24 2
i 1 PR
! ® . __,...t’"”
- .4(' T -y Ty b
.cov»ocuob—'"‘}v 10),4",.,.--4-'!
MR - PH
Lasme " » T 3 ™ Y T T T T —— T T T T T
1 3 L] 14 L 1 3 ] H
RROBABILIDAD DE ‘® DE ELEGIR <1
Sujsto 7
L3

PROBABILIDAD DE

g

T "

7
DE ELEGIR

ey

Figura 7, Promedios de elecciones "1" por A

en matrices en las cvales el pogo
para A, en lo alternativa "1" era igual que
el pago para B, {a) El grupo "Maximizacién de
Diferencias" (MD) fue controlado por el VE
para A, (b) El grupo "Maximizacién Absoluta®
muestra uno ejecucidén similar o la del grupo
MD. (c) El sujeto 7 es controlado por la pro-
bobilidad de eleccidn de B.
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POR ‘A’

ELECCION 4

POR ‘A°

1‘1!?

ELECCION

44

Grupo

MO (1,2,5)

14

Grugio

MA (3,4,8.8,9,10)

Valor Prob.

de 1

’o of  ——

To R
L avana

. -t 50 5
3o .7
10 o e -

Sujeto 7

s e EE LT EEL L TP A T e
% -

Ld
0 30 50 70 o
GANANCIAS DE ]

— Y Y r T v r ¥ *

10 36 50 70 90
GANANCIAS DE B

Figura 8. Relacién entre las ganancias de B

y las elecciones "1" de A en ma-~
trices donde el VE para A es igual en las dos
alternativas. (a) El grupo "Maximizacién de
Diferencias" (MD), fué controlado por laos go-
nancias de B én proporcidn a la cantidad de
pago para A. {(b) E! grupo "Maximizacién Ab-
soluta” es indiferente ante las ganancias de B.
{c) El sujeto 7 es indiferente a las ganancias

de y prefiere la alternativa con mayor pro-
babilidad.
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@1»

ELECCION

POR A

(1.9

ELECCION

Grupo

Mo (1,2.8)

Grupe MA {3,4.,8.8.9,10)

8 4
Vaior
5 de <A} PFrob.
'o .5»--
. 0 §
50 8 sraaa
4 Ve 30 L
8 “, \ e, L
\ 1 5 e
. N
2 4 'w.' \\ 2 ,—,“"’A\ -’___’,,.a
. \ - ~ ™
\ ". N\ Ny -
! " M e e e R N " S B O r S
- . e ST T T .
., N\’Oi'll'l.t!l.l'
, M ' ; X 7 v ——r v ™ - v ooy
10 30 s0 10 20 10 a0 50 70 %0
GANANGIAS DE <p’
L
81 Figura 9. Relacién entre los pagos para A y
. para B cuando la probabilidad es
44 . - .5. {a) El grupo "Maximizacidn de Diferen-
ciags” fué influenciogdo por las ganancias de
3- B en proporcién con eil VE para A. (b) El gru
po "Maximizacién Absoluta” fué indiferente
24 o las ganancias de B en proporg¢idn con el VE
para A, {(c) El sujeto 7 es indiférente o las
14 ganancios de B y muestra preferencio por la
alternafiva "17",
10 30 so 10 v
GANANCIAS  DE 87
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POR A

ELECCIONES

:‘,v-

ELECCIONES

Grupo

(2,8)

Grupe P 4,9 .10}

ETAPA

PROBABILIDAD

DE

DE

T

.7

ELEGIR

1.

v

Grupa  MD (1,3,5,7.8)

Valor de x17

90,8090 , 10 — -
90 (1010, 50 ****”
90 ;1010 ;10 -~
50,50-50,10 o~ ==
50,1050 ,10 ~——
50.10-50 50 ~— -~
10, 80-90,10
10,1090 .50 ~

.
»
Ll :\\
,,5“ —
ey E Y ;

T +t Y *

a @ -5 7 ' e
PROBABILIDAD DE -8 DE ELEGIR 1

Figura 10, Promedios de elecciones "1' por A

cuando la suma de los pagos para A
era igual en las dos alternativas y la suma de
los pagos para B ere diferente en las dos ol-
ternativas. Ademés, en la dlternativa "1", la
suma de los pagos era mayor para A que parg
B; pero la sumatoria de ganancias de A més
ganancias de B ere mayor en la alternativa "2"
que en la alternativa "1", Los tres grupos fue-
ron confrolados diferencialmente por estas va-
riables.
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BOA A

& 'v

ELECCION

POR "A°

g

ELECCION

Grupe © (2,8)
s s Grupo MD (1,3,87 8)
Valor de *{®
5. 5. 90,9010, 9G =
20,9010, 50~~~
.l o 90,5010, 90 "o
36, 90~50 .80 ~ -
3- 3 50.90~50 50
56,5050, 90
2 21 @ ‘M ‘o,so-.’o"o T
tea, * 10, S0P 5O oo
- S regterssses = A~ S
44 14 .&'- . """"”"'n..’. au.." ATl
s "."
_’5;$~m3-:'p-. - T - W
3 == ‘w.."'-"“‘“"”"’w‘s
; y y . r r r y : r T y ” y . y -
R} 3 -5 7 % a 3 .8 7 9
PROBABILIDAD DE ‘B’ DE ELEGIA 17
6 Grupo ¢ (4,830}
]
‘ Figura 11. Promedios de elecciones "1" por A
4 en matrices donde la suma de pagos
A era igual y para B era diferente entre alter~
3] notivas., Ademds, lo sumatoria de ganancias de
A més ganancias de B era mayor en la alterna-
2] tiva “1" que en la "2"., La suma de los pagos
para A era mayor que la suma de los pagos pa-
1 ra B en la alternative "2". Los grupos “Coo-
perativo” "Maximizacidén de Diferencias” son
controlados en formg diferente por estas es~-

PROBABILIDAD

T ¥ Y T T T

3 -8 4
DE ‘8* DE ELEGIA

gt

g

tipulaciones,




A

1 ROR

ELECCIONES

-

ROR

1

ELECCIONES

GRUPG C(2,8)

Grrrieaseennty
B

\\// shearsrrneiBeiknnarnsrsE

GRUPO ¢ (4,.9,10)

T T T T ™

-1 -3 5 -7 9

FROBABILIDAD DE B DE ELEGHR 1

b GRUPG MD (1,3,5,7.8)
o VALOR DE 1
90,90 w 90,90 ——
5] 90,90 = 90,50 =
30,96 = 50,50
ad 90,80 = 90,90 -~~~
e 90,10 = 80,80 +eevee
a *“____,___v,_m_,,»" [1] 90,10 = 50,10 —e—u
" 50,50 = 90,10 —
2] [2] 50,10 = 90,10 —ee—
(3] 50,10 =10,10 ==~
9
(o 1 a— — a—
o1 -3 X 3 7 -8
PROBABILIDAD DE B DE ELEGIR ]
Figura 12, Promedios de elecciones "1" por A
en matrices en las cuales 1o suma

de los pagos es diferente, entre alternativas,
para A y para B, También en la alternativa
"1" la suma de los pagos de A es mayor que
o suma de los pagos de B. Lo mayor sumato-
ria de ganancias de A mds ganancias de B
cambia de alternativa o es igual en las dos al-
ternativas, Los grupos "Maximizacidn de Dife~
rencias” vy "Cooperativo"” son afectados cada

/

uno per una variable,
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POR

1

ELECCIONES

POR

1

ELECCIONES

14

GRuro p [4,9,10]

e T e
Py T M
- 1 )

-1

-3 -5 -7
PROBABILIDAD DE B DE ELEGIR

1

GRUPO Mp (1.,3.5,7,01] VALOR DE 1
' [1] 50,90 =90, 90 —
[2] 10;90=50,90 ===
10,90 =10 ., 50 - -
10,50 =10 , 90 — — -
10,10 =50 , 50 <----
10,10 = 10, 56 — —
10 ,10 = 10 ,10

PRORABILIDAD DE B DE ELEGIR 1

Figura 13. Promedios de elecciones "1" por
A en matrices en las cuales la

suma de los pagos era diferente entre alterna-
tivas para A y.para B, En la alternativa "2"
ta suma de los pagoas para A era mayor que la
suma de los pagos para B. La symatoria de las
ganancias de A mdas las ganancias de B era ma
yor en algunas en la alternativa "1" y en otras
en lg "2". Llos grupos C y MD fueron afectados
por sélo una de esias variables cada uno.
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POR

1

ELECCIONES

POR A

1

ELEGCIONES

ETAPA |V

GAUPO C (2, 8) GRUPO WMD (1.3,8,7,.8)
2 b
6 - .
~ e TEE VALOR DE 1
..-"""\'N‘-‘-—-h--'g-u-&./
5] e "‘*--..,_,‘” 90 .50 ~ 90.50 =
s *n--..—.,._._- 50 .90 = 90 .10 - -

o v " ) 80 .50~ 90.50 ~
50-90 —10.10 **e°

160 .90 = 10 .49 ==~
16.10 =50.90 =~ —
1010 — 10.90 ~ 7

1] 14

PROBABILIDAD DE B DE ELEGIR 1
C GRUPO P (4.9 10)

Figura 14, Promedios de elecciones "1" por

A en matrices en las cuales la
suma de los pagos para A era diferente entre
alterrativas, pero para B igual entre alterna-
tivas, En estas matrices coincidieron en la
misma alternativa. 1) lo mayor suma de las
ganancias de A més las ganancias de B. 2) La
suma de los pagos para A mayor que la suma
de los pagos para B. 3) Mayor VE para A,
iy ' Las ejecuciones de los grupos C y MD son muy

L S,
o T Tl

f X S— T = similares.

Kl 3 5 -7 E
PROBABILIDAD DE 8 DE ELEGIR 1
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POR

1

ELECCIONES

FPOR A

1

ELECGIONES

GRUPO € (2z.8)

v

GRUPD

MD (1,3,5,7,8) VALOR DE 1
90,90 — 10 , 10
90,50 =10, 50 — -
90,10 < 10, 0 o mwm
50,90 — 50,10 soene

50,50 = 80, 50 o e

50,10 ~ 50 , 90 —rre
10,90 — 90, 10 —eoem
10 50~ 90, 80 w ome s
10 .10 =80, BU srrrem

"Covpera-

6] ..
5+ 5
4 ‘ o
\/\\\\
o > ./‘
3 ,,".F:.--“u., ’.,A-—---_\ﬁﬁjﬁfé;ﬁ:t 34
" u-:“‘-.%._‘_‘;:-a—"" == poed
o et et il
2] St 2T s L L, 2
Rt NN e N
1 14
3 . ¥ i i ¥ T i ¥ T T
o1 o> & 7 o v «3 % o7 <
PROBABILIDAD DE B DE ELEGIA 1
GRUPO P (4,9,10)
8 -
5 -
Figura 15, Promedios de elecciones "1t opor
1 A en matrices en las cuales lo
suma de los pagos de A y de B eran iguales
* deniro de la mismo alternativa y entre alter-
notivas. Las elecciones de grupo
2

- hp;-l.f".

H H i ]
»3 3 «8 7 -9
PROBABILIDAD DE B DE ELEGIR 1t

tivo" y el grupo "Maximizacién de Diferencias
son similares y de indiferencia entre los dos
alternativas., El grupo "Probabilidad” (P), no
es afectado por ninguna de estus relaciones
entre pagos de A y pagos de B.

-8~



-137-

REFERENCIAS

BECKER, G.M. & McClintock, C.G. Value: Behavioral

Decision, Annual Review of Psychology, 1967,

18, 239-28%6.
COOMBS, C.H. Inconsistencia de las Preferencias:
y

una prueba de la Teoria del Desdoblamiento. En

Edwards, W & A, Tversky (Editores). Toma de

Decisiones. Traduccién del Inglés por Eduardo L.
Suérez. México: Fondo de Culfura Econémica, 1979,

COOMBS, C.H., Dawes, R.M, & Tversky, A, Mathematical

Psycology: An Elementary Introduction, New York:

Prentice Hall, 1970, 113-164,

DAVIDSON, D,P,, Suppes, P. & Siegel, S. Decision~

Making: An Experimental Approach. Stanford:
Standford University Press, 1957.
DEUTSCH, M., Epstein, Y., Canavan, D. & Gumpert, P.

Strategies of induced cooperation: an experimental

stydy. Journal of Conflict Resolution, 1967, 11,

345-360.
EDWARDS, W, Probability-Preferences in Gambling.

American Journal of Psychology, 1953, 66, 349-364,




~138 -

EDWARDS, W. The Theory of Decision Making.

Psychological Bulletin 1954 (o), 51, 380-417
EDWARDS, W, Variance-Preferences in Gambling.

American Journal of Psychology, 1954 (b},

67, 441-452,

EDWARDS, W, Bahavioral Decision Theory. Annual

Review of Psychology, 1961, 12, 473-498,

ELLS, J. G. & Sermat, V. Cooperation and the va-

*;  riation of payoff in non-zercsum games, Psycho-

nomic Science, 1966, 5, 149-150.

A e o . s o o i,

EVANS, G.W. & Crumbaugh, C.M, Effects of Prisoner's

of Personality and Social Psychology, 1966, 3,

486-488.
GALLO, P.S,.,, Funk, S,G. & Levine J. Reward size,
method of Presentation and numbers of alternatives

in @ Prisoner's Dilemma Game. Journal of Perso-

nality and Social Psychology, 1969, 13, 239-244.

HINSON, J.M, & Staddon, J.E.R, Hili=Climbhg by

pigeons. Journal of Experimental Analysis of Beha-

vior, 1983, 39, 25-47.



~139~-

KAHNEMAN, D. & Tversky, A, Prospect Theory:

An Analysis of Decision under Risk. Econometrica,

1979, 47, 263-291,

LUCE, R,D, & Raiffa, H. Games ond Decisions. New

York: John Wiley and Sons, 1957, 1-11,
LYNCH, J,G. Why Additive Utility Models Fail as
Descriptions of Choice Behavior. Journal of

Experimental Social Psychology, 1979, 15, 397-417,

LYNCH, J,G. & Cohen, J.L, The Use of Subjective
Utility Theory as an Aid to Understanding Voaria-
bles .that Influence Helping Behavior, Journal

of Personality and Social Psychology, 1978, 36,

1138-1151.,
MARWELL, G., Ratcliff, K. & Schmitt, D, Minimizing
Differences in a Maximizing Difference Game.

Journal of Personality and Social Psychology, 1969,

12, 158-163,

McCLINTOCK, €. G, (Ed). Experimental Social Psychology.

New York: Holt, Rinehart and Winston, 1972,
McCLINTOCK, €.G., Gallo, P. & Harrison A, Some
effects of variations in other strategy upon game

behavior. Journa! of Personality and Social Psycho-

logy, 1964, 4, 319-325.



-140~

McCLINTOCK, C.G., & McNeel, S,P., Reward and Score
Feedback as determinants of cooperative and com-

petitive game behavior., Journal of Personclity and

Social Psychology, 1966,4, 606-613.

McCLINTOCK, C,G, & McNeel, S.,P, Reward level and

game playing behavior. Journal of Conflict Reso-

lution, 1966, 10, 98-102.

McCLINTOCK, C,G, & McNeel, 5.P, Prior dyadic
experience und monetary reward as delerminants of
cooperative and competitive behavior, Journal of

Personality and Social Psychology, 1967, 5, 282-294,

McGUINNIES, E. Sbcial Sehavior: An Functional Analysis,

Boston: Houghton Miffling Company, 1970,
MESSICK, D,M, & Thorngate, W.B. Relotive Gain Maxi~

mization in Experimental Games. Journal of Expe~

rimental Social Psychology, 1967, 3, 85-101,

MOSTELLER, E & Nogee, P. An experimental measuring

of utility, The Journal of Political Economy, 1951,

59 371-404,

MORTON, Davis, Teoria del Juego, Traduccién del inglés

per F. Castillio. Madrid: Alianza Editorial, 1971,



~141-

NEMETH, C,A. A critical analysis of research utilizing
the Prisoner’s Dilemma Paradigm for the study of

Bargaining. En Berkowits, L.{Ed.), Advances in

Experimental Social Psychology, V. 6, New York:

Academic Press, 1972,

NEUMANN, J, von & Morgenstern, O. Theory of Games

and Economic Behavior, Princeton: Princeton Uni-

versity Press, 1953,
OSKAMP, S, & Perlman, D, Factors affecting cooperation

in ¢ Prisoner's Dilemma Game. Journal of Conflict

Resolution, 1977, 21, 519-530.

i o ot A > s s oo

PINCUS, J. & Bixenstine, V,E, Cooperation in the De=

composed Prisoner's Dilemma Game. Journal of

Conflict Resolution, 1977, 21, 519-530.

PRUITT, D,G, Reward structure and cooperation: the

decomposed Prisoner's Dilemma Game. Journal of

Personality and Sociail Psychology, 1967, 7, 21-27,

RACHLIN, H, Economics and Behavioral Psychology.

En J. E,R, Staddon (Ed.), Limits to action,

New York: Academic Press, 1980.
RACHLIN, H. Battfalio, R.,, Kagel, J. & Green, R,
Maximization Theory and Behavioral Psychology.

The Behavioral and Brain Sciences, 1981, 4, 371-417,




-142-

RACHLIN, H. & Burkhard, B, The Temporal Triangle:
Response, Substitution in Instrumental Conditioning,

Psychological Review, 1978, 85, 22-47,

RACHLIN, H, Kagel, J.H, & Batilaio, R,C, Substitu-

tability in Time Allocation. Psychological Review.

1980, 87, 355-374.
RAPOPORT, A, & Orwant, €, Experimental Games,

Behavioral Science, 1962, 1 1-37.

RAPOPORT, A, & Wallsten, T,S, Individual Decision

Behavior. Annual Review of Psychology, 1972,

131-176,
SERMAT, V, Cooperative Behavior in Mixed Motive

Games., Journal of Social Psychology, 1964, 62,

217-239.
SHIMP, C,P, Optimal Behavior in Free~-Operant

Experiments. Psychological Review, 1969, 76,

97-102,
SLOVIC, P., Fishhoff, B. & Lichtenstein, 5. Behavioral

Decision Theory. Annuol Review of Psychology,

1977, 28, 1-39.
STADDON, J,E, R, Operant Behavior as Adaptation to

Constraint, Journal of Experimental Psychology:

General, 1979, 108, 48-67.



~143-

STADDON, J,E.R, Optimality Analysis of Operant
Behavior and their Relation to Optimal Foraging.

En J,E,R, Staddon (Ed.), Limits to Action,

New York: Academic Press, 1980,

STADDON, J,E.R,, Adaptation Behavior and Learning.

Cambridge: Caombridge Unjversity Press, in press.
'w%wz.‘s
SWINGLE, P,G., & Coady, H. Effects of the partner's
abrupt strategy chunge upon the subject's response

in the Prisoner’s Dilemma. Journal of Personality

and Social Psychology, 1967, 5, 357-363.

TVERSKY, A, Intronsititivy of Preferences. Psychological

o pan s e

TVERSKY, A, Elimination by Aspecis: A Theory of Choice.

Psychological Review, 1972, 79, 281-299,

WYER, R.S. Prediction of Behavior in Two-Person Games

Journal of Personality and Social Psychology, 1969,

13, 222-238.
WYER, R, Jr, Effects of Qutcome Matrix and Partner's

Behavior in Two-Person Games. Journal of Experi-

mental Social Psychology, 7, 190-210 (1971).




	Portada 
	Índice  
	Resumen 
	Introducción 
	Método  
	Resultados y Discusión  
	Discusión General  
	Anexos  
	Referencias

