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Abstract

This handbook is designed for field practitioners, policy designers, analysts, and academia,
interested in the analysis of the use and management of natural resources, local ecosystems
and local public goods in general. The handbook resulted from more than seven years of
experience conducting experiments in the field with thousands of villagers of Colombia
who depend on cooperation and the use of local resources. Using tools from experimental
economics, the handbook offers a set of games that can be applied in the field and the
classroom for the study of human behavior and its interactions with institutions and social
norms. The games included are: a competitive market with and without externalities, public
goods provision game, common-pool resource game, watershed game, prisoners’ dilemma,
trust game, and Coase bargaining game. The handbook includes all the materials needed
to run each of the games and hints on how to analyze the data, using examples from
our own experience applying these in rural areas of Colombia. These games, designed for
everyone to use and apply with any group of students, villagers or neighbors, offer detailed
data about the possibilities and limitations for solving problems of cooperation, the tragedy
of the commons, the provision of public goods, and the social preferences of individuals
including altruism, reciprocity, trust, inequality aversion among others. These are factors
that play a crucial role in cases such as the use of common-pool resources and public goods
(watersheds, irrigation systems, fisheries, forests). These games can be later used to discuss
the results in a participatory manner with the participants to discuss the solutions to the
social dilemmas involved in the management of local ecosystems and the provision of local
public goods.

Resumen

Este manual esté disenado para fundaciones, practicantes de campo, disenadores de politica,
analistas y académicos interesados en el andlisis y uso de los recursos naturales, ecosistemas
locales y bienes publicos locales en general. El manual surgié de méas de siete afios de
haber realizado experimentos econémicos en el campo con miles de habitantes rurales de
Colombia cuyo sustento depende de la cooperacion y el uso de sus recursos locales. Usando
herramientas de la economia experimental, el manual ofrece una serie de juegos, que
pueden ser aplicados en campo y en el aula de clases, para el estudio del comportamiento
humano y sus interacciones con las instituciones y las normas sociales. Los juegos incluyen:
un mercado competitivo con y sin externalidades, la provision de bienes publicos, los
recursos de uso comun, un juego de la cuenca, el dilema de los prisioneros, el juego de
la confianza y la negociacién de Coase. El manual incluye todos los materiales necesarios
para realizar los juegos y algunas sugerencias de como analizar los datos, usando ejemplos
de otras experiencias nuestras que fueron aplicadas en Colombia. Los juegos, disenados
para ser aplicados con cualquier grupo de estudiantes, campesinos o vecinos, ofrecen datos
detallados sobre las posibilidades y limitaciones para resolver problemas de cooperacién. La
tragedia de los comunes, la provisién de bienes publicos y las preferencias sociales de los
individuos incluyendo altruismo, reciprocidad, confianza, aversién a la desigualdad, entre
otros. Estos son factores que juegan un papel crucial en los problemas de los recursos de uso
comun y los bienes publicos (cuencas, sistemas de irrigacion, pesca, bosques). Estos juegos
pueden ser utilizados desples para discutir los resultados de una manera participativa
con los jugadores y discutir la solucién de los dilemas sociales asociados al manejo de los
ecosistemas locales y la provision de los bienes publicos locales.
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Prefacio

ste manual estad disefiado para todas las personas interesadas en aplicar una herramienta

altamente interactiva, la economia experimental, para analizar el uso de los recursos natu-

rales; los grupos humanos emplean estos recursos de diferentes maneras, y como este uso
es conjunto, pueden surgir dilemas entre el interés individual de utilizarlos y el interés colectivo de
conservarlos. Este tipo de dilemas se presenta en las microcuencas, los bosques, las zonas pesque-
ras continentales o costeras, los manglares y tantos otros casos en los que existen recursos naturales
susceptibles de ser utilizados por un grupo humano.

La interaccién entre dos 0 mas agentes que buscan beneficiarse de los ecosistemas naturales impli-
ca, en la inmensa mayoria de casos, un dilema social entre el interés individual asociado a la mayor
extraccion de beneficios y el interés colectivo por conservar estos ecosistemas. Sin embargo, estas
interacciones sociales se producen de multiples y diferentes maneras, y con diversas dimensiones
asociadas a la interaccion. Algunas interacciones se producen a través del mercado, y otras median-
te la negociacién directa entre las partes.

Los juegos incluidos en este manual comprenden una buena porcién de las posibles relaciones de
interacciéon social en las que se producen estos dilemas sociales. Obviamente, no se han incluido
todos los posibles modelos o juegos disponibles en los métodos experimentales. Hemos seleccio-
nado los que son mas faciles de implementar y tienen una aplicacion mas directa a los problemas
gue con frecuencia observamos en el campo durante nuestras investigaciones.

El manual esta especialmente disefiado para ser aplicado en el campo, con comunidades o grupos
sociales en los que estos problemas sean de relevancia para la vida econdmica y social. Asi mismo,
puede ser usado como herramienta de ensefianza en cualquier nivel académico. Todos los experi-
mentos o “juegos” que se han incluido en el manual estan presentados en un lenguaje sencillo, y
para manejarlos sélo se necesita un nivel de educacién minimo, que no va mas alla de saber leer, es-
cribir y hacer algunas sumas y restas simples. Al tomar la decision de que tenga estas caracteristicas,
pretendemos que el manual pueda ser usado por poblaciones marginales y sea accesible a la mayor
cantidad posible de actores de la poblacidn objetivo del caso particular que se esté analizando.

Los experimentos o juegos que contiene este manual son el resultado de mas de siete afos de
pruebas y errores con muchas comunidades y grupos sociales, rurales y urbanos, principalmente
de Colombia, pero también del Perd, el Ecuador y Kenya. En todos estos paises, algunos juegos se
aplicaron con grupos de investigadores, lideres, funcionarios de organizaciones gubernamentales
y no gubernamentales, entre otros; a todos ellos les debemos nuestra gratitud por su aporte en el
mejoramiento de esta herramienta. Igualmente, sabemos que algunos de estos disefios han sido
utilizados con éxito por amigos y colegas de algunas instituciones,’ que los han traducido y aplicado
en cursos de capacitacion de nivel internacional (Brasil, Estados Unidos).

'La organizacién Conservation Strategy, con sede en California, ha utilizado uno de estos disefios experimentales para sus programas de ca-
pacitacion en Brasil y Estados Unidos (California). Los programas International Forestry Resources and Institutions (IFPRI) y The System-wide
Program for Collective Action and Property Rights (CAPRI) también estan utilizando algunos de los disefios para sus programas de capacitacion
en metodologias de analisis de accién colectiva.
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Este ha sido un proceso de prueba y error trabajado en mas de 300 sesiones experimentales con
casi 2 mil campesinos de varias comunidades rurales de las zonas andinas, y de la costa caribe y la
costa pacifica de Colombia. Utilizamos estas herramientas desde 1997, cuando realizamos las pri-
meras pruebas piloto en Colombia y la economia experimental era considerada apenas como una
posibilidad empirica, mas aun para el trabajo con comunidades rurales.

Estamos especialmente agradecidos con las comunidades colombianas en Nuqui, Jurubira, Encino,
Circasia, Filandia, La Vega, Tabio, Neusa, Chaina, Villa de Leyva, El Charco, Amarales, Bazan, Mula-
tos, San Pablo de la Mar, Providencia, Gaira, Barichara, Fiquene y Alto Mecaya, porque a través de
los didlogos, ejercicios y talleres que sostuvimos con sus pobladores perfeccionamos y completa-
mos las herramientas que compartimos en este manual.

El esfuerzo por compilar estos juegos en un manual ha sido resultado, por una parte, del entusias-
mo que Alonso Moreno — Asesor Principal del Proyecto Regional Cuencas Andinas — ha mostrado
por estas herramientas, y por otra, del esfuerzo de muchas personas que nos han acompafnado en
el trabajo de campo durante estos afos.

Muy especialmente debemos agradecer al Departamento de Desarrollo Rural y Regional de la Fa-
cultad de Estudios Ambientales y Rurales de la Pontificia Universidad Javeriana de Bogotd; a Edel-
mira Pérez, por su apoyo y confianza; y a Maria Claudia Lopez, Diana Lucia Maya y Daniel Castillo,
quienes creyeron en esta propuesta desde un comienzo y aportaron su experiencia cientifica y de
campo con comunidades rurales para hacer que estos experimentos fueran viables y Utiles. Jeffrey
Carpenter y James Murphy han aportado en mantener la rigurosidad de los métodos experimenta-
les que aplicamos en campo.

En diferentes momentos y lugares, las siguientes personas proporcionaron su apoyo y entusiasmo
para aplicar estos juegos en nuestro trabajo de campo: Carmen Candelo, Ana Marfa Roldén, Liliana
Mosquera, Ximena Zorrilla, Jennifer Bowie, Nancy Vargas, Esther Pérez, Victor Candelo, Maria An-
gélica Ocampo, Jeisson Reyes, Paola Suarez, Alejandro Vega, Paola Higuera, Laura Estévez, Jaime
Correa, Leonardo Ariza, Sandra Morales, Sarah Hernandez, Rubén Dario Estrada, Marcela Quintero,
Garin Garzén, Wilson Otero y Carlos Quintero. También agradecemos a Gabriel Arturo Gonzélezy a
Luis Fernando Mufioz, por haber leido cuidadosamente los primeros manuscritos del documento.




Presentacion

| manejo integral de cuencas es un sistema complejo cuyo objeto es impulsar cambios en las

actitudes y los comportamientos de las personas y las instituciones en un territorio delimitado

por un rio y sus afluentes. Las comunidades alli asentadas deben ser capaces de encontrar
un equilibrio entre la capacidad de competir, la conservacion, el uso racional de los recursos natu-
rales, la facultad para resolver conflictos y la busqueda de equidad e inclusién social. El alcance de
este propoésito demanda de quienes toman decisiones un conocimiento detallado de los aspectos
biofisicos, ecoldgicos, econdmicos, sociales, politicos, culturales e histéricos. Tales conocimientos
se logran sélo cuando se dispone de métodos e instrumentos que permitan identificar, describir y
analizar las variables que componen cada uno de los subsistemas mencionados y las relaciones en-
tre éstos. Durante las Ultimas décadas, por suerte, se han multiplicado las alternativas para llevar a
cabo los diferentes anélisis y se ha progresado en su implementacion. Sin embargo, en los aspectos
conductuales aun faltan herramientas para recolectar e interpretar informacion.

El manual que hoy presentamos es una contribucidon metodoldgica para el examen de la existencia
o inexistencia de cooperacién entre los diversos habitantes de una cuenca. El tema es de vital im-
portancia porque es un aporte para la construccién del denominado capital social. Se trata de ave-
riguar, desde una perspectiva micro, cémo interacttan los individuos, segin qué reglas o normas
de comportamiento toman sus decisiones y como afectan éstas a otros miembros de la sociedad.

La tesis central que mueve a los autores del manual esta resumida en la existencia de una relacion
directa entre el uso racional de los recursos naturales comunitarios existentes en la cuenca y su
incidencia en los intereses individuales y colectivos. La optimizacion del bienestar de las familias y
de las futuras generaciones depende tanto del esfuerzo propio como de las decisiones de los otros
actores. Por ejemplo, las decisiones de los habitantes de la parte alta de la cuenca pueden tener
efectos negativos impensados sobre la poblacién de la parte baja. Tener la posibilidad de recabar
e interpretar informacion sobre estos tdpicos es fundamental para la formulacion de politicas y
estrategias que mejoren la gestion integral de las cuencas.

En forma muy inteligente, el profesor Juan Camilo Cardenas y su asistente Pablo Ramos han com-
binado la Teoria de Juegos y los principios de la Economia Experimental para disefiar una serie de
ensayos que nos brindan explicaciones detalladas sobre los mecanismos de decisiéon de los actores.
Igualmente, la metodologia aporta claridad sobre aquellas normas, reglas o factores que generan
incentivos o desincentivos para el comportamiento cooperativo o conflictivo de los actores. Se tra-
ta, dice el profesor Cardenas, de dar respuesta a preguntas como las siguientes:

{Como limitar el uso de los recursos naturales? éQuién debe limitar ese uso? ¢Qué acciones deben
implementarse para utilizar los recursos? (Quién debe vigilar el cumplimiento de estas acciones?
{Cuales son las caracteristicas sociales, econdmicas y culturales de las comunidades que han gene-
rado reglas y normas, y han alcanzado un nivel éptimo de uso y manejo de los recursos naturales?
{En qué casos son eficientes las reglas y normas creadas desde la comunidad? Hasta el momento, la
accion de regulacién de los recursos ha quedado en manos del mercado, via precios, o del Estado,
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que es el que decide mediante legislaciones especificas. Sin embargo, diferentes investigaciones
han demostrado que las comunidades (usuarias directas del recurso) pueden manejar un recurso
natural de manera autogestionada y exitosa.

La metodologia adopta tanto técnicas de investigacion participativa como técnicas cuantitativas, y
es altamente dindmica y amena. Resulta del principio de que todos los juegos son modelos de si-
tuaciones conflictivas y cooperativas de relacion entre los individuos, en las que podemos reconocer
escenarios y pautas que se repiten con frecuencia en el mundo real. Tales situaciones pueden tomar
las formas mas diversas y dependen, entre otros factores, del tipo de actores, de las normas internas
o externas existentes, de la cultura dominante y de la informacién disponible. El objetivo es hallar
las opciones 6ptimas para que, en circunstancias determinadas, se consiga el resultado deseado. En
esto radica la importancia del método para quienes trabajan en las tareas del desarrollo.

Esta publicacion es el producto de un esfuerzo asociado: resulta, por una parte, de la sistemati-
zacion de experiencias desarrolladas por los autores en su trabajo con diferentes comunidades en
Colombia, y por otra, de la interaccién en capacitacion e investigacion que ellos han tenido, durante
los dos Ultimos afos, con los actores de varias de las cuencas donde trabaja el Proyecto Regional
Cuencas Andinas.

El Proyecto Regional Cuencas Andinas es un esfuerzo mancomunado entre el Centro Internacional
de la Papa (CIP) y el Gobierno de Alemania-Ministerio de Cooperacidon Econdémica y Desarrollo
(BMZ). EI CIP ha delegado la ejecucion del proyecto en el Consorcio para el Desarrollo Sostenible
de la Ecorregion Andina (CONDESAN) y en la Red de Instituciones Vinculadas a la Capacitacién en
Economia y Politica Agricolas de América Latina y el Caribe (REDCAPA); el Gobierno de Alemania,
por su parte, lo ha hecho en la Cooperacion Técnica Alemana (GTZ).

Agradecemos especialmente a Juan Camilo y a Pablo por la dedicacion y el esfuerzo puestos en la
elaboracién del manual. Esperamos que éste sea utilizado por diversas personas e instituciones, a
quienes les pedimos que tomen contacto con nosotros para ayudarnos en la tarea de continuar
construyendo la metodologia y mejorando la gestion integral de las cuencas de los Andes.

Dr. Alonso Moreno Diaz
Asesor Principal
Proyecto Regional Cuencas Andinas

Lima, agosto del 2006




Un modelo analitico del dilema
economico en la utilizacion de recursos
naturales de uso o acceso colectivo

onsideremos la siguiente situacion, en la que un grupo de usuarios o habitantes de un mis
mo territorio comparten el acceso a una zona rica en recursos naturales, que les provee mul
tiples bienes y servicios ambientales. En primera instancia, tenemos a un grupo de unidades

Recursos propios:

-
T
.y FUENTES DE
DE OBRA FAMRIAR INGRESO FAMILIAR:
\\\ + <($ y consumo) Tierra
Ny propia y mercado laboral

——— <Beneficios de uso del

bosque
P Lefia, madera, caza

<Beneficios Indirectos y de
*%_,..-'r no-uso del bosque
P Agua, biodiversidad, paisaje
Recursos w %?
colectivos:

Figura 1. Fuentes de ingreso derivadas del uso de
recursos propios y colectivos.

familiares que obtienen sus ingresos de la asignacién
de su mano de obra entre sus opciones particulares
—vender su mano de obra, trabajar su tierra o la tierra
gue puedan arrendar, trabajar con sus animales, etcé-
tera—y el uso de los recursos naturales que obtienen
de una fuente comun para su subsistencia —bosque,
lago, rio, etcétera—. Por lo tanto, su bienestar depen-
de tanto de los ingresos asociados a sus recursos pro-
pios como de los asociados a los recursos colectivos.
Graficamente, podemos expresar esta idea en la figu-
ra 1.

En este sistema, cada unidad familiar deriva varios be-
neficios del bosque, y estos beneficios dependen del
esfuerzo de extraccion y del nivel de conservacion de
éste. Sin embargo, cada unidad familiar estd inmersa

en una comunidad o grupo en el que hay otras unidades que estadn en la misma situacion. Cada
unidad familiar enfrenta, entonces, la misma combinacién de incentivos. A mayor esfuerzo de ex-
traccidn, mayores ingresos econdémicos por ventas de madera, pero a mayor nivel de conservacién

Figura 2. Incentivos econdmicos para la sobreextrac-
cion.

del bosque, mayores beneficios por conservacion de
fuentes hidricas (por ejemplo, menos erosion o sedi-
mentacién) o por biodiversidad (por ejemplo, caceria).
Asi, pues, tenemos incentivos para la extraccion, como
se refleja en la figura 2, en la que vemos que desde el
punto de vista de un usuario del bosque, los incenti-
vOos para extraer mas llevan a generar presién sobre
el ecosistema. La decision econdémica de cada unidad
familiar estard basada en el rendimiento de su mano
de obra, sus recursos propios (por ejemplo, la tierra), y
los bienes y servicios ambientales derivados del uso y
la conservacién del bosque.

En muchos casos, la rentabilidad de la extraccion de
recursos como la madera puede llevar a consecuen-
cias ambientales como la degradacién del ecosistema,
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como se aprecia en la figura 3. En la medida en que
la extraccién total por parte de todos los miembros
de la comunidad sea muy alta, se reduciran otros ser-
vicios ambientales como el habitat de la fauna para
la caceria o la regulacién hidrica. El resultado es un
dilema en el cual el interés individual y el colectivo
se encuentran desalineados, ya que la extraccién au-
menta los ingresos individuales, pero la extraccion
total por parte de la comunidad reduce los beneficios
individuales de cada miembro.

Mas formalmente, podemos expresar esto de la si-
guiente manera. Si la decisién del jugador i se define
como Xi, entendida como el esfuerzo de j extrayendo
recursos del bosque, i aumenta sus ingresos si aumen- Figura 3. Resultado colectivo de os incentivos
ta Xi, pero al mismo tiempo su bienestar se veria re- individuales.

ducido si se incrementa la suma de extracciones individuales de la comunidad, >Xi, donde /=1, n, y
n es el nimero de miembros de la comunidad.

El problema de optimizacién del jugador / serd maximizar su bienestar familiar, pero este bienestar
depende de sus decisiones y de las decisiones de los demas miembros de su comunidad; es decir, el
jugador i esta tratando de optimizar su decision, i. e. Max mi(Xi, > Xi), donde 11/ es el bienestar de i,
que depende de su nivel de extraccion y del agregado de la comunidad. De acuerdo con el dilema
descrito graficamente, sabemos entonces que ami/oXi > 0, pero ami/dy Xi < 0. Estas dos condiciones
son las que generan el dilema de la cooperacién. En otras palabras, los ingresos privados aumentan
con la extraccién de los recursos, pero disminuyen con la extraccion total. El dilema estd en que para
balancear el interés individual y el colectivo es necesario encontrar los mecanismos institucionales
(reglas del juego) que guien el comportamiento individual hacia los niveles de extraccion socialmente
deseables.

Dependiendo de los beneficios de la extraccién y los beneficios de la conservacion, encontraremos
un punto en el que maximizaremos el bienestar de la comunidad (éste es el problema de optimiza-
cion desde el punto de vista del trabajo de planificacidn social) y, por otra parte, un problema de
optimizacion desde el punto de vista de cada unidad familiar.

La solucién a este dilema depende de muchos factores: de la configuracién de los pagos o benefi-
cios privados y colectivos asociados a cada accion, del recurso natural en mencién, de las reglas que
orientan o restringen el comportamiento individual, de la tecnologia de cada jugador, entre otros.

Usando las figuras, podemos, por ejemplo, concentrarnos en los problemas relacionados con la po-
sibilidad de que dos 0 més jugadores encuentren una soluciéon conjunta y la implementen, lo cual, a




su vez, esta asociado al nivel de confianza y reciprocidad entre ellos. Otra aproximacién consiste en
analizar el papel que juegan los incentivos o beneficios de utilizar un recurso altamente conservado
—como en la figura 1— o muy degradado —como en la figura 3—. Alguien puede estar interesado
en estudiar el papel de sistemas de regulaciones externas o enddgenas al grupo para inducir que
cada agente haga un uso socialmente deseable del recurso natural, o una contribucién socialmente
eficiente de su manejo y conservacion.

Del problema a los “juegos econémicos”

La propuesta analitica y metodoldgica de este manual consiste, precisamente, en ofrecer una serie
de juegos o experimentos econdmicos asociados a los factores que afectan las posibilidades de que
dos 0 mas individuos o agentes sociales encuentren soluciones individual y colectivamente desea-
bles. Los “juegos” que vamos a presentar a continuacion estan disefiados para capturar algunos de
estos factores, y serd tarea del usuario de este manual elegir el o los juegos que més se adecuen a
la problematica particular del caso que estd analizando. En muchas ocasiones, una combinacion de
juegos permite comprender de manera mas integral los elementos que guian el comportamiento
individual y los resultados agregados que emergen de esa interaccidn social.

Los juegos propuestos enfrentan algunos de los posibles factores explicativos de la problematica
descrita anteriormente. En la tabla 1 se presentan algunas de las situaciones mas comunes en los
entornos en que se mueven estas comunidades, y el (los) juego(s) que incluimos en el manual y que
puede(n) ser de utilidad para el analisis.

17
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JUEGO

El mercado

A. PROBLEMA

El entorno econémico en el que se mueven los agentes sociales contempora-
neos estd mediado, en multiples ocasiones, por mercados en los que produc-
tores y compradores se encuentran para intercambiar productos agricolas y
pecuarios. En estos mercados se realizan transacciones econémicas en las
cuales los compradores pagan un precio a quienes producen y venden sus co-
sechas. Los productores intentardn obtener un precio que sobrepase sus cos-
tos de produccién y los compradores intentaran pagar un precio por debajo
del valor real del bien que estdn comprando, es decir el maximo que estarian
dispuestos a pagar. Por ejemplo, los compradores pueden ser mayoristas que
compran a los productores para luego ir a revender en el mercado minorista a
precios mayoresy asi obtener una ganancia por su actividad de intermediarios.

Si este mercado tiene las condiciones minimas para ser justo y competitivo
(por ejemplo, un nimero suficientemente grande de compradores y vende-
dores, costos de transaccion y la capacidad de obtener la informacion de
los posibles precios y ofertas), podemos esperar que su “mano invisible” se
encargue, de una manera no planificada y méas bien por el libre juego de
los intereses individuales, de producir el bienestar social, en el que el precio
promedio de equilibrio y la cantidad promedio de produccion sean los que se
producen en el punto de cruce entre la oferta y la demanda de ese bien.

Este experimento estad disefado para mostrar, de una manera muy sencilla,
que, efectivamente, el interés social puede resultar de la interaccion de agen-
tes que buscan su interés individual.

Este juego busca que los participantes reconozcan el concepto de mercado
competitivo y su efecto dentro del equilibrio social, el logro de este equilibrio
(eficiencia social) y sus resultados. El experimento permite demostrar que,
dentro de ciertas condiciones y sin necesidad de intervencion alguna de un
planificador o regulador, es posible replicar el resultado socialmente eficiente
gue produce un mercado en equilibrio.

Los participantes tomaran decisiones —unos como compradores y otros
como productores— y podran observar cémo la interaccién a través del mer-
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cado produce resultados que maximizan el bienestar colectivo a partir de la
estrategia de cada jugador de maximizar su bienestar privado o individual.

La teorfa esencial que soporta el argumento de la institucion del mercado
estd basada en que un conjunto de productores de un bien —en este caso,
por ejemplo, un producto agricola como la papa o el maiz— tienen unos
costos de produccién que varian debido a la heterogeneidad de sus tierras,
la productividad de su mano de obra o su capital de trabajo. Algunos pro-
ductores pueden producir un costal de este bien mas barato que otros. En
conjunto, estos productores conforman la oferta, y esa oferta se puede ex-
presar como una curva que crece desde los productores mas eficientes (que
producen mas barato) hasta los menos eficientes (que tienen mayores costos
de produccién). En un gréfico en el cual el eje vertical sefala los precios y los
costos, y el eje horizontal las cantidades producidas, tenemos, entonces, la
cldsica curva de oferta que crece a medida que se producen mas unidades de
ese bien, ya que las Ultimas unidades son las mas costosas de producir.

Por otra parte, tenemos a un conjunto de compradores que estan interesa-
dos en adquirir este producto, bien porque lo van a consumir directamente
y por ello lo valoran y estan dispuestos a pagar determinada cantidad de
dinero por una unidad de éste, o bien porque son mayoristas que compran a
los productores para luego revender a precios mayores y asi obtener una ga-
nancia neta. Quienes valoran mas una unidad de ese bien —por ejemplo, un
costal de maiz— van a estar dispuestos a pagar mas por la primera unidad,
y a medida que vamos avanzando desde los compradores mas interesados
o que valoran mas el producto hacia los que lo valoran menos, obtenemos
la curva de demanda, que convencionalmente es decreciente en la cantidad
demandada. A medida que se agrega una unidad al mercado, el valor que al-
guien esta dispuesto a pagar por esa unidad adicional es proporcionalmente
menor que el valor de la anterior.

Estas dos curvas, de oferta (creciente) y de demanda (decreciente), se cru-
zan eventualmente en un punto que llamamos el punto de equilibrio del
mercado. La ldgica segun la cual se determina que ése es el punto en el
que ese mercado debe operar en equilibrio —es decir, sin tendencias a sa-
lirse de alli— es que cualquier intento de transaccion de algin comprador
o vendedor por fuera de ese punto puede ser “ineficiente”, en el sentido de
que alguien estarfa dejando dinero en la mesa. En ese punto, todos los juga-
dores estan negociando al mejor precio que pueden, dada la competencia.
Cualquier comprador A que quisiera adquirir el producto por debajo de ese
precio para obtener una mayor ganancia se va a encontrar con un comprador
B adicional que ofreceria a ese productor el precio de equilibrio, por lo cual
el productor preferiria la sequnda oferta en lugar de la oferta inicial de A.
Igualmente, si un productor P quisiera vender a un precio mayor que el pre-
cio de equilibrio, se veria enfrentado por la competencia del mercado a otro
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vendedor Q, que podria vender al precio de equilibrio, que seria preferido
por el potencial comprador.

Estas predicciones se aprecian en las curvas de oferta y demanda que mos-
tramos en la figura siguiente. El ejemplo numérico sera el mismo que usa-
remos en el disefo experimental en el que interactlan 20 productores y 20
compradores, que pueden negociar hasta dos unidades cada uno. En este
ejemplo, se predice entonces que con estas curvas de oferta y demanda no
se deberian negociar mas de 32 unidades —a pesar de que el potencial de
la oferta es de 40 unidades—. Igualmente, se predice que el precio prome-
dio de equilibrio deberia ser de $ 29.000 por costal, a pesar de que en este
mercado hay compradores que estarian dispuestos a pagar hasta mas de
$ 33.000 y productores que podrian vender un costal a menos de $ 25.000.
Sin embargo, la competencia perfecta de este mercado dice que al negociar
todos a esos $ 29.000 por unidad se genera un equilibrio en el que nadie
tiene incentivos para desviarse. Y en ese punto, segun la teorfa econémica,
se maximizan los beneficios de la sociedad, al producir el maximo posible de
lo que se denomina el excedente de los productores y el excedente de los
consumidores.

Un mercado competitivo de papa

$ 35.000

$34.000

$33.000

$32.000

$31.000

Precios $30.000 —

: $29.000 ><

transacciones $ 28.000 —
$27.000

$26.000

$25.000

$24.000

$23.000

0 10 20 30 40 50

Cantidad de costales de papa
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Diseno experimental

Mercado de la papa
(40 jugadores = 20 productores + 20 compradores)
Demanda | Oferta | Rentas
Jugador Costales | Disponibilidad | Costos de Compra Venta
a pagar (DAP) | produccion
(CP)

20 1 33.550| 24.450 4.550 4.550
19 2 33.400 24.600 4.400 4.400
18 3 33.250 24.750 4.250 4.250
17 4 33.100 24.900 4.100 4.100
16 5 32.950] 25.050 3.950 3.950
15 6 32.800[ 25.200 3.800 3.800
14 7 32.650| 25.350 3.650 3.650
13 8 32.500[ 25.500 3.500 3.500
12 9 32.350| 25.650 3.350 3.350
11 10 32.200| 25.800 3.200 3.200
10 11 32.050| 25.950 3.050 3.050
9 12 31.900] 26.100 2.900 2.900
8 13 31.750 26.250 2.750 2.750
7 14 31.600] 26.400 2.600 2.600
6 15 31.450 26.550 2.450 2.450
5 16 31.300[ 26.700 2.300 2.300
4 17 31.150 26.850 2.150 2.150
3 18 31.000[ 27.000 2.000 2.000
2 19 30.850| 27.150 1.850 1.850
1 20 30.700 27.300 1.700 1.700
1 21 30.550] 27.450 1.550 1.550
2 22 30.400 27.600 1.400 1.400
3 23 30.250 27.750 1.250 1.250
4 24 30.100 27900 1.100 1.100
5 25 29.950| 28.050 950 950
6 26 29.800| 28.200 800 800
7 27 29.650| 28.350 650 650
8 28 29.500| 28.500 500 500
9 29 29.350| 28.650 350 350
10 30 29.200| 28.800 200 200
11 31 29.050| 28.950 50 50
12 32 28.900| 29.100 -100 -100
13 33 28.750| 29.250 -250 -250
14 34 28.600| 29.400 -400 -400
15 35 28.450 29.550 -550 -550
16 36 28.300| 29.700 -700 -700
Y, 17 37 28.150| 29.850 -850 -850
18 38 28.000| 30.000 -1.000 -1.000
19 39 27.850| 30.150 -1.150 -1.150
= 20 40 27.700[ 30.300 -1.300 -1.300
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Los valores que estan dentro de las columnas denominadas Compra y Venta
son las ganancias netas esperadas por compradores y vendedores si se nego-
cia al precio de equilibro del juego ($ 29.000). Esas rentas van disminuyendo
de arriba hacia abajo hasta que son negativas, y es en ese punto en el que se
espera que no se produzcan mas transacciones.

Esta tabla contiene la informacion para poder asignar los valores que tendra
cada jugador al comienzo del juego. La primera columna contiene el nimero
de los jugadores, tanto para los compradores (columna Demanda o DAP)
como para los vendedores (columna Oferta o CP). Los niUmeros de jugador
se han asignado con el fin de distribuir equitativamente las posibles rentas
por compra o venta entre los participantes, una vez que las transacciones se
establezcan alrededor del precio de equilibrio.

Algunos ejemplos permiten ilustrar la construccion de la tabla y la asignacién
de valores a los jugadores. Por ejemplo, tomemos al jugador nimero 17,
para el caso de los compradores. Segun la tabla, este comprador 17 podra
revender una unidad hasta por $ 33.100 y la siguiente unidad por $ 28.150.
Si el precio de equilibrio es de $ 29.000 segun el equilibrio entre oferta y de-
manda, querra decir que este comprador podrad obtener ganancias por unos
$ 4.100 con la primera unidad pero no le seria rentable comprar la segunda
unidad a $ 29.000, pues perderia al revenderla a $ 28.150.

Ahora observemos el caso del vendedor nimero 17. La primera unidad tiene
un costo de producciéon de $ 24.900 y seguramente podra obtener ganancias
al venderla al precio de equilibrio. Pero su segunda unidad tiene un costo de
produccién de $ 29.850, y por lo tanto seria una mala estrategia producirla
y venderla a pérdida con ese precio de equilibrio.

El disefio que aqui se presenta cuenta con 40 jugadores que deberén ser divi-
didos aleatoriamente en dos grupos iguales de compradores y vendedores o
productores. Si el nUmero de participantes es menor, la forma como se adap-
ta el juego es muy sencilla: se deben ir eliminando a los jugadores de la tabla
anterior desde el jugador nimero 20 hacia abajo; es decir, se eliminaran las
primeras y las Ultimas filas hasta llegar al nimero de jugadores presentes.

Se sugiere que al menos existan 20 jugadores (10 compradores y 10 produc-
tores), para lo cual la tabla anterior se reduce sustancialmente. Sin embargo,
con menos jugadores deben hacerse cambios adicionales a la tabla. Noten
que para 10 compradores y 10 vendedores, las curvas llegardn a cruzarse
incluso una o dos unidades después de las 20 unidades potenciales. Una
opcion para reducir el nimero de jugadores es aumentar las pendientes de
las curvas, es decir, que los costos de produccion en la tabla anterior vayan
subiendo a un ritmo mayor y que los precios de reventa de compradores
vayan disminuyendo a una tasa mayor.
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Es necesario que cada grupo esté constituido por un nimero par de jugado-
res (maximo 40 personas), para que la mitad (20) sea compradores y la otra
mitad (20) productores. El juego consta de 10 rondas, pero pueden jugarse
menos 0 mas rondas, dependiendo de las limitaciones de tiempo.

En nuestro ejemplo, el juego consiste en 10 rondas o dias de mercado, en
cada uno de los cuales cada jugador y comprador debe comercializar hasta
dos costales de papa, los productores con un precio minimo de venta de
acuerdo con los costos de produccion y los compradores con un precio maxi-
mo de compra determinado por el valor por el cual venden a los minoristas
cada costal de papa.

Tiempos: el tiempo para cada ronda (cada dia de mercado) debe ser de
cinco minutos. El moderador es el encargado de anunciar la ronda que se
estd jugando —"Se abre el primer dia de mercado”— y anunciar con anti-
cipacién la finalizacién —"Queda un minuto para cerrar el sequndo dia de
mercado”—.

En este juego puede participar todo tipo de personas; en el caso de cuencas
hidrograficas, se obtendrian mejores resultados si jugaran personas dedica-
das al mismo tipo de sistema productivo, pero ésta no es una regla estricta.
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Estimacion de los incentivos y pago a los participantes

Tabla de puntos establecida sobre la base de las ganancias totales, de acuer-
do con el maximo posible de ganancia para un jugador.

Puntos Posible pago en dolares (US)

61.000 - 70.000 15
51.000 - 60.000 14
41.000 - 50.000 13
31.000 - 40.000 11
21.000 - 30.000 9
11.000 - 20.000 7/

0-10.000 5

Disposicion del lugar

El experimento se debe realizar
en un salén que ofrezca condi-
ciones para que los participantes
se puedan mover libremente bus-
cando con quién negociar.

Equipo de campo (funciones)

Para cste juego se necosiia o M & S
presencia de un moderador que IO S i~ [ NNRIENNR
explique las instrucciones del — b 1

ejercicio y de un asistente que lo
ayude a responder las preguntas = # - T

del grupo y coordinar los tiempos e . ‘
= :
[ o)

entre cada ronda.
L Las funciones del moderador son:

Mostrar al grupo, explicar el propésito y el funcionamiento del juego, y res-
ponder las preguntas que tengan los jugadores.

b Las funciones del asistente son:

Ayudar al moderador en el momento de repartir los formatos a los jugadores
y controlar el tiempo.
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Para la explicacion de las instrucciones

Una vez que el grupo de participantes conoce los objetivos del estudio y se
divide entre productores y compradores, se le debe dar a conocer y explicar
la dindmica del ejercicio. Por esta razén, es importante contar con mues-
tras ampliadas de los formatos que méas adelante se les entregardn. En estas
muestras ampliadas, el moderador podra escribir los ejemplos, para que los
jugadores se familiaricen con los formatos y la explicacion sea mas fluida.

Para facilidad del moderador, recomendamos que estas muestras sean plasti-
ficadas (por ejemplo contac adhesivo) y de esta manera él pueda escribir sobre
ellas con marcadores borrables, lo que le permitird poner ejemplos diferentes.

h. Formato de contrato:

Dia de mercado nimero:

Cddigo del comprador:

Cédigo del vendedor:

Precio acordado: $

h. Formato para los productores

h. Formato para los compradores:
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Para el moderador

INSTRUCCIONES*
Introduccion

Gracias por estar aqui. [Saludo y presentacién del grupo encargado. En caso
de que sea necesario, hablar del objetivo general de la investigacion y del or-
ganismo financiador, el proyecto general, el tiempo de trabajo, la relevancia
del estudio, etcéteral.

El siguiente ejercicio es una forma diferente y entretenida de participar acti-
vamente en un estudio sobre las decisiones econémicas de las personas. De
acuerdo con las decisiones que usted tome el dia de hoy, podrd ganar una
cantidad de dinero o de premios; por eso es importante que preste mucha
atencion a estas instrucciones.

Usted se preguntara por qué se usa dinero en estos ejercicios. Se usa dine-
ro porque el ejercicio necesita que las personas tomen decisiones de tipo
econdmico; es decir, que sean decisiones con consecuencias para el bolsillo,
como sucede en la realidad. En ningln momento se espera que el dinero sea
un pago por participar en el estudio ni sea la Unica razdn de su participacion.

Explicaciéon del juego

En este ejercicio simularemos que transcurren 10 dias de mercado en los
cuales los productores y los compradores de papa deben negociar para lo-
grar generar excedentes. En cada ronda de mercado (una ronda es un dia) se
pueden negociar como maximo dos (2) costales de papa por persona; cada
costal tiene un precio de produccién o de reventa.

En el caso de los productores, cada costal producido tiene un costo. El pro-
ductor puede vender su produccién en el mercado a comerciantes mayo-
ristas. Sus ganancias son iguales a la diferencia entre el precio al que venda
cada costal y sus costos de produccién (los datos de los costos de produccién
para cada costal serdn entregados a cada productor).

En el caso de los compradores, cada costal tiene un precio de reventa (los
compradores son mayoristas, asi que su trabajo es comprar a un precio y
vender a un precio mayor). Sus ganancias son iguales a la diferencia entre su
valor de reventa (los datos de valores de reventa para cada costal son entre-
gados a cada comprador) y lo que pague en el mercado por cada costal.

Puede suceder que en ciertas rondas alguno de ustedes no compre ni venda
papa, eso esta permitido dentro del juego.

* Es importante que las instrucciones sean leidas como estén en este documento, para evitar sesgos en los resultados de diferentes grupos,
pero pueden ser ajustadas al lenguaje local de la zona en la que se realiza el estudio.
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Después de seleccionar al azar quiénes seran los vendedores y quiénes los
compradores, abriremos el mercado de cada semana para negociar la papa.
Cuando dos personas estén de acuerdo sobre un precio, llenaran un formato
de contrato y lo entregaran al moderador.

Entrega del material a cada participante

Como habfamos dicho, jugaremos 10 rondas. Cada ronda equivale a un dia
de mercado, y en cada dia de mercado cada persona puede comercializar
como méaximo hasta dos costales; al final debera calcular sus ganancias.

En cada una de estas tarjetas usted debera anotar el nu-
mero de mercado que es anunciado por el monitor, el cédigo del comprador
y el cédigo del vendedor. Se entregaran 10 tarjetas a cada persona, y cuando
se acabe el tiempo de cada ronda, se entregard una tarjeta de contrato por
pareja [Durante la lectura de esta parte, el moderador debe sefalar las casi-
llas en la muestra ampliada].

Hay dos tipos de hojas de cuentas, una para los
productores y otra para los comercializadores.

Los productores deben anotar el precio de venta al que negocié, el costo de
produccién (dado por el moderador) y la ganancia neta (que es la resta del
precio de venta al que negocid menos el costo de produccién).

Los comercializadores deben anotar el precio de reventa (el valor al que ven-
derian el costal a los minoristas) y el precio pagado a los productores. Asi
sacan la ganancia neta, que es el valor al cual venderan cada costal y el pre-
cio pagado por éste.

[El monitor debe entregar a la mitad del grupo una hoja de productor por
persona y a la otra mitad una hoja de comprador por persona. Hay que tener
en cuenta que el nimero de jugadores del grupo debe ser par y no mayor de
40: 20 productores y 20 compradores].

[El grupo de compradores sera numerado de 1 en adelante, y cada juga-
dor marcard su hoja de cuentas; lo mismo para el grupo de productores].

A cada uno de los jugadores se le entregara la tarjeta con
la cual puede comercializar cada costal en cada ronda. La tarjeta para los
productores indica el costo de produccién y la tarjeta de los compradores
indica el precio de venta de cada costal. Es importante que la informacion
que estd en esta tarjeta sea privada.
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Ejemplo:

Vamos a poner el ejemplo de un dia de mercado para un productor y un com-
prador. Supongamos que a un productor el costal le cuesta $ 27.150 y que el
precio maximo de venta para el comprador es de $ 29.650; después de una
larga negociacion, logran acordar un precio de $ 28.458, llenan una tarjeta
de contrato y la entregan al moderador. Sus hojas de cuentas quedaron asi
[este ejemplo se presenta sobre las muestras ampliadas para todo el grupol:

Formato para los productores:

Ronda 1 |2(3|4|5|/6(7|8|9](10
Precio de venta al que
negocio 28.458
Primer .
Costo de produccién
cc;st:l de (costo para usted) 27.150
pap (A) Ganancia neta 1308
(valor -costo) )
Precio de venta al
q gue negocid
Segtur|1 do Costo de produccion
C(;S: € | (costo para usted)
pap (B) Ganancia neta
(valor -costo)

Ganancias por ronda (A + B):

Ganancias totales:

Formato para los compradores:

Ronda 1 |2]|3|4|5|6[7]|8]|9]|10
Precio de reventa
. (valor para usted) 29.650
Primer Precio pagado
;Zsptaal de (costo para usted) 28.458
(A) Ganancia neta
1.192
(valor -costo)
Precio de reventa
(valor para usted)
Segundo Precio pagado
costal de pag
oapa (costo para usted)
(B) Ganancia neta
(valor - costo)
Ganancias por ronda (A + B):

Ganancias totales:

En este momento el moderador dara espacio para las preguntas que se gene- 29
ren dentro de los grupos y procederéd a leer el consentimiento informado.
Fin de las instrucciones
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Son preguntas frecuentes dentro de este ejercicio:

¢Puedo comprar y/o vender los dos costales de papa a la misma persona?
Claro, ustedes pueden hacer la transaccién de cada costal con cualquier per-
sona. Lo importante es que por cada costal transado llenen una tarjeta de
contrato.

¢Debo comprar-vender cada costal de papa por el precio que dice la tarjeta?
Si, cada uno de los costales tiene un precio para ustedes. No importa el or-
den en que los vendan, pero si venden los dos costales, deben negociar con
los dos valores que estan escritos en la tarjeta.

¢Puedo comprar-vender los dos costales de papa a personas diferentes?
Si, usted puede hacer su transaccion con cualquier persona.

Si yo no quiero comprar-vender uno o los dos costales, ;puedo hacerlo?
Si, usted puede pasar una ronda en la cual no haga ninguna transaccién.

Consentimiento informado

Es necesario que ustedes, como participantes, firmen la hoja de aceptaciéon
o consentimiento informado. En esta hoja les aseguramos que manejaremos
en forma confidencial toda la informaciéon que se recoja en los ejercicios;
ademas, sefalamos que participar en estos ejercicios no presenta ningun
riesgo. Ustedes firman aceptando conocer el proyecto y los ejercicios que se
realizaran [leer el consentimiento informado a todo el grupo, en voz altal.

Si esta de acuerdo con participar, por favor firme su hoja de aceptacién, y no
olvide escribir en ésta su nimero de jugador.
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L Para el monitor
Hoja de registro de decision de los jugadores
MERCADO COMPETITIVO DE LA PAPA

Hoja del monitor (Registrar todos los contratos acordados cada dfa, anotando el precio).

Fecha: Lugar: Monitor:

. Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia
Unidades

—_

= O |0 |N o |u |bd W N

0
"1
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Total de
unidades
transadas

Promedio
de precios
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b Secuencia del experimento (pasos)

Presentacion del equipo de campo
Presentaciéon de los participantes
Lectura de las instrucciones
Explicacién del experimento
Ejemplos

Juego (10 rondas de cinco minutos)
Pago a los participantes
Comentarios

MERCADD COMPETITIVO DE LA PAPA
HOJA DEL MONITOR (Registrar TODOS los contratos acordados en ceda dia, anoando el precio)

Fecha: U_J'_E,i.f_{& Lugmgm _-g.h‘ﬂf‘ﬂm\. lonitor: Dﬁ'ﬁﬂ‘l Cﬂ.‘r‘k“ﬂ

NV A WN =
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Analisis de los datos obtenidos

Resultados del juego de la papa

35000
30000 ‘Eiﬂsigé__ —r—n
25000 —&— Precio promedio
& 20000 —=— Desv estandar+1
4]
§ Min. Precio
g 15000 = —>¢— Max. Precio
10000 *
5000
0

Rondas

De acuerdo con el disefio del ejercicio, los valores de transaccion debian
estabilizarse en $ 29.000; desde la séptima ronda, los precios méaximos y

minimos fluctuaban entre $ 28.000 y $ 29.000.
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Los datos que se presentan al grupo son:

- Cantidad de costales negociados por ronda
- Precio promedio por ronda

El material que se entrega para fotocopiar es:

- Hoja de cuentas para productores (en papel verde)
- Hoja de cuentas para compradores (en papel verde)
- Tarjetas de contrato (en papel amarillo)

Tarjetas de valores [cada tarjeta va marcada con el precio de transaccion
por costal para productores y compradores; los valores de estas tarjetas solo
deben ser conocidos por cada jugador].
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Mercado de papa Cédigo de comprador
Hoja de cuentas personales (por favor, devuelva esta hoja al final del ejercicio)

Usted es un comprador de papa en costales. En cada dia (ronda) de mercado, puede comprar
méaximo hasta dos costales, de acuerdo con los precios que se ofrezcan. Cada costal tiene un
precio de reventa para usted como mayorista, pues debe vender los costales a los minoristas. Por
lo tanto, sus ganancias son iguales a la diferencia entre su valor de reventa y lo que pague en este
mercado por cada costal. Si usted compra un costal a $ X a un productor de papa y su precio de
reventa es de $ Y, sus ganancias netas por ese costal seran de $ (Y - X). Utilice la siguiente tabla
para registrar a qué precio comprd, y calcule sus ganancias para cada costal que adquirié.

Ronda 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Precio de venta al que
negocio
Primer 2
Costo de produccion
gc;%gl de (costo par% usted)
EA) Ganancia neta
valor - costo)
Precio de venta al
que negocid
5egundo | st de produccién
costal de | oo par% usted)
papa
%B) Ganancia neta
valor - costo)

Ganancias por ronda (A + B):
Ganancias totales:

Mercado de papa Cddigo de productor

Hoja de cuentas personales (por favor, devuelva esta hoja al final del ejercicio).

Usted es un productor de papa. Cada costal de papa que produzca tiene un costo para usted,
y puede venderlo en el mercado a los compradores mayoristas. En cada dia (ronda) de mercado
puede vender maximo hasta dos costales, de acuerdo con los precios que ofrezcan y sus costos.
Sus ganancias son iguales a la diferencia entre el precio a que venda cada costal y sus costos de
produccién. Si usted produce un costal a $ Z y el precio que recibe en el mercado es de $ W, sus
ganancias netas por ese costal seran de $ (W - Z). Utilice la siguiente tabla para registrar a que
precio vendid, y calcule sus ganancias por cada costal vendido.

Ronda 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Precio de reventa

(valor para usted)
Primer

Precio pagado
an%aal de | (costo pa?a usted)

§A) Ganancia neta
valor - costo)

Precio de reventa
(valor para usted)
Segundo

Precio pagado
B‘;ggl de (costo pa?a usted)

EB) Ganancia neta
valor - costo)

Ganancias por ronda (A + B):
Ganancias totales:
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Dia de mercado nimero:

Dia de mercado nimero:

Dia de mercado nimero:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Cddigo del vendedor:

Cddigo del vendedor:

Cddigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Dia de mercado nUmero:

Dia de mercado nUmero:

Dia de mercado nUmero:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Dia de mercado nimero:

Dia de mercado nimero:

Dia de mercado nimero:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Dia de mercado nUmero:

Dia de mercado numero:

Dia de mercado nUumero:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Dia de mercado numero:

Dia de mercado numero:

Dia de mercado nimero:

Codigo del comprador:

Cddigo del comprador:

Codigo del comprador:

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Precio acordado: $
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Tarjetas de valores para los compradores y productores

CODCOM | COD COSTO CODPROD | COD

COMPRA 1 costal 1 $ 30.700 PRODUC 1 costal 1
COMPRA 1 costal 2 | $30.550 PRODUC 1 costal 2
COMPRA 2 costal 1 | $30.850 PRODUC 2 costal 1
COMPRA 2 costal 2 | $30.400 PRODUC 2 costal 2
COMPRA 3 costal 1 $ 31.000 PRODUC 3 costal 1
COMPRA 3 costal 2 | $30.250 PRODUC 3 costal 2
COMPRA 4 costal 1 | $31.150 PRODUC 4 costal 1
COMPRA 4 costal 2 | $30.100 PRODUC 4 costal 2
COMPRA 5 costal 1 | $31.300 PRODUC 5 costal 1
COMPRA 5 costal 2 | $29.950 PRODUC 5 costal 2
COMPRA 6 costal 1 | $31.450 PRODUC 6 costal 1
COMPRA 6 costal 2 | $29.800 PRODUC 6 costal 2
COMPRA 7 costal 1 $31.600 PRODUC 7 costal 1
COMPRA 7 costal 2 | $29.650 PRODUC 7 costal 2
COMPRA 8 costal 1 | $31.750 PRODUC 8 costal 1
COMPRA 8 costal 2 | $29.500 PRODUC 8 costal 2
COMPRA 9 costal 1 $31.900 PRODUC 9 costal 1
COMPRA 9 costal 2 | $29.350 PRODUC 9 costal 2
COMPRA 10 costal 1 $ 32.050 PRODUC 10 costal 1
COMPRA 10 | costal2 | $29.200 PRODUC 10 costal 2
COMPRA 11 costal 1 | $32.200 PRODUC 11 costal 1
COMPRA 11 costal 2 $ 29.050 PRODUC 11 costal 2
COMPRA 12 costal 1 $ 32.350 PRODUC 12 costal 1
COMPRA 12 | costal2 | $28.900 PRODUC 12 costal 2
COMPRA 13 | costal1 | $32.500 PRODUC 13 costal 1
COMPRA 13 | costal2 | $28.750 PRODUC 13 costal 2
COMPRA 14 | costal1 | $32.650 PRODUC 14 costal 1
COMPRA 14 | costal2 | $28.600 PRODUC 14 costal 2
COMPRA 15 | costal1 | $32.800 PRODUC 15 costal 1
COMPRA 15 costal 2 | $28.450 PRODUC 15 costal 2
COMPRA 16 costal 1 $ 32.950 PRODUC 16 costal 1
COMPRA 16 | costal2 | $28.300 PRODUC 16 costal 2
COMPRA 17 | costal 1| $33.100 PRODUC 17 costal 1
COMPRA 17 costal 2 | $28.150 PRODUC 17 costal 2
COMPRA 18 | costal1 | $33.250 PRODUC 18 costal 1
COMPRA 18 costal 2 | $28.000 PRODUC 18 costal 2
COMPRA 19 costal 1 $ 33.400 PRODUC 19 costal 1
COMPRA 19 | costal2 | $27.850 PRODUC 19 costal 2
COMPRA 20 | costal1 | $33550 PRODUC 20 costal 1
COMPRA 20 costal 2 $27.700 PRODUC 20 costal 2
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MERCADO COMPETITIVO DE LA PAPA

Hoja del monitor (Registrar todos los contratos acordados cada dia, anotando el precio).

Fecha: Lugar: Monitor:

Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia

Unidades | 4" | 5" | 37| 4 | 5 | 6|7 |8 9|10

0 |IN |y |U | D W IIN | —

Xe]

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Total de
unidades
transadas

Promedio
de precios




JUEGO

El mercado
con externalidades

A. PROBLEMA

En la problematica analizada en las cuencas hidrograficas, se identifican asi-
metrias tanto en los procesos de produccion (tierras, recursos, etcétera) como
en los procesos de comercializacién, lo cual, por lo general, genera pérdidas
sociales para las personas que tienen menos posibilidades de negociacién
dentro del mercado.

El juego del mercado competitivo con externalidades se emplea para que los
participantes, inmersos en un contexto de productores y compradores que
buscan maximizar su bienestar personal a través de la compra y venta de un
bien privado —en este caso la papa—, reconozcan el efecto de las externali-
dades (ambientales).

A partir de la experiencia dentro de un mercado sin externalidades y con ex-
ternalidades, los participantes podran observar los efectos de las estrategias
de maximizacion individual en la eficiencia social y la imposibilidad de que la
institucién del mercado existente pueda corregir las pérdidas sociales deriva-
das de la externalidad.

Este juego debe realizarse después de hacer las 10 rondas del juego del mer-
cado de la papa. El propdsito es que, ahora, los participantes se familiaricen
con el concepto de externalidad, y descubran en qué medida una externali-
dad —aun generada por otros agentes dentro de la produccion de papa—
afecta a todas las personas.

El modelo econdmico de analisis para este juego es igual al modelo del juego
numero 1. La variacidn en este caso consiste en que todos los jugadores deben
asumir un costo por la externalidad generada durante la produccién de papa,
expresado en disminucion en las ganancias de acuerdo con la cantidad de cos-
tales de papa comercializados por ronda. El costo de la externalidad generada
por cada costal es de $ 50, y este costo debe ser asumido por cada jugador de
acuerdo con la cantidad de costales comercializados durante cada ronda.

39
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Diseno experimental

Mercado de la papa
(40 jugadores = 20 productores + 20 compradores)
Demanda | Oferta | Rentas
Jugador Costales | Disponibilidad | Costos de Compra Venta
a pagar (DAP) | produccion
(CP)

20 1 33.550| 24.450 4.550 4.550
19 2 33.400| 24.600 4.400 4.400
18 3 33.250 24.750 4.250 4.250
17 4 33.100 24.900 4.100 4.100
16 5 32.950] 25.050 3.950 3.950
15 6 32.800 25.200 3.800 3.800
14 / 32.650 25.350 3.650 3.650
13 8 32.500] 25.500 3.500 3.500
12 9 32.350| 25.650 3.350 3.350
11 10 32.200| 25.800 3.200 3.200
10 11 32.050] 25.950 3.050 3.050
9 12 31.900| 26.100 2.900 2.900
8 13 31.750 26.250 2.750 2.750
7 14 31.600] 26.400 2.600 2.600
6 15 31.450 26.550 2.450 2.450
5 16 31.300] 26.700 2.300 2.300
4 17 31.150 26.850 2.150 2.150
3 18 31.000| 27.000 2.000 2.000
2 19 30.850| 27.150 1.850 1.850
1 20 30.700| 27.300 1.700 1.700
1 21 30.550| 27.450 1.550 1.550
2 22 30.400 27.600 1.400 1.400
3 23 30.250 27.750 1.250 1.250
4 24 30.100 27900 1.100 1.100
5 25 29.950| 28.050 950 950
6 26 29.800| 28.200 800 800
7 27 29.650| 28.350 650 650
8 28 29.500| 28.500 500 500
9 29 29.350| 28.650 350 350
10 30 29.200| 28.800 200 200
11 31 29.050| 28.950 50 50
12 32 28,900 29.100 -100 -100
13 33 28.750 29.250 -250 -250
14 34 28.600( 29.400 -400 -400
15 35 28.450 29.550 -550 -550
16 36 28.300| 29.700 -700 -700
40 17 37 28.150| 29.850 -850 -850
18 38 28.000| 30.000 -1.000 -1.000
19 39 27.850| 30.150 -1.150 -1.150
. 20 40 27.700( 30.300 -1.300 -1.300
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Los valores que estan dentro de las columnas denominadas Compra y Venta
son las ganancias netas esperadas por compradores y vendedores si se negocia
al precio de equilibro del juego ($ 29.000). Esas rentas van disminuyendo de
arriba hacia abajo hasta que son negativas, y es en ese punto en el que se
espera que no se produzcan mas transacciones.

El disefio que aqui se presenta cuenta con 40 jugadores que deberan ser
divididos aleatoriamente en dos grupos iguales de compradores y vendedo-
res o productores. Si el niUmero de participantes es menor, la forma en que
se adapta el juego es muy sencilla: se deben ir eliminando a los jugadores
de la tabla anterior desde el jugador nimero 20 hacia abajo; es decir, se eli-
minaran las primeras y las Ultimas filas hasta llegar al niUmero de jugadores
presentes.

Se sugiere que al menos existan 20 jugadores (10 compradores y 10 produc-
tores), para lo cual la tabla anterior se reduce sustancialmente. Sin embargo,
con menos jugadores deben hacerse cambios adicionales a la tabla. Notese
que para 10 compradores y 10 vendedores, las curvas llegaran a cruzarse
incluso una o dos unidades después de las 20 unidades potenciales. Una
opcion para reducir el nimero de jugadores es aumentar las pendientes de
las curvas, es decir, que los costos de produccion en la tabla anterior vayan
subiendo a un ritmo mayor y que los precios de reventa de compradores
vayan disminuyendo a una tasa mayor.

Es necesario que cada grupo que participe esté constituido por un nimero par
de jugadores (maximo 40 personas), para que la mitad (20) sean compradores
y la otra mitad (20) productores. El juego consta de 10 rondas, pero puede ser
jugado en menos o mas rondas, dependiendo de las limitaciones de tiempo.

En nuestro ejemplo, el juego consiste en 10 rondas o dias de mercado, en
cada uno de los cuales cada jugador y comprador debe comercializar hasta
dos costales de papa, los productores con un precio minimo de venta de
acuerdo con los costos de produccidon y los compradores con un precio maxi-
mo de compra determinado por el valor por el cual venden a los minoristas
cada costal de papa.

Tiempos: el tiempo para cada ronda (cada dia de mercado) debe ser de cinco
minutos. El moderador es el encargado de anunciar la ronda que se esta ju-
gando —"Se abre el primer dia de mercado”— y anunciar con anticipacién la
finalizacion —"Queda un minuto para cerrar el segundo dia de mercado”—.

Después de esto, el moderador anunciara al grupo cuantos costales fueron
comercializados y la cantidad que deben descontar de sus ganancias.
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Tipo de participantes

En este juego puede participar todo tipo de personas; en el caso de cuencas
hidrograficas, se obtendrian mejores resultados si jugaran personas dedica-
das al mismo tipo de sistema productivo, pero ésta no es una regla estricta.

Estimacion de los incentivos y pago a los participantes

Tabla de puntos establecida sobre la base de las ganancias totales, de acuer-
do con el maximo posible de ganancia para un jugador.

Puntos Posible pago en délares (US)

61.000 - 70.000 15
51.000 - 60.000 14
41.000 - 50.000 13
31.000 - 40.000 11
21.000 - 30.000 9
11.000 - 20.000 7

0-10.000 5

Disposicion del lugar

El experimento se debe realizar en un salén en el que las personas se puedan
mover libremente buscando con quién negociar.

Equipo de campo (funciones)

Para este juego se necesita la presencia de un moderador que explique las
instrucciones del ejercicio y de un asistente que lo ayude a responder las pre-
guntas del grupo y coordinar los tiempos entre cada ronda.

b Las funciones del moderador son:

Mostrar al grupo, los objetivos y el funcionamiento del juego, y responder las
preguntas que tengan los jugadores.

b Las funciones del asistente son:
Ayudar al moderador en el momento de

repartir los formatos a los jugadores y
controlar el tiempo.
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Para la explicacion de las instrucciones

h. Formato del contrato:

Dia de mercado nimero:

Cédigo del comprador:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

b Formato para los compradores:
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b Formato para los compradores:

Para los encargados de realizar el juego

b Para el moderador

INSTRUCCIONES*

Explicacién del juego

Las instrucciones para este juego son iguales que las del juego anterior; la
diferencia esté4 en que se introduce un nuevo contexto. Se lee lo siguiente:

Usted sigue vendiendo o comprando papa a los mismos precios de venta
que tenia. Sin embargo, las altas montafas de donde proviene el agua para
el cultivo de papa se pueden ver afectadas, dependiendo de la cantidad total
de papa producida en la microcuenca. El problema es que si las altas mon-
tafas se ven afectadas, los productores deben traer el agua de fuentes mas
alejadas, lo cual le genera un costo adicional por el tiempo que deben utilizar
para transportar el agua.

* Es importante que las instrucciones sean leidas como estén en este documento, para evitar sesgos en los resultados de diferentes grupos,
pero pueden ser ajustadas al lenguaje local de la zona en la que se realiza el estudio.
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Todos en la microcuenca, vendan o no, compren o no, sufren los efectos
de la reduccién de agua por las alteraciones en las altas montafas. Depen-
diendo de cuanta papa se cultive en total en la microcuenca, todos tendran
gue asumir dafos ambientales adicionales, representados en el costo de ir a
recoger agua a sitios mas lejanos o de comprarla a quienes la tengan.

Unos expertos han estimado que por cada costal de papa producido y vendi-
do en la microcuenca, cada familia de compradores o productores debe usar
un jornal adicional a un costo de $ 50.

Por ejemplo, si se venden 5 costales de papa en total, cada persona debe
restar 5x $ 50 = $ 250 de sus ganancias.

Una vez que termine el dia de mercado, se contaran los costales vendidos y
se anunciara el total, para que cada participante (vendedor o comprador) cal-
cule los costos adicionales por agua y los reste de sus ganancias individuales.

L. Secuencia del experimento (pasos)

Presentacion del equipo de campo
Presentacién de los participantes
Lectura de las instrucciones
Explicacién del experimento
Ejemplos

Juego (10 rondas, cinco minutos)
Pago a los participantes
Comentarios

PN A WN =
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Analisis de los datos obtenidos

Mercado de la papa con externalidad
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g 28500 —— Desv estandar+1
‘_>° 28000 Min. Precio

27500 —>¢— Max. Precio

27000

26500

26000 T T T T T T T T T

En este juego se ve como, desde el principio, los precios ya estan muy cerca
de los propuestos en el modelo matematico; la caracteristica es que la can-
tidad de costales transados tiende a bajar porque los costos asumidos por la
externalidad son muy altos.
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Los datos que se presentan al grupo son:

- La cantidad de costales negociados por ronda.

- El precio promedio por ronda.

- El precio de la externalidad por ronda, y la relacion entre éste y la
disminucién de las transacciones.

En este juego, es importante hacer comparaciones al asumir los costos de
una externalidad. En este caso, resultaba evidente que los costos eran eco-
némicos y muy cercanos en el tiempo, porque los descuentos se hacian en
cada ronda posterior al dia de mercado; en la vida real, esta externalidad
podria estar relacionada con la disminuciéon o contaminacién de agua para el
consumo humano, o con enfermedades asociadas a la calidad de agua, que
también afectan a toda la comunidad.

Para este juego, el material que se debe entregar es:

- Las hojas de cuentas para productores y compradores (en papel verde).
- Las tarjetas de contrato (en papel amarillo).

Los precios de transaccion para cada uno siguen siendo los mismos que se
entregaron en el juego 1.
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Dia de mercado nimero:

Codigo del comprador:

Dia de mercado nimero:

Dia de mercado nimero:

Cddigo del vendedor:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Precio acordado: $

Cddigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Dia de mercado nUmero:

Codigo del comprador:

Dia de mercado nUmero:

Dia de mercado nimero:

Codigo del vendedor:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Precio acordado: $

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Dia de mercado nimero:

Codigo del comprador:

Dia de mercado nimero:

Dia de mercado nimero:

Codigo del vendedor:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Precio acordado: $

Codigo del vendedor:

Cddigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Dia de mercado nUumero:

Codigo del comprador:

Dia de mercado numero:

Dia de mercado nimero:

Codigo del vendedor:

Codigo del comprador:

Codigo del comprador:

Precio acordado: $

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $

Dia de mercado nimero:

Cddigo del comprador:

Dia de mercado nimero:

Dia de mercado nimero:

Codigo del vendedor:

Cddigo del comprador:

Cddigo del comprador:

Precio acordado: $

Codigo del vendedor:

Codigo del vendedor:

Precio acordado: $

Precio acordado: $
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MERCADO COMPETITIVO DE LA PAPA (con externalidad)

Hoja del monior (Registrar todos los contratos acordados en cada dia, anotando el precio)

Fecha: / / Lugar: Monitor:

|

N
o

Total de
unidades
transadas

Promedio de
precios

Costo
adicional por
externalidades




JUEGO

Juegos de

(dos jugadores por
dos estrategias)

A. PROBLEMA

Muchas de las interacciones entre agentes sociales estan inmersas en relacio-
nes que dependen de la configuracién de los pagos o beneficios netos que
cada uno recibe como consecuencia de sus acciones y las acciones de los de-
mas. En gran nimero de oportunidades, las interacciones se producen entre
dos individuos (un comprador y un vendedor, un empleador y un trabajador,
dos vecinos que comparten un andén o una fuente de agua, el duefio de la
tierra y un aparcero, etcétera), y por eso la teoria de juegos se usa en tantas
ocasiones. Ejemplos en que se tiene a dos jugadores y dos posibles acciones
o estrategias: el ejemplo mas popular es el denominado “dilema de los pri-
sioneros”, que describiremos mas adelante.

En el caso del uso (extraccién) y manejo (administracion) de recursos naturales,
podemos pensar en multiples instancias en las que dos jugadores se enfrentan a
la disyuntiva de tomar una de dos posibles decisiones, y dependiendo de las deci-
siones del otro jugador, cada uno podra verse afectado positiva 0 negativamente.
Un campesino puede optar por hacer cambios en su sistema de produccion para
mejorar sus ingresos de corto plazo, pero esto puede generar efectos de erosion
o contaminacién del agua de su vecino que ocupa la parte de abajo de la cuen-
ca. Un usuario de un sistema de riego puede decidir aportar mano de obra para
mantener un canal de riego a un costo personal y percibir los beneficios de su
accién, pero esos beneficios también pueden ser percibidos por otro usuario que
haya tomado la decisién de no aportar mano de obra para el mantenimiento del
distrito de riego comun. Dos usuarios de ese distrito de riego deberan, en algin
momento, negociar la distribucién del agua disponible, y para ello pueden usar
criterios como sus necesidades en funcién de su area cultivada o el tamafio de su
familia; estas decisiones tendran consecuencias directas para cada uno de ellos.
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La posibilidad de que la relacion de intercambio entre los dos jugadores pro-
duzca resultados éptimos individual y colectivamente estd determinada por la
forma en que se dan los pagos de acuerdo con cada accién de cada jugador.
En algunas ocasiones, los pagos o resultados de las acciones estan organizados
de tal forma que sin necesidad de redireccionar las acciones de los jugadores,
la estrategia individualista de cada uno lleva a un resultado social e individual-
mente éptimo (problema de coordinacién). En otras ocasiones, estos resultados
difieren en la medida en que la estrategia de optimizacién individual de cada ju-
gador lleva a un resultado que no es satisfactorio para ninguno de los dos juga-
dores (dilema de cooperacién). Y en otras oportunidades, el resultado depende
de la capacidad de negociacién de cada jugador, y los aumentos de bienestar
de un jugador se producen a costa de las pérdidas de bienestar del otro (proble-
ma de negociacién o conflicto). Muchas instancias de relaciones de interaccién
social se pueden enmarcar en estas categorias, y el propésito de los juegos que
presentamos en esta seccién consiste en mostrar y probar las diferencias en los
resultados de acuerdo con la configuracién de los pagos o beneficios.

Con los juegos de dos jugadores por dos estrategias que incluimos en este
maodulo queremos mostrar cémo la configuracion de los pagos establece una
diferencia sustancial en el resultado final del juego y en la comparacion entre
el bienestar individual y el bienestar colectivo de los jugadores.

La forma general de los cuatro juegos incluidos esta descrita en la siguiente ma-
triz de pagos, que muestra las ganancias posibles para el jugador 1y el jugador
2 de acuerdo con sus decisiones. El jugador 1 puede elegir entre dos acciones o
estrategias —"arriba” y “abajo”"—y el jugador 2 puede elegir entre “izquierda”
y “derecha”. Las ganancias estan descritas en las celdas de la matriz, en donde
el valor de la izquierda serd la ganancia para el jugador 1y el valor de la derecha
de la celda estard constituido por los pagos para el jugador 2. Por ejemplo, si el
jugador 1 escogié “arriba” y el jugador 2 habfa escogido “derecha”, el primero
obtiene un pago de dy el jugador 2 obtiene un pago de a. En esta matriz se han
incluido pagos simétricos, en el sentido de que para la situacion “arriba, izquier-
da” o “abajo, derecha” los jugadores obtienen la misma ganancia, y cuando
optan por acciones opuestas obtienen (a, d) o (d, a) de manera simétrica. Sin
embargo, es posible construir estas matrices de pagos con cualquier otra com-
binacion de pagos, dependiendo de la pregunta o situacién particular.

Como en los demas juegos de este manual, los valores asignados a los pun-
tos, en pagos monetarios 0 no monetarios, deberan tener un significado real
de valor para los jugadores, de manera que podamos esperar un comporta-
miento racional.

Jugador 2
lzquierda Derecha
Jugador 1 Arriba (b, b) (d, a)
Abajo (a, d) (c o
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Los juegos que se van a describir a continuacion asignan diferentes valores a
a, b, cy dcon el fin de inducir las situaciones de coordinacién, cooperacion
o conflicto que se pueden producir en las relaciones de intercambio.

La implementaciéon de los juegos sera, en todos los casos, muy sencilla: dos
personas deben elegir una de sus dos posibles acciones de manera simul-
tdnea y sin poder comunicarse o coordinar sus actos previamente. Depen-
diendo de su decisién y de la decisién del otro jugador podran saber qué
ganancias individuales obtuvieron.

El analisis de los resultados debe ser tanto normativo como positivo. En el
aspecto normativo, debemos evaluar, para los valores particulares de estos
cuatro valores, cudl es el resultado social e individualmente mas apropiado.
Tenemos la posibilidad de aplicar varios criterios, pero tal vez los dos mas
comunes y relevantes son la equidad y la eficiencia (tamafio total de la torta
producida). En cuanto a la eficiencia, el criterio basico es que podemos su-
mar los dos pagos de cada celda y evaluar en cudl situacion, de las cuatro
posibles, se produce el mayor nivel de ganancias sociales o colectivas.

En cuanto a la equidad, debemos evaluar la diferencia entre los pagos de los
dos jugadores en cada celda. Estos dos criterios nos permiten evaluar con
criterios normativos cual de los cuatro resultados posibles es el que creemos
socialmente 6ptimo.

El andlisis positivo es un poco mas complejo pero igualmente importante.
Por andlisis positivo nos referimos a tener un punto de referencia de lo que
creemos que sucedera en el juego, como prediccidn y no como juicio nor-
mativo, cuando los dos jugadores escogen libremente y pueden coordinar
sus acciones con el otro.

Para este analisis, la teoria de juegos utiliza el concepto de estrategias de
Nash y de equilibrio de Nash (a partir del trabajo seminal de John Nash,
matematico y premio Nobel de Economia por sus contribuciones al uso de la
teoria de juegos para el andlisis de las interacciones econémicas y al trabajo
que origind la teoria de juegos de Morgentsern y von-Newmann (en 1947).

En términos muy sencillos, la estrategia de Nash se refiere a la mejor eleccién
0 mejor respuesta de un jugador a partir de lo que él cree que sera la mejor
respuesta del otro jugador. El equilibrio de Nash resulta, entonces, de la
combinaciéon de las estrategias de Nash de los jugadores, i. e. se considera
que se ha establecido un equilibrio de Nash cuando, en ese punto, todos los
jugadores estan escogiendo respectivamente sus estrategias de Nash. Mas
adelante, con los casos particulares de juegos que incluimos, haremos una
descripcidon de estos conceptos.

Los cuatro juegos presentan, entonces, diferentes resultados en cuanto al
equilibrio de Nash y al 6ptimo social, y ésa es la base de la riqueza del con-

55



56

| (TN 2 X3R4 N5X6X7X8] Manual de juegos econémicos para el analisis del uso colectivo de los recursos naturales

junto. En las siguientes matrices, los equilibrios de Nash aparecen en las
celdas marcadas en sombreado con lineas diagonales, y los 6ptimos sociales
en las celdas con fondo amarillo.

Para el juego 1 (juego de la mano invisible)

Jugador 2
N R
Jugador 1 N (4, 4) (2, 10)
R (10,2) (8, 8)

La forma como analizamos el juego es la siguiente: pensemos en el jugador
1, quien debe considerar dos escenarios: si el jugador 2 elige N o si elige R.
Si el jugador 2 elige N, el jugador 1 deberia elegir R, ya que 10 > 4. Si el
jugador 2 elige R, el jugador 1 deberia elegir R nuevamente, porque 8 > 2.
Esto quiere decir que la estrategia de Nash de 1 es elegir R sin importar qué
elija el jugador 2.

Ahora pensemos en el jugador 2. El también debe considerar sus dos escena-
rios: cuando 1 escoge N y cuando escoge R. Si 1 escoge N, 2 deberfa elegir R,
yaque 10 > 4, ysi 1 elige R, 2 deberia elegir R nuevamente, ya que 8 > 2.

Tenemos, entonces, que ambos jugadores deberian elegir R como sus estra-
tegias de Nash, y por lo tanto en (R, R) tenemos un solo equilibrio de Nash.
Segundo: al evaluar la eficiencia social de cada caso, vemos que en (N, N) se
producen 4 + 4 = 8 unidades de bienestar social; en (N, R) o (R, N) se pro-
ducen 10 + 2 = 2 4+ 10 = 12 unidades, mientras que en (R, R) se producen
8 + 8 = 16 unidades de bienestar, siendo éste el maximo de bienestar social
en el juego. Como resultado, el equilibrio de Nash y el éptimo social de este
juego coinciden, lo cual nos dirfa que al aplicarlo deberiamos observar a una
mayoria de personas eligiendo la opcidén R, y observando cémo su interés
individual en conjunto lleva a la maximizacion del bienestar comun.

Por eso denominamos este juego como el de la “mano invisible”, en el que
la suma de intereses individuales lleva al interés comudn sin necesidad de
construir instituciones o reglas de juego adicionales. Esta figura de la mano
invisible es comun en el andlisis de los mercados competitivos, en los que
cada agente interactla buscando su propio bienestar, y esa competencia
sanay justa entre los compradores y vendedores de un mercado produce un
equilibrio en el que los precios y las cantidades negociadas en el mercado
maximizan el bienestar de unos y otros, tanto individual como socialmente.

Observemos ahora otros juegos en los que este resultado no se da vy, en
cambio, se producen diferencias entre el interés individual y colectivo, que
generan pérdidas sociales.
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Para el juego 2 (juego de cooperacion)

Jugador 2
R N
Jugador 1 R 4, 4) (1, 6)
N (6, 1) (2,2)

Con el mismo criterio de andlisis anterior, vemos que el jugador 1 deberia
elegir N cuando el jugador 2 elige R (6 > 4), y también deberia escoger N
cuando el jugador 2 elija N (2 > 1). La misma ldgica se da en este caso para
el jugador 2, y por tanto tenemos de nuevo que el equilibrio de Nash de
este juego se alcanza cuando ambos jugadores eligen (N, N). La diferencia
entre este juego y el anterior es que, en éste, la estrategia de Nash produce
un equilibrio que no es socialmente deseable. Producimos sélo 2 + 2 = 4
unidades de bienestar, cuando claramente vemos que se podrian producir 4
+ 4 = 8 unidades si los dos jugadores hubieran elegido R. Este resultado tan
paraddjico se ha denominado el “dilema de los prisioneros”, pero nosotros
preferimos denominarlo “dilema social o de cooperacion”. El dilema esta
en que la racionalidad individual de cada jugador lleva a un resultado que
ninguno de los dos hubiera preferido. La razén fundamental es que la mejor
respuesta de cada uno a cualquiera de los escenarios es jugar N, porque 6
0 2 es mejor que 4 y 1, respectivamente. En este juego, queda muy claro
que cooperar equivaldria a jugar R, pero esto sélo genera beneficios cuando
el otro jugador también escoge esta estrategia, y si las reglas del juego no
permiten que los dos jugadores se comprometan a ello antes de decidir, su
mejor respuesta es no cooperar, es decir, optar por N, perdiendo la posibili-
dad de obtener un resultado individual y colectivamente deseable.

Para el juego 3 (juego de coordinacidon y convenciones)

Jugador 2
N R
Jugador 1 N (.1 (1,0)
R 0,1 (4, 4)

Pasemos, ahora, a otra variacién también interesante. En este caso, usando
la misma légica de anélisis vemos que cada jugador deberia escoger, como
estrategia de Nash, hacer exactamente lo que el otro haga, pero generando
dos posibles equilibrios de Nash. Pensemos en el jugador 1: si 2 juega N, 1
deberia elegir N (1 > 0), pero si 2 elige R, 1 deberfa elegir también R. Como
la matriz es simétrica, podemos decir lo mismo del jugador 2 y obtenemos
que existen dos equilibrios, en (N, N) y en (R, R). Sin embargo, uno de ellos
(R, R) es socialmente superior.
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Cuando se aplica este juego, esperariamos que la mayoria de los jugadores
tienda a concentrarse en el equilibrio (R, R), ya que podriamos asumir que
existe una “convencién” social en la que todos prefieren, individual y colecti-
vamente, que (4 + 4) es mejor que (1 + 1).

Para el juego 4 (juego de negociacion)

Jugador 2
Jugador 1 N R
N 9,1 (0,0)
R (5, 5) (0,0

Este Ultimo juego se ha denominado de negociacién ya que, basicamente, se
concentra en el problema de dividir 10 unidades entre dos jugadores. En su
versién mas simple, incluimos sélo dos opciones, dividir (5, 5) o (9, 1), aun-
gue podriamos pensar en una matriz de muchas mas filas y columnas para
otras posibilidades.

Noten que, en este juego, el jugador 2 tiene la opcidn de hacer desaparecer esa
cantidad total si esta en desacuerdo con la division que el jugador 1 elija. Si el
jugador 2 elige R, los pagos para ambos jugadores seran de 0. Si elige N, estar3
en manos del jugador 1 dividir esos 10 puntos entre los dos. Analicemos las
estrategias que estan en equilibrio. El jugador 1 tiene como estrategia de Nash
elegir N (9 > 5) si el otro escoge N, pero es indiferente si 2 escoge R. Para el
jugador 2, la estrategia de Nash es diferente. Si 1 escoge N, 2 deberia escoger
N, y si 2 escoge R, nuevamente su mejor estrategia es jugar N. Entonces, volve-
mos al jugador 1, quien al estudiar la mejor estrategia del jugador 2 (jugar N)
deberia elegir N, produciendo el resultado (9, 1) como equilibrio de Nash.

Ahora, tanto (9, 1) como (5, 5) son éptimos sociales, ya que generan un bien-
estar de 10 unidades. Pero en términos de equidad difieren sustancialmente,
y difieren ademés de los tres juegos anteriores. Esa es la razon de este Gltimo
juego. Si los jugadores que participan de esta decision incluyen en sus prefe-
rencias un componente de equidad, podrian tener algun incentivo para no
elegir el equilibrio de Nash de la prediccion y mas bien obtener el resultado
(R, N)= (5, 5).

En este juego es particularmente importante seguir la secuencia, i. e. que el
jugador 1 elija primero si quiere R o N, y que el jugador 2, ya sabiendo qué
escogio 1, decida N o R.

B. MONTAJE DEL JUEGO O EXPERIMENTO

Nota: el montaje del disefio experimental de estos juegos de dos por dos esta
inspirado en Holt, Charles y Monica Capra (2001) .
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Diseno experimental

Los siguientes cuatro juegos muestran diferentes posibilidades de configura-
cion de los pagos que responden, respectivamente, a situaciones de coordi-
nacion, cooperacion, coordinacion y convenciones, y negociacion o conflic-
to. Existen muchos mas posibles juegos, de acuerdo con los valores relativos
de a, b, ¢, y d. La atencion en éstos se debe a que constituyen una buena
fraccién de situaciones de interaccién social de relevancia y aplicacion a los
problemas que nos ocupan aqui.

Tamano de la muestra (minimo sugerido)

Con el fin de generar las condiciones minimas de juego en las que cada
jugador desconoce previamente con quién va a interactuar en el grupo, se
recomienda que al menos seis jugadores (tres parejas) estén presentes, de
manera que se puedan asignar aleatoriamente estas parejas y a cada juga-
dor le resulte dificil prever con quien jugara. Sin embargo, con grupos tan
pequefos se genera siempre el problema de que la Ultima pareja no puede
mantener el anonimato. Por eso, un grupo de 10 a méas personas seria el mas
apropiado para lograr las condiciones minimas de juego.

Diseno de una sesion (N jugadores, T rondas)

En cada sesion pueden jugar como maximo 30 personas. El juego funciona
por parejas: cada persona debe tomar una decision, y sus ganancias estan
determinadas tanto por esta decisién como por la decisién de la persona con
la que juegue. Una sesién de juego consiste en cinco rondas de cada una de
las versiones de juego (que son cuatro; en total, serian 20 rondas), las cuales
llevan a resultados diferentes y a profundizar en el anélisis de la coordinacién
en los grupos. El total de rondas jugadas por el grupo sera 15.

Materiales necesarios

El equipo debe contar con el nimero suficiente de naipes para entregar una

carta roja y una negra a cada jugador, sin importar el nimero o la letra,

puesto que el juego toma en cuenta Unicamente el color de la carta.

Tipo de participantes

Puede participar cualquier tipo de persona.

Estimacion de los incentivos y pago a los participantes

La matriz de pagos esta construida para que al final, de acuerdo con los

puntos obtenidos por cada participante, se les haga un pago en dinero. Es

posible jugar este juego en una sola ronda o en varias, si interesa mirar el 59

efecto del aprendizaje y la reciprocidad en el tiempo. Si se juega en varias
rondas, es posible asignar las parejas de manera aleatoria en cada ronda o
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asignar la misma pareja en todas las rondas. Cada modalidad tiene efectos
diferentes de acuerdo con la pregunta de interés. Una forma de asignar pun-
tos por pagos podria ser ésta:

41 - 50 puntos 10 délares
31 - 40 puntos 8 délares
21 - 30 puntos 6 délares
1 —20 puntos 4 doblares

Una buena forma de construir la relacion de pago por puntos es tomar como
referencia el pago por un dia de trabajo en el lugar en el cual se realicen los
juegos, y el numero de rondas que se quiera usar el mismo juego.

Disposicion del lugar

Es necesario contar con un salén en el cual el moderador pueda observar a
todos los participantes, quienes deben permanecer sentados.

Para la lectura de las instrucciones, es preciso que el salén tenga una pizarra
en la cual el moderador pueda escribir las ganancias de los jugadores de
acuerdo con sus decisiones.

Equipo de campo (funciones)
Para la realizacién de este juego es necesario un moderador y un monitor.
b Las funciones del moderador son:

El moderador es la persona encargada de dar la bienvenida a los participantes
al ejercicio, comentar la intencion del juego, leer las instrucciones y responder
las preguntas de los jugadores sobre el gjercicio.

Después de responder todas las preguntas que surjan del ejercicio, el mo-
derador procederad a comenzar las cinco rondas del juego 1, luego las cinco
rondas del juego 2, y finalmente las cinco rondas del juego 3.

Aparte de leer las instrucciones al grupo, el moderador es el encargado de
orientar a los jugadores durante el ejercicio y responder sus preguntas. Para
esto es necesario que se mantenga neutral y evite influir con sus respuestas o
actitudes sobre las decisiones de los jugadores.

L Las funciones del monitor son:
60 El monitor es la persona encargada de registrar los datos de cada uno de los
jugadores, durante cada ronda; lo hara en una hoja de monitor cuyo formato
. presentaremos mas adelante. También es el encargado de apoyar al modera-
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dor durante todo el ejercicio, especialmente en el momento de entregar los
materiales a los participantes.

Igual que el moderador, el monitor debe mantenerse neutral durante el ejer-
cicio, para no influir en las decisiones de los jugadores.

Para la explicacion de las instrucciones

En este juego, existen tres formas diferentes de que los jugadores obtengan
ganancias; por eso, es necesario que el moderador escriba en un tablero,
durante la explicacion, las posibles ganancias para los jugadores en cada una
de las formas del juego.

JUEGO 1

Sus ganancias son:
- 4 si usted escoge negra y la otra persona escoge negra
- 10 si usted escoge roja y la otra persona escoge negra
- 2 si usted escoge negra y la otra persona escoge roja
- 8si usted escoge roja y la otra persona escoge roja

JUEGO 2

Sus ganancias son:
- 4 si usted escoge roja y la otra persona escoge roja
- 6 si usted escoge negra y la otra persona escoge roja
- 1 si usted escoge roja y la otra persona escoge negra
- 2 si usted escoge negra y la otra persona escoge negra

JUEGO 3

Sus ganancias son:
- 1 si usted escoge negra, sin importar lo que escoja el otro
- 4 si usted escoge roja y la otra persona escoge roja
- 0 si usted escoge roja y la otra persona escoge negra

JUEGO 4

Para el jugador 1, las ganancias son:
- 9 i usted escoge negra y la otra persona escoge negra
- 5si usted escoge roja y la otra persona escoge negra
- 0O sila otra persona escoge roja

Para el jugador 2, las ganancias son:
- 1 si usted escoge negra y la otra persona escoge negra
- 5 si usted escoge roja y la otra persona escoge roja
- 0 si usted escoge roja
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Para cada uno de los jugadores

Fecha, lugar y hora: /] Numero de jugador:

Este es el formato que se entrega a los jugadores. La informacién que debe
ir en cada celda de la tabla es muy sencilla: primero se marca el nimero del
juego en la ronda; luego, la decision personal del jugador con la letra inicial
del color —(N) negro, (R) rojo—. Igual para anotar la decisién de la otra per-
sona y las ganancias.

Para los encargados de realizar el juego

b Para el moderador

INSTRUCCIONES*

Introduccion

Gracias por estar aqui. [Saludo y presentacion del grupo encargado. En caso
de que sea necesario, hablar del objetivo general de la investigacién y del orga-
nismo financiador, el proyecto general, el tiempo de trabajo, la relevancia del
estudio, etcéteral.

El siguiente ejercicio es una forma diferente y entretenida de participar acti-
vamente en un estudio sobre las decisiones econémicas de las personas. De
acuerdo con las decisiones que usted tome el dia de hoy podra ganar cierta
cantidad de dinero o de premios, por eso es importante que preste mucha
atencién a estas instrucciones.

Usted se preguntara por qué se usa dinero en estos ejercicios. Se usa dinero
porque el ejercicio necesita que las personas tomen decisiones de tipo econo-
mico; es decir, que sean decisiones con consecuencias para el bolsillo, como
sucede en la realidad. En ningn momento se espera que el dinero sea un
pago por participar en el estudio ni sea la Unica razén de su participacién.

Explicacion del juego

Vamos a participar en un juego en el que cada uno va a interactuar con otra
persona presente en este salén. Cada uno de ustedes debe tener dos cartas:
una roja (diamantes o corazones) y una negra (picas o tréboles). No importa
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ni el nimero ni la figura de la carta, sélo el color. Usted debera escoger una
de estas cartas y ponerla contra su pecho, cubierta, para indicar que ya ha
tomado su decision, pero sin que nadie sepa qué decisién tomd. Sus ganan-
cias dependeran de la carta que usted escogié y de la carta escogida por los
demas.

Después de que usted escoja su carta, levantela cubierta contra su pecho, no
deje saber qué carta escogid. Una vez que todos hayan hecho su eleccién,
asignaremos las parejas al azar. En ese momento, usted podra saber cudles
son sus ganancias de acuerdo con su decision y la del otro.

La asignacién de parejas la hard el moderador. Garantizando el orden, él
pedird a una persona que levante su carta, y luego elegira a otra persona del
grupo; ellos seran los jugadores 1y 2 de cada pareja. El moderador conti-
nuard asi hasta que todas las personas del grupo hayan mostrado su carta y
sepan cudl fue su puntaje.

Para el juego 1

* Usted ganara 4 puntos si escoge la carta negra y la otra persona elegida
por el moderador escoge también la carta negra.

* Usted ganara 10 puntos si escoge la carta roja y la otra persona escoge la
carta negra.

* Usted ganard 2 puntos si escoge la carta negra y la otra persona escoge
la carta roja.

* Usted ganard 8 puntos si escoge la carta roja y la otra persona también
escoge la carta roja.

Para el juego 2

» Usted ganara 4 puntos si escoge la carta roja y la otra persona elegida por
el moderador escoge también la carta roja.

* Usted ganard 6 puntos si escoge la carta negra y la otra persona escoge
la carta roja.

* Usted ganard 1 punto si escoge la carta roja y la otra persona escoge la
carta negra.

* Usted ganard 2 puntos si escoge la carta negra y la otra persona escoge
también la carta negra.

Para el juego 3

* Usted ganara 1 punto si escoge la carta negra, sin importar lo que escoja
la otra persona.

* Usted ganara 4 puntos si escoge la carta roja y la otra persona elegida por
el moderador escoge también la carta roja.

* Usted ganara 0 puntos si escoge la carta roja y la otra persona escoge la
carta negra.
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Para el juego 4
En este juego, primero deben decidir todos los jugadores que tengan el nime-
ro 1; esa decision se hace publica y luego deciden los jugadores nimero 2.

Las ganancias se distribuyen asi:

Para el jugador 1

* Usted ganara 9 puntos si escoge la carta negra y el otro jugador escoge
la carta negra también.

» Usted ganara 5 puntos si escoge la carta roja y el otro jugador escoge la
carta negra.

* Usted ganara 0 puntos si el otro jugador escoge la carta roja, sin importar
cudl fue su decisién.

Para el jugador 2

* Usted ganard 1 punto si escoge la carta negra y el otro jugador también
escoge la carta negra.

* Usted ganard 5 puntos si escoge la carta negra y el otro jugador escoge la
carta roja.

* Usted y el otro jugador ganaran 0 puntos si usted escoge la carta roja.

¢Alguien tiene alguna pregunta?

Consentimiento informado

Es necesario que los participantes firmen la hoja de aceptacién o consenti-
miento informado. En esta hoja, les aseguramos manejar con confidenciali-
dad toda la informacién que se recoja en estos ejercicios, sefalando ademas
que participar en ellos no presenta ningun riesgo. Ustedes firmaran afirman-
do que conocen el proyecto y los ejercicios que se realizaran [leer el consen-
timiento informado a todo el grupo en voz alta].

Si estad de acuerdo con participar, por favor firme su hoja de aceptacién y no
olvide escribir en ella su nUmero de jugador.
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b Para el monitor
HOJA DE REGISTRO DE DECISION DE LOS JUGADORES

Para este juego, las personas encargadas de realizarlo deben llenar sus hojas
de registro de decisién. Para esto deben tener en cuenta que se juegan cinco
rondas por cada ejercicio, y el nimero de parejas estard determinado por el
numero de participantes escogidos o convocados.

Este es un ejemplo de una hoja de registro para las cinco rondas del juego 1
en un grupo en el que participan 22 personas.

FICHA PARA EL MONITOR

Lugar:
Fecha:
Hora:

Juego Ronda J1 12 R/R_[ N/N [N/R R/N
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L. Secuencia del experimento (pasos)

Presentacion del equipo de campo
Presentacion de los participantes
Lectura de las instrucciones
Explicacion del juego

Lectura del consentimiento informado
Juego

Pago a los participantes

La captura de los datos de este juego se puede hacer mientras el monitor
asigna las parejas que van destapando sus cartas. Este es un juego en el que
las decisiones se hacen publicas; el monitor puede ir anotando los resultados
en un tablero, y luego se cuenta el total de parejas de cada opcidn posible (N-
N, R-R, N-R/R-N) para elaborar el analisis y la socializacién de los resultados.

Para un grupo de 22 personas, en el cual se jugaron las cinco rondas de los
tres primeros juegos, los resultados fueron los siguientes:

NoukwN =

1 10 0 1 21 1 95,5 4,5
2 8 0 3 191 3 86,4 13,6
L 3 8 2 1 191 3 86,4 13,6
4 10 0 1 21 1 95,5 4,5
5 8 0 3 191 3 86,4 13,6
1 1 9 1 3 [ 19 13,6 86,4
2 0 3 8 8 [ 14| 364 63,6
2 3 0 8 3 3 [ 19 13,6 86,4
4 0 8 3 3 [ 19 13,6 86,4
5 1 9 1 3 [ 19 13,6 86,4
1 7 0 4 18 | 4 81,8 18,2
2 10 0 1 21 1 95,5 4,5
3 3 10 0 1 21 1 95,5 4,5
4 8 0 3 191 3 86,4 13,6
5 7 0 4 18 | 4 81,8 18,2

Analisis de los datos obtenidos
h En el caso del juego 1

En este juego, el equilibrio de Nash y el 6ptimo social se alcanzan cuando los
dos jugadores escogen la carta roja; este juego se emplea con el objetivo de
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medir la coordinacion dentro de los grupos para tomar decisiones eficientes.
La estrategia dominante consiste en escoger la carta roja; el anélisis de los
datos arrojé que la mayoria de las decisiones se inclinaron por la carta roja
(mas del 85% en las cinco rondas).

b En el caso del juego 2

Este juego ejemplifica el dilema del prisionero; la estrategia dominante de los
jugadores es la carta negra. El equilibrio de Nash se alcanza en el punto en
el que las decisiones de los dos jugadores es la carta negra; el éptimo social
es que cada jugador decida por la carta roja. El andlisis de los datos arrojé
que la mayoria de las decisiones se inclinaron por la carta negra, es decir, no
cooperar.

b En el caso del juego 3

El juego 3 tiene dos equilibrios de Nash: que ambos jugadores decidan jugar
con la carta roja o con la carta negra. El 6ptimo social del juego era jugar la
carta roja; en el ejemplo, en todas las rondas de este juego la mayoria de las
decisiones fueron por la carta roja. El ejemplo cldsico de esta situacion es el
de dos conductores que se encuentran frente a frente en una via de sélo dos
carriles. Cada uno puede elegir conducir por su derecha o por su izquierda.
Si escogen acciones opuestas, se produce una colisién con resultados netos
muy inferiores para ambos. Si cada uno escoge lo mismo que el otro, tienen
mejores pagos y un equilibrio es superior al otro. Conducir por la izquierda
en la India o por la derecha en Colombia representard, entonces, el equilibrio
de Nash respectivo. Si el juego es en Colombia, conducir por la derecha es
un equilibrio de Nash con pagos superiores al equilibrio de Nash de conducir
por la izquierda —digamos que por la experiencia previa de los dos jugado-
res y por la facilidad con la que juegan—.

Tipo de datos que se presentan a todo el grupo:

- Promedio de decisiones

- Porcentaje de jugadas igual al equilibrio de Nash, y porcentaje equi-
valente al 6ptimo social.(porcentaje de decisiones cercanas a estas
opciones)

Se debe entregar a cada jugador un formato de cinco rondas para cada uno
de los juegos.
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Fecha, lugar y hora: /] Numero de jugador:

Fecha, lugary hora: / NUmero de jugador:

Fecha, lugary hora: / Ndmero de jugador:

Fecha, lugary hora: [/ Numero de jugador:




JUEGO

Juego de la

A. PROBLEMA

En este manual se ha hablado de la asimetria entre los agentes que toman
decisiones en el momento de usar, conservar 0 manejar recursos naturales
como el agua.

En el manejo de los recursos de uso comunitario, un factor muy importante
para lograr buenos resultados es la confianza entre las personas que se unen
con intenciones de conservarlos. En las cuencas hidrograficas, la intencion
principal serfa conservar el agua.

El juego de la confianza sirve para identificar los niveles de confianza y reci-
procidad entre personas que se dediquen a diferentes actividades, que estén
ubicadas en diferentes partes de la cuenca hidrografica o que tengan iguales
o diferentes niveles de ingresos econémicos. El disefio de este juego estd ins-
pirado en el articulo seminal de Berg, Dickhaut y McCabe (1995), cuyo disefio
ha sido replicado en diferentes partes del mundo, tanto en paises industria-
lizados como en vias de desarrollo (véase Cardenas y Carpenter (2005) para
una compilacién de las aplicaciones de este juego).

Identificar los niveles de confianza y reciprocidad entre diferentes actores
para proponer formas de negociacién de conflictos por el uso de los recursos
naturales.

El juego de la confianza se puede explicar también desde sus soluciones
extremas: el éptimo social del juego serfa que el jugador 1 enviara la
totalidad de su dinero al jugador 2, y que éste, al recibir esta cantidad
triplicada y sumando su pago inicial, devuelva al jugador 1 la mitad del
total del dinero.

La estrategia de Nash para este experimento es que el jugador 1 no en-
vie dinero al jugador 2, y por lo tanto el jugador 2 no retorne nada al
jugador 1.

69
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Diseno experimental

Este es un juego de una sola ronda, en la que cada uno de los jugadores tiene
una sola oportunidad de decision; se juega en parejas (jugador 1y jugador 2).
Cuando el jugador es numero 1, se mide su confianza; y cuando es nUmero 2,
su respuesta a la confianza y su reciprocidad. Se sugiere que los actores se agru-
pen para obtener datos comparativos de acuerdo con la caracteristica que se
quiera analizar (ingresos, actividad, ubicacion dentro de la cuenca, etcétera).

Para el anélisis de los resultados, puede resultar interesante contar con algu-
nos datos sociodemograficos de cada jugador 1y 2, por ejemplo edad, sexo,
ocupacion, educacién, tiempo viviendo en esa comunidad.

Tamano de la muestra (minimo sugerido)

Para poder tener resultados comparativos, la muestra deberia tener como mi-
nimo 40 jugadores, que pueden participar por grupos durante varios dias.

Disefio de una sesion (N jugadores, T rondas)

Este ejercicio se realiza en parejas.
Lo mejor seria tener datos de un mi-
nimo de 20 parejas de acuerdo con
las caracteristicas que se quiera ana-
lizar. Lbgicamente, con mas datos se
pueden derivar conclusiones estadis-
ticamente més solidas.

En una cuenca en la que la ubica-
cion de los actores sea definida en
las partes alta, media y baja, y sea de interés analizar la confianza entre los
actores de la cuenca, lo mejor seria contar con suficientes parejas entre los
diferentes niveles. Por ejemplo, se pueden asignar 20 parejas para (alta-alta),
20 parejas de (alta-media), 20 parejas de (alta-baja), 20 parejas de (media-
media), 20 parejas de (media-baja) y 20 parejas de (baja-baja).

En otro caso, cuando el objetivo sea por tipo de sistema productivo, por
ejemplo, podriamos hablar de agricultores, ganaderos y usuarios de agua.
En este caso, lo mejor seria lograr que se formen 20 parejas de (agricultores-
agricultores), 20 parejas de (agricultores-ganaderos), 20 parejas de (agricul-
tores-usuarios); 20 parejas de (ganaderos-ganaderos), 20 parejas de (gana-
deros-usuarios) y 20 parejas de (Usuarios-usuarios).

De igual manera se puede hacer entre personas que tengan diferentes niveles
de ingresos; por ejemplo, se puede establecer dos tipos de jugadores: por
ingresos altos y bajos, y formar 40 parejas.
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Tipo de participantes

En este juego puede participar todo tipo de personas; en el caso de cuencas
hidrograficas, seria clave que jueguen grupos de actores que se dediquen al
mismo tipo de sistema productivo, pero esto no es estricto porque igual se
pueden medir niveles de confianza entre pobladores de una misma ciudad,
usuarios de un acueducto, etcétera.

Estimacion de los incentivos y pago a los participantes
Los pagos para este ejercicio estan disefados en pesos colombianos (un délar

= 2.200 pesos), pero la tabla de pagos puede modificarse de acuerdo con la
moneda local y los ingresos diarios en la zona donde se realice el experimento.

Disposicion del lugar

El experimento se debe realizar en
un salén que ofrezca las condiciones
para leer las instrucciones a todo el
grupo de participantes, y luego la
mitad permanezca ahi y la otra mi-
tad se acomode en otro salén o se
quede afuera, con el fin de que no
pueda saber lo que estédn haciendo
los demas. Al final, todo el grupo se vuelve a reunir en el mismo salén.

Equipo de campo (funciones)

Para este juego se necesita un moderador que se encargue de explicar las instruccio-
nes del gjercicio y un asistente que recoja los formatos de decisién de los jugadores.

b Las funciones del moderador son:

Presentar al grupo, explicar el proposito del juego y leer las instrucciones, y
por Ultimo dividir al grupo.

h. Las funciones del asistente son:

Ayudar al moderador en el momento de repartir y recoger los formatos a los
jugadores y moderar el tiempo.

Para la explicacion de las instrucciones 71

Una vez que los participantes sepan cuéles son las intenciones del estudio y -—
A
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se organicen por grupos, hay que asegurarse de que conozcan y entiendan
la dindmica del ejercicio; por esta razdn, es importante contar con mues-
tras ampliadas de los formatos que més adelante se les entregaran. En estas
muestras ampliadas, el moderador podra escribir los ejemplos, para que los
jugadores se familiaricen con los formatos y la explicacion sea més fluida.

Para facilidad del moderador, recomendamos que estas muestras sean plas-
tificadas, de manera que se pueda escribir con marcadores borrables, para
hacer ejemplos diferentes.

Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Ganancias | Ganancias
entregada | entregada | enviada | guardada | recibida total regresada | finales | finales del
al J1 al J2 por el porelJ1 | porell2 del J2 por el J2 del J1 12 (F-G)
J1 alJ2 (Cx3) (B + E) D+ Q)
Para cada pareja de jugadores
Formato de decisiones y resultados
Pareja nUmero
(Llenar un formato por cada pareja que participa en el juego)
Lugar: Fecha (dia/mes/afo):  / / Horadeinicio: : am/pm

Cantidad
entregada
al J1

Cantidad
entregada
al J2

Cantidad
enviada
por el
J1alJ2

Cantidad
guardada
por el J1

Cantidad
recibida

por el J2
(Cx3)

Cantidad
total del
J2
(B + E)

Cantidad
regresada
por el J2

Ganancias
finales del
N
D+ Q)

Ganancias
finales del
12
(F-G)

Pago total al jugador 1:

Pago total al jugador 2:




| 0@®©000000 T

Para el moderador

INSTRUCCIONES*
Introduccion

El siguiente ejercicio es una forma diferente y entretenida de participar acti-
vamente en un estudio sobre las decisiones econémicas de las personas. De
acuerdo con las decisiones que usted tome el dia de hoy podrad ganar una
cantidad de dinero o de premios; por eso es importante que preste mucha
atencién a estas instrucciones.

Usted se preguntard por qué se usa dinero en estos ejercicios. Se usa dinero
porque el ejercicio necesita que las personas tomen decisiones de tipo econé-
mico; es decir, que sean decisiones con consecuencias para el bolsillo, como
sucede en la realidad. En ninglin momento se espera que el dinero sea un
pago por participar en el estudio ni que sea la Unica razon para participar.

Explicacion del juego

Este ejercicio se realiza por parejas. Cada pareja estd constituida por un
jugador 1 y un jugador 2. Cada uno de ustedes jugard con alguna de las
personas presentes en esta sala (recordar el grupo el criterio con el que se
seleccion6 a las personas, por ejemplo: agricultores, ganaderos, usuarios del
agua, etcétera).

El nimero de jugador para cada participante (1 o 2) serd asignado de mane-
ra aleatoria por nosotros. Es importante que cada participante memorice su
numero de jugador y el tipo de jugador con el que participara (por ejemplo,
saber si la otra persona es agricultor, ganadero, etcétera).

Ninguno de ustedes sabra con quién esta jugando; solamente el moderador
sabe quién estd jugando con quién y nunca lo dira.

El juego es muy sencillo: para comenzar, se asignaran $ 8.000 al jugador 1y
$ 8.000 al jugador 2. Entonces, el jugador 1 tendréa la oportunidad de enviar
una parte de sus $ 8.000 al jugador 2. El podra enviarle $ 8.000, $ 7.000.
$ 6.000, $ 5.000, $ 4.000, $ 3.000, $ 2.000, $ 1.000 o nada. Cualquier
cantidad que el jugador 1 decida asignarle al jugador 2 serd triplicada por el
monitor antes de pasarla al jugador 2. El jugador 2 tendra después la opcién
de regresarle al jugador 1 la parte que desee de esa cantidad triplicada y del
dinero que recibio.

" Es importante que las instrucciones sean leidas como estan en este documento, para evitar sesgos en los resultados de diferentes grupos, pero pueden ser
ajustadas al lenguaje local de la zona en la que se realiza el estudio.



| 00000000

Ahora, vamos a ver en grupo algunos ejemplos (para esto se deben utilizar
las muestras ampliadas de los formatos de decisiones; cuando se muestre un
ejemplo, se debe hacer evidente la cantidad que se envia y el resultado de la

triplicacién).

1. Supongamos que el jugador 1 le envia $ 8.000 al jugador 2. Esa
cantidad se triplica, y entonces el jugador 2 recibe $ 24.000 (tres
veces $ 8.000 = § 24.000), ademaés de los $ 8.000 que ya tenia.
En este punto, el jugador 1 no tiene nada y el jugador 2 tiene
$ 32.000. Entonces, el jugador 2 debe decidir cudnto desea devol-
verle al jugador 1. Supongamos que el jugador 2 decide devolverle
$ 6.000 al jugador 1. Al final del juego, el jugador 1 se llevara
$ 6.000 y el jugador 2, $ 26.000.

Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Ganancias | Ganancias
entregada | entregada | enviada | guardada | recibida | total del | regresada | finales | finales del
al J1 al J2 porelJ1 | porell1 | porell2 12 por el J2 del J1 J2
al J2 (Cx3) (B + E) D+ G (F-Q)
8.000 8.000 8.000 0 24.000 32.000 6.000 6.000 26.000

2, Supongamos que el jugador 1 no le da nada al jugador 2. No hay
ninguna cantidad para triplicar. El jugador 2 decide no devolver
dinero al jugador 1y el juego termina aqui. El jugador 1 se llevara
$ 8.000 y el jugador 2 se llevara también $ 8.000.

Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Ganancias | Ganancias
entregada | entregada | enviada | guardada | recibida | total del | regresada | finales del | finales del
al J1 al J2 por el porelJ1 | porell2 12 por el J2 J1 J2
J1alJ2 (Cx3) (B + E) D+ G (F-Q)
8.000 8.000 0 8.000 0 8.000 0 8.000 8.000
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3. Supongamos que el jugador 1 le envia $ 1.000 al jugador 2. Se tri-
plicaré esta cantidad y, entonces, el jugador 2 recibird $ 3.000 (tres
veces $ 1.000 es igual a $ 3.000), ademas de los $ 8.000 que ya
tenia. En este punto, el jugador 1 tiene $ 7.000 y el jugador 2 tiene
$ 11.000. Entonces, el jugador 2 debe decidir cudnto desea devol-
verle al jugador 1. Supongamos que el jugador 2 decide devolverle
$ 2.000 al jugador 1. Al final del juego, el jugador 1 se llevara
$9.000 y el jugador 2, $ 9.000.

Cantidad Cantidad Cantidad Cantidad Cantidad Cantidad Cantidad | Ganancias | Ganancias
entregada | entregada |enviada por| guardada recibida | total del J2 | regresada | finales del | finales del
al al )2 elJ1alJ2 por el J1 por el J2 (B + E) por el J2 Il 2
(Cx3) D+ Q) (F-G)
8.000 8.000 1.000 7.000 3.000 11.000 2.000 9.000 9.000
4. Supongamos que el jugador 1 le envia $ 2.000 al jugador 2. Si

se triplica esta cantidad, el jugador 2 recibe $ 6.000 (tres veces
$2.000 igual $ 6.000), ademaés de los $ 8.000 que ya tenia. En este
punto, el jugador 1 tiene $ 6.000 y el jugador 2 tiene $ 14.000.
Entonces, el jugador 2 debe decidir cudnto desea devolverle al ju-
gador 1. Supongamos que el jugador 2 decide devolverle $ 3.000
al jugador 1. Al final del juego, el jugador 1 se llevara $ 9.000 y el
jugador 2, $ 11.000.

Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Ganancias | Ganancias
entregada | entregada | enviada | guardada | recibida | total del | regresada | finales del | finales del
al J1 al J2 por el porelJ1 | porell2 J2 por el J2 J1 J2
J1alJ2 (Cx3) (B + E) D+ G (F-Q)
8.000 8.000 2.000 6.000 6.000 14.000 3.000 9.000 11.000
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5. Imaginese que el jugador 1 le envia $ 7.000 al jugador 2. Si se
triplica esta cantidad, entonces el jugador 2 recibird $ 21.000 (tres
veces $ 7.000 es igual a $ 21.000), ademas de los $ 8.000 que ya
tenia. En este punto, el jugador 1 tiene $ 1.000 y el jugador 2 tiene
$ 29.000. Entonces, el jugador 2 debe decidir cuanto desea devol-
verle al jugador 1. Supongamos que el jugador 2 decide devolverle
$ 14.000 al jugador 1. Al final del juego, el jugador 1 se llevard $
15.000 y el jugador 2 también se llevara $ 15.000.

Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Cantidad | Ganancias | Ganancias
entregada | entregada | enviada | guardada | recibida | total del | regresada | finales del | finales del
al J1 al J2 por porelJ1 | porel)2 J2 por el J2 J1 J2
el J1alJ2 (Cx3) (B + E) D+ G) (F-@)
8.000 8.000 7.000 1.000 21.000 29.000 14.000 15.000 15.000

Nétese que mientras mas alta sea la cantidad que el jugador 1 le asigna al
jugador 2, més alta puede ser la cantidad que se triplicara y pasara al jugador
2. De todas maneras, es una decisidon auténoma del jugador 1 cudnto desea
enviar, y del jugador 2 qué cantidad desea devolverle al jugador 1. El jugador
1 podria terminar con mas de $ 8.000 o menos de $ 8.000 como resultado.

Asignacion de los niumeros a los jugadores /

En este momento, ya todas las personas deben haber entendido las instruc-
ciones y sus opciones durante el juego; el moderador debe asignar quiénes
seran los jugadores nimero 1y quiénes los nimero 2. Para esto tomaremos
el siguiente ejemplo:

El grupo estd conformado por 40 personas: 20 son agricultores ubicados en
la parte alta de la cuenca y 20 son ganaderos ubicados en la parte media-baja
de la cuenca. Se recomienda que 10 agricultores sean jugadores niumero 1
y jueguen con 10 ganaderos que sean numero 2, y que 10 ganaderos sean
numero 1y jueguen con 10 agricultores que sean nimero 2.

La decision sobre como organizar a los jugadores 1y 2 depende de la inten-
cion del estudio. También se sugiere realizar varias sesiones de juego para
garantizar el nimero de jugador que se le asignara a cada persona. Es decir,
se puede jugar con el mismo grupo de 40 personas, pero en dos sesiones de
20; en la primera sesién, los 10 agricultores seran jugadores nimero 1, y en
la segunda sesién, 10 agricultores seran jugadores nimero 2.
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Consentimiento informado

Es necesario que los participantes firmen la hoja de aceptacién o consenti-
miento informado. En esta hoja, les aseguramos manejar con confidenciali-
dad toda la informacién que se recoja en estos ejercicios, ademas de que se-
falamos que participar en ellos no presenta ningun riesgo. Ustedes firmaran
afirmando que conocen el proyecto y los ejercicios que se realizaran [leer el
consentimiento informado a todo el grupo en voz altal.

Si esta de acuerdo con participar, por favor firme su hoja de aceptaciony no
olvide escribir en ella su niUmero de jugador.
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b Para el monitor
Hoja de registro de las decisiones de los jugadores

EL JUEGO DE LA CONFIANZA

Fecha: Lugar: Hora: Monitor
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E. CAPTURA Y DIGITACION DE DATOS

ELJUEGO DE LA CONFIANZA

Juego de la confianza
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F. SESION DE UN JUEGO, EJEMPLO DE COMO DIGITAR LOS DATOS

Para este ejemplo, supondremos los resultados del juego de 40 personas (20
agricultores y 20 ganaderos).

Primera parte: 10 agricultores juegan como jugadores nimero 1,y 10 gana-
deros como jugadores nimero 2.

Bl ~tucrosolt Lucel - Librol

ﬂammwmmpmmmg

DB £ L@ a-0- | 6 Jow -2 - Wxrsg EEEH €S .
3 =| _ =) =3000-63
A B = 1] E F G H
Cantidad
enviada | Cantidad | Cantidad
por guardada | recibida | Cantidad
1 |PAREJA J1a.2 por J1 por J2 total J2
il 1 2000 B000 5000 14000 2000 BOOD 12000
3 2 1III:I| E@I 3000 11000 2000 o000 2000
4 k] 7000 1000 21000 29000 8000 10000 20000
| 4 5000 3000 15000 23000 3000 B000 20000
6 | 5 BOOD 2000 18000 26000 600D BODD 20000
7 6 4000 4000 12000 20000 5000 a000 15000
8 T 3000 5000 3000 17000 6000 11000 11000
9 B BODD 0 24000 32000 12000 12000 20000
10 9 1000 7000 3000 11000 2000 Q000 2000
11 10 1000 7000 3000 11000 1000 BO0D 10000

79
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Aunque se recomienda registrar todos los datos consignados en cada una de
las hojas de las parejas, para el andlisis se toman los datos de las cantidades
enviadas por los jugadores nimero 1 y de las cantidades devueltas por los
jugadores nimero 2, asi como las ganancias finales para cada uno.

Segunda parte: 10 ganaderos juegan como jugadores nimero 1, y 10 agri-
cultores como jugadores nimero 2.

[E] drctive Edciin Yor Jroertsr Bamsts Heraweckss Dafos Vegians I

DEEAR YBAT o (@ Mo - nrs EBE €Y .

AT - =
A B oo E F 5] H
Contidad
enviada | Cantidad | Cantidad Cantidad
por guardada | recibida | Cantidad | regresada | Ganancias | Ganancias

1 | PAREJA Jag2 por J1 por J2 total A2 pord2 | finales J1 | finales J2
| 2 | " 5000 3000 15000 23000 10000 13000 13000
= 12 3000 00 2000 17000 5000 10000 12000
4 13 7000 1000 21000 29000 10000 11000 18000
| 5 | u 5000 3000 15000 23000 10000 13000 13000°
B | 15 8000 2000 18000 26000 S000 7000 21000
T 16 5000 2000 18000 26000 BOI0 BODO 20000
B 17 8000 '] 24000 32000 15000 15000 17000
EX 18 8000 1] 24000 32000 12000 12000 20000
| 10| 19 5000 3000 15000 2300 000 10000 16000
AL F. | 4000 4000 12000 20000 BO0O 10000 14000
12

Analisis de los datos obtenidos
Los datos que se analizan son los siguientes:
1. Para el total del grupo:

a. Promedio de envios de los jugadores 1 a los jugadores 2

Suma de todos los envios de los jugadores 1 dividida entre 20: 4.750.
b. Promedio de envios de los jugadores 2 a los jugadores 1

Suma de todos los envios de los jugadores 2 dividida entre 20: 6.700.
¢. Promedio de ganancias de los jugadores 1

Suma de las ganancias de los jugadores 1 dividida entre 20: 9.950.
d. Promedio de ganancias de los jugadores 2

Suma de las ganancias de los jugadores 2 dividida entre 20: 15.500.

2. Para la primera parte: 10 agricultores como jugadores nimero 1y 10 gana-
deros como jugadores nimero 2.

a. Promedio de envios de los jugadores 1 a los jugadores 2

Suma de todos los envios de los jugadores 1 dividida entre 10: 3.800.
b. Promedio de envios de los jugadores 2 a los jugadores 1

Suma de todos los envios de los jugadores 2 dividida entre 10: 4.800.
¢. Promedio de ganancias de los jugadores 1

Suma de las ganancias de los jugadores 1 dividida entre 10: 9.000.
d. Promedio de ganancias de los jugadores 2

Suma de las ganancias de los jugadores 2 dividida entre 10: 14.600.
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3. Para la segunda parte: 10 ganaderos como jugadores nimero 1y 10 agri-
cultores como jugadores nimero 2.

a. Promedio de envios de los jugadores 1 a los jugadores 2

Suma de todos los envios de los jugadores 1 dividida entre 10: 5.700.
b. Promedio de envios de los jugadores 2 a los jugadores 1

Suma de todos los envios de los jugadores 2 dividida entre 10: 8.600
c.  Promedio de ganancias de los jugadores 1

Suma de las ganancias de los jugadores 1 dividida entre 10: 10.900.
d. Promedio de ganancias de los jugadores 2

Suma de las ganancias de los jugadores 2 dividida entre 10: 16.500.

Tipo de datos que se presentan a todo el grupo:

- Promedio de decisiones

- Promedio de pagos

- Diferencias de decisiones de envios y retornos
- Confidencialidad

- Formato de decisiones y resultados (uno por pareja)
- Hoja de monitor
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El juego de la confianza

Fecha: Lugar: Hora: Monitor:







JUEGO

Bienes

A. PROBLEMA

En muchas ocasiones, mas de dos individuos se enfrentan al dilema que
denominamos “de cooperacién” —que cominmente se conoce como el di-
lema de los prisioneros—, descrito en el segundo caso de los juegos de dos
por dos del juego 3 del manual. El primer caso de un dilema de cooperacién
para mas de dos jugadores se describe en esta seccidon con un disefio ex-
perimental muy sencillo. Los siguientes juegos —"Recursos de uso comun”
(juego 6) y “El juego de la cuenca” (juego 7)— son otros casos de dilemas
sociales de mas de dos jugadores, con particularidades que describiremos en
su momento.

El caso tipico de los bienes publicos es que, por su naturaleza “publica”,
suelen ser subproducidos desde la iniciativa individual. La razén es el alto
incentivo a no proveerlos pero si disfrutar de sus beneficios. Ese incentivo
surge del siguiente problema en la producciéon y distribucion de los bienes
publicos: una vez proveidos, es dificil excluir del beneficio a otros individuos.
Si yo decido iluminar la parte de la calle en la que esta mi casa, mis vecinos
tendrian muy pocos incentivos para contribuir a ese esfuerzo, ya que, al ilu-
minar la parte correspondiente a mi vivienda, también ilumino “gratuitamen-
te” el resto de la calle, y seria muy dificil excluirlos a ellos de ese beneficio,
sobre todo si tengo en cuenta que el hecho de que ellos se beneficien o no
me resulta indiferente, pues no me genera costos adicionales. Si vivo en el
campo y me encargo de mantener la bocatoma de donde nos proveemos de
agua tanto yo como mis vecinos, porque me beneficio al conservar esa infra-
estructura limpia y en buen estado, el resto de personas que derivan el agua
de esa misma bocatoma van a beneficiarse también, y me resultaria dificil
excluirlos de ese beneficio incluso si ellos se cruzaran de brazos esperando a
que yo u otra persona se encargue del trabajo.

De nuevo, y como en el dilema de la cooperacién, el interés individual no
lleva al grupo a una maximizacién del bienestar colectivo, ya que existe esa
falla derivada de los incentivos.

Ejemplos clasicos de situaciones para este juego se encuentran en el aporte
de mano de obra para algln proyecto colectivo como el mantenimiento o
cuidado de un distrito de riego, un acueducto comunitario o el nacimiento
de agua en una microcuenca. El cuidado de un bosque —en términos de
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monitoreo, control para que no se produzcan incendios, resiembra, etcé-
tera— es otro ejemplo en el que el bienestar social se logra con suficientes
aportes individuales, pero éstos son costosos para las personas. Este mismo
juego se puede incluso traducir al caso de la extraccion de recursos, como
hacemos en la segunda seccién de este capitulo, manteniendo las condicio-
nes de los incentivos y el dilema social.

En este nuevo juego intentamos capturar los incentivos, pero en grupos mayo-
res de dos jugadores, manteniendo una estructura sencilla y lineal de los benefi-
cios por cooperar y los beneficios por no cooperar. El disefio del juego se deriva
de la literatura sobre el “mecanismo de provisién voluntaria” o VCM muy bien
compilado y evaluado por John Ledyard (1995). La versidn que aqui se propone
es una de las méas reportadas y probadas en el laboratorio y en campo.

Mostraremos seguidamente dos versiones equivalentes del mismo tipo de
dilema de cooperacién para varios jugadores. En el primer caso, presentare-
mos un juego de cuatro jugadores que deben tomar la decisién de contribuir
0 no a un bien publico. En la segunda parte del capitulo, usando la misma
estructura de pagos de este juego, expondremos una adaptacién del mismo
modelo para cinco jugadores, para un caso en el que una comunidad debe
decidir entre extraer madera de un bosque o percibir los beneficios de la con-
servaciéon de éste. La estructura de incentivos es la misma, simplemente que
la decision individual es la imagen opuesta de la otra (contribuir al proyecto
comunitario o extraer partes del recurso comunitario).

El anélisis tedrico que se realiza a continuacion se refiere al caso de cuatro
jugadores y su contribucién voluntaria a los bienes publicos. El mismo anali-
sis, con adaptaciones minimas, es igualmente aplicable al segundo disefio del
juego, presentado al final del capitulo.

En la literatura experimental (Marwell y Ames 1979), el juego de los bienes
publicos es conocido convencionalmente como el “mecanismo de contribu-
cion voluntaria” o VCM. En el disefio que aqui presentamos para un juego de
bienes publicos hay un nimero de jugadores que cuentan con una dotacion
0 asignacion inicial de fichas. Los jugadores tienen la posibilidad de invertir-
las en una opcién privada o en un proyecto colectivo o del grupo. Por cada
ficha invertida en la opcién privada, el jugador obtiene una rentabilidad fija
y conocida, mientras que por cada ficha invertida en el proyecto publico, el
jugador —y todos sus compafieros de grupo— obtiene un retorno menor
que el de la ficha invertida en el proyecto privado, pero que puede ser su-
perior cuando se suman los retornos de las fichas invertidas por los demas
86 miembros del grupo en el proyecto publico.
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Supongamos, por ejemplo, que cada uno de cuatro jugadores recibe en un
momento 10 fichas y que recibird un retorno de $ 1 por cada ficha guarda-
day de $ 0,50 por cada ficha invertida en el proyecto publico por él y sus
compaferos de equipo. Si los cuatro jugadores deciden guardar sus fichas,
habran producido individualmente unos ingresos de $ 10 y una suma total
de $ 40 para el grupo. Sin embargo, si los cuatro jugadores invierten sus 10
fichas en el proyecto comin o publico, cada jugador recibird $ 0,50 x 40 =
$ 20, lo cual es sustancialmente superior a la opcién anterior. Ahora pen-
semos en otras posibilidades. Un jugador decide guardar sus 10 fichas y
los otros tres jugadores las invierten totalmente en el proyecto publico. Ese
jugador recibird como ingresos (10x $ 1 + 30 x $ 0,50) = $ 25 de ingresos.
iEs alin mas atractivo como opciéon! Sin embargo, si cada uno de los cuatro
jugadores piensa en ésta como una estrategia de juego, todos quedaran
atrapados en el dilema de cooperacién, obteniendo apenas $ 10 cuando
cada uno habria podido producir $ 20 si hubiera optado por la estrategia
cooperativa, esto es, invertir todas sus fichas en el proyecto publico.

Usando los mismos conceptos de teoria de juegos, tenemos, entonces, que para
el modelo descrito anteriormente, la estrategia de Nash de cada jugador seria
la de no contribuir con fichas al bien publico, generando en el equilibrio apenas
$ 10 de ganancias para cada jugador, con un total de $ 40 para la sociedad.

En el éptimo social, cada uno de estos miembros del grupo podria invertir
sus 10 fichas en el proyecto o bien publico, generando ingresos individuales
de § 20 para un total de $ 80 para la sociedad.

Mas aun, noten que para cualquier nivel de contribucion de fichas al pro-
yecto publico por parte de los otros tres jugadores, el cuarto jugador tendra
siempre como mejor estrategia no invertir fichas en el bien publico, ya que
siempre percibe “gratis” los beneficios de las fichas contribuidas por los de-
mas y, mientras tanto, obtiene un retorno mayor de sus fichas guardadas.
Por esta razén, el equilibrio de Nash resulta de que cada jugador guarde sus
fichas, no las invierta en el bien publico, generando un resultado que es so-
cialmente inferior al 6ptimo social en el que se podrian producir $ 80 para el
grupo en lugar de $ 40 que se generan por la no contribucion.

B. MONTAJE DEL JUEGO O EXPERIMENTO

Este experimento se puede realizar con un solo grupo de cuatro jugadores y
durante varias rondas, para observar la divergencia entre los incentivos indi-
viduales y los colectivos. Entre mas sesiones con diferentes grupos se hagan,
mejor sera la representatividad estadistica de los datos sobre una poblacion
particular.
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Disefo de una sesion (N jugadores, T rondas)

En este juego pueden participar al mismo tiempo un maximo de 32 perso-
nas en grupos de cuatro (8 grupos x 4 personas = 32 personas); en total, se
juegan 10 rondas, 5 iniciales y 5 con cambios en las instrucciones para las
rondas siguientes.

Tipo de participantes

Puede jugar cualquier tipo de persona con elementos béasicos de conteo y
sumas y restas.

Estimacion de los incentivos y pago a los participantes

Al final del ejercicio se le paga a cada jugador el promedio de sus ganancias
(en moneda local o en délares) en las 10 rondas.

Disposicion del lugar

El ejercicio se debe realizar en un salén que ofrezca condiciones para leer las
instrucciones a todos los participantes y que luego se formen grupos de cua-
tro personas, con bastante espacio entre ellos como para evitar distracciones;
se recomienda que cada persona tenga su propia silla.

Para participar, cada jugador debe contar con 10 fichas (40 por grupo, todas
del mismo color). También se puede usar frijol, maiz o el producto con el
cual se identifique el grupo; es importante que las fichas de cada grupo sean
diferentes.

Para la segunda parte del ejercicio, cada jugador contard con cinco fichas
(tarjetas de color rojo) que podré usar en cada ronda para expresarles a sus
compafieros su insatisfaccion.

Equipo de campo (funciones)

Para este juego se necesita un moderador que explique las instrucciones del
ejercicio y un asistente que recoja los formatos de los jugadores.

L. Las funciones del moderador son:

Presentar al grupo, explicar el propésito y las reglas, anunciar la ronda que se
estd jugando y manejar el tiempo.
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b Las funciones del asistente son:

Ayudar al moderador en el momento de repartir y recoger los formatos a los
jugadores y moderar el tiempo.

Para la explicacion de las instrucciones

Una vez que los participantes sepan cuales son las intenciones del estudio y
se organicen en grupos, deben conocer y comprender la dindmica del ejer-
cicio. Por esta razén, es importante contar con muestras ampliadas de los
formatos que mas adelante se les entregaran; en estas muestras ampliadas
el moderador podréa escribir los ejemplos, para que los jugadores se familia-
ricen con los formatos y la explicacion sea mas fluida.

A B C D E F G
Ronda Cantidad | Contribucién | Contribucion Ganancia Total del Ganancias
inicial al bien total del individual pago finales
publico grupo (suma del bien individual
de todas publico (10-O +E
las C en el (Dx0,5)
grupo)

1 10
2 10
3 10
4 10
5 10
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Para cada uno de los jugadores

Formato de decisiones y resultados

Fecha: / / . Llugar: Hora: Monitor:
Grupo: Jugador:
A B C D E F G
Ronda Cantidad | Contribucion Contribucién Ganancia Total del | Ganancias finales
inicial al bien total del grupo individual pago
publico (suma de todas del bien individual
las Cen el grupo) | publico (10-0Q
(Dx0,5) +E
1 10
2 10
3 10
4 10
5 10
A B C D E F G H
Ronda | Cantidad | Contribucion Contribuciéon Ganancia | Total delL | Sancién | Ganancias
inicial al bien total del grupo | individual pago (men- finales
publico (suma de todas del bien | individual | saje de (F-G)
las Cen el grupo) | publico (10-0 insatis-
(Dx0,5) +E faccion
1 10
2 10
3 10
4 10
5 10
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Para los encargados de realizar el juego

L. Para el moderador

INSTRUCCIONES*

Introduccion

El siguiente ejercicio es una forma diferente y entretenida de participar acti-
vamente en un estudio sobre las decisiones econdmicas de las personas. De
acuerdo con las decisiones que usted tome el dia de hoy podra ganar cierta
cantidad de dinero o de premios; por eso es importante que preste mucha
atencién a estas instrucciones.

Usted se preguntara por qué se usa dinero en estos ejercicios. Se usa dine-
ro porque el ejercicio necesita que las personas tomen decisiones de tipo
econdmico, es decir, que sean decisiones con consecuencias para el bolsillo,
como sucede en la realidad. En ninglin momento se espera que el dinero sea
un pago por participar en el estudio ni sea el Unico motivo para participar.

Explicacion del juego

Este juego se realiza en grupos de cuatro (4) personas, que se deben man-
tener sin cambios durante todo el ejercicio. El juego se divide en dos partes,
la primera de cinco rondas y la segunda también de cinco rondas, pero con
algunas diferencias.

Cada uno de ustedes recibird 10 fichas en cada ronda del juego (frijoles,
monedas, etcétera). En la primera parte del juego, cada uno debe decidir
entre:

Guardarlas: cada ficha que guarde genera un retorno de $ 1

Invertirlas:  cada ficha que usted y los demas inviertan en el proyecto
genera un retorno de $ 0,50

Fichas guardadas + fichas invertidas = 10 fichas

Ejemplo de la primera parte del juego:

Pensemos en un grupo en el cual las decisiones fueron las siguientes:
Jugador 1:  guarda 5 fichas, invierte 5 fichas
Jugador 2:  guarda 9 fichas, invierte una ficha
Jugador 3:  guarda 2 fichas, invierte 8 fichas

Jugador 4. guarda 4 fichas, invierte 6 fichas

El total de fichas invertidas fue 20. Vamos a llenar este formato como si fué-
ramos el jugador 4.

“ Es importante que las instrucciones sean leidas como estan en este documento, para evitar sesgos en los resultados de diferentes grupos, pero pueden ser
ajustadas al lenguaje local de la zona en la que se realiza el estudio.
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En la columna C de la tabla anotamos la cantidad de fichas invertidas por el
jugador 4 para el bien publico: seis fichas

En la columna D de la tabla anotamos el total de contribuciones del grupo:
20 fichas (se cuenta el total de fichas aportadas en el grupo).

En la columna E anotamos las ganancias individuales del bien publico, (20 x

0,5 = 10).
A B C D E F G
Ronda Cantidad Contribucién Contribucién Ganancia Total del pago Ganancias
inicial al bien publico | total del grupo | individual del individual finales
(suma de bien publico (10-Q) + E
todas las C en (D x0,5)
el grupo)
1 10 6 20 10 14 14
2 10
3 10
4 10
5 10

En la columna F haremos los célculos de ganancias para esta ronda. Las ga-
nancias en esta ronda para el jugador 4 serian las fichas que guardd maés su
ganancia individual del bien publico (10 - su contribucién al bien publico (C)
+ E), que serfa en total 14.

Ese resultado lo anotamos en la columna G de la tabla.

Las fichas, frijoles, monedas, etcétera se le entregan al moderador; él las
cuenta y le anuncia al grupo cual es la contribucién total.

En la segunda parte del juego, ademas de las opciones anteriores, cada juga-
dor puede pagar un punto (1) por enviar un mensaje de insatisfaccion a los
demdas de su grupo. Para que pueda enviar sus mensajes de insatisfaccién,
a cada jugador se le entregaran cinco tarjetas de color rojo; en la ronda que
decida enviar un mensaje, debe entregar la tarjeta al moderador y hacer la
anotaciéon correspondiente en su hoja de cuentas.
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Ejemplo de la segunda parte del juego:
Pensemos en un grupo en el cual las decisiones fueron las siguientes:

Jugador 1:  guarda 7 fichas, invierte 3 fichas
Jugador 2. guarda 7 fichas, invierte 3 fichas
Jugador 3:  guarda 6 fichas, invierte 4 fichas
Jugador 4. guarda 4 fichas, invierte 6 fichas

El total de fichas invertidas fue 16. Y vamos a llenar el formato como si fué-
ramos el jugador 2.

En la columna C de la tabla anotamos la cantidad de fichas invertidas por el
jugador 2 para el bien publico: 3 fichas.

En la columna D de la tabla anotamos el total de contribuciones del grupo:
16 fichas.

En la columna E anotamos el resultado de multiplicar la cantidad anotada en
la columna D por 0,5, (16 x 0,5 = 8).

En la columna F haremos los célculos de ganancias para esta ronda; las ga-
nancias en esta ronda para el jugador 2 serian las fichas que guardd mas su
ganancia individual del bien publico (10 - su contribucién al bien publico (C)
+ F), que seria en total 15.

Como el jugador decidi6é enviar un mensaje de insatisfaccion al grupo, en la
columna G se anota su pago de 1 por enviar ese mensaje.

Sus ganancias finales, que se anotan en la columna H, son 14.

A B C D E F G H
Ronda | Cantidad | Contribucién | Contribucion | Ganancia Total del Sancién Ganancias
inicial al bien total del individual pago (mensaje de finales
publico grupo (suma | del bien individual | insatisfaccion) (F-G)
de todas publico (10-0Q
las Cen el (Dx0,5) +E
grupo)
1 10 3 16 8 15 1 14
2 10
3 10
4 10
5 10
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Consentimiento informado

Es necesario que los participantes firmen la hoja de aceptacién o consenti-
miento informado. En esta hoja les aseguramos manejar con confidenciali-
dad toda la informacién que se recoja en los ejercicios, sefalando ademas
que participar en éstos no representa ningun riesgo. Cada uno de ustedes
firma aceptando conocer el proyecto y los ejercicios que se realizaran (leer el
consentimiento informado a todo el grupo en voz alta).

Si esta de acuerdo con participar, por favor firme su hoja de aceptacion y no
olvide escribir en ésta su niumero de jugador.
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b Para el monitor
Hoja de registro de las decisiones de los jugadores

En este juego se llenara una hoja de monitor por grupo, y se consignaran
los resultados obtenidos en las dos partes del juego, asi como las ganancias
finales de cada jugador y el promedio.

Hoja de registro de decisiones (monitor)
Juego de bienes publicos
Grupo

Fecha: / / Lugar Hora: Monitor:

Contribucién

1 Contribucién del grupo
Ganancias
Contribucién

2 Contribucién del grupo
Ganancias
Contribucién

3 Contribucién del grupo
Ganancias
Contribucién

4 Contribucion del grupo
Ganancias
Contribucién

5 Contribuciéon del grupo
Ganancias

Contribucién
Contribucién del grupo
1 Ganancias

Envio del mensaje
Ganancias finales
Contribucién
Contribucién del grupo
2 Ganancias

Envio del mensaje
Ganancias finales
Contribucién
Contribucién del grupo
3 Ganancias

Envio del mensaje
Ganancias finales
Contribucién
Contribucién del grupo
4 Ganancias

Envio del mensaje
Ganancias finales
Contribucién
Contribucién del grupo
5 Ganancias

Envio del mensaje

Ganancias finales
Ganancias totales (dos juegos)
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b Secuencia del experimento (pasos)

SVONOUIAWN =

N

Presentacion del equipo de campo
Presentacidn de los participantes
Lectura de las instrucciones
Explicacién del experimento

Ejemplos

Lectura del consentimiento informado
Primera parte del juego (5 rondas)
Segunda parte del juego (5 rondas)
Pago a los participantes

Cierre de la sesion
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Analisis de los datos obtenidos

Como se mencioné al principio, la estrategia de Nash para cada jugador es
no aportar al bien comun (0 unidades) y el éptimo social es que cada uno de
los jugadores aporte el total de sus fichas para recibir beneficios totales de 80
unidades (10 unidades x 4 jugadores = 80 puntos). En cada ronda se puede
analizar la cercania al 6ptimo social (méas de 50 puntos) o al equilibro de Nash
(menos de 30 puntos).

En la segunda parte del ejercicio se puede notar si el grupo cambia sus de-
cisiones de acuerdo con los mensajes de insatisfaccion de los jugadores y la
cercania al 6ptimo social.
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Tipo de datos que se presentan a todo el grupo:
- Promedio de ganancias de cada jugador

- Promedio de decisiones en cada ronda (proximidad al equilibrio de
Nash o al 6ptimo social)

Los materiales para fotocopiar son:

- Hoja de cuentas de jugador
- Hoja de monitor (una por grupo)
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Formato de decisiones y resultados

Fecha: /] Lugar: Hora: Monitor:
Grupo: Jugador:
A B C D E F G
Ronda | Cantidad | Contribucién | Contribucion Ganancia Total de pago | Ganancias finales
inicial al bien total del grupo individual individual
publico (suma de todas del bien (10-Q +E

las C en el publico

grupo) (Dx0,5)

> g lhw|Nn | =
w
(@)
(W)
m
il
()]
T

Ronda | Cantidad | Contribucion | Contribuciéon | Ganancia Total de Sancién Ganancias
inicial al bien total del individual pago (men- | finales (F - G)
publico grupo (suma | del bien individual saje de
de todas publico (10-C) + E | insatis-
las Cen el (Dx0,5) faccion)
grupo)

U~ W N
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Hoja de registro de decisiones (monitor)
Juego de bienes publicos
Grupo

Fecha: /) Lugar: Hora: Monitor:

Contribucién

1 Contribucion del grupo
Ganancias
Contribucion

2 Contribucion del grupo
Ganancias
Contribucion

3 Contribucion del grupo
Ganancias
Contribucion

4 Contribucion del grupo
Ganancias
Contribucion

5 Contribucion del grupo
Ganancias

| Jueg2 ]
Contribucién

Contribucién del grupo

1 Ganancias

Envio del mensaje

Ganancias finales
Contribucion

Contribucién del grupo

2 Ganancias

Envio del mensaje

Ganancias finales
Contribucién

Contribucién del grupo

3 Ganancias

Envio del mensaje

Ganancias finales
Contribucion

Contribucién del grupo

4 Ganancias

Envio del mensaje

Ganancias finales
Contribucién

Contribucién del grupo

100 5 Ganlancias .

Envio del mensaje

Ganancias finales

— N Ganancias totales (dos juegos)
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Otra version del juego anterior...

JUEGO DE BIENES PUBLICOS APLICADO AL
APROVECHAMIENTO DE UN BOSQUE

A. PROBLEMA

Este juego esta disefado para realizar un aprovechamiento forestal comuni-
tario. El objetivo de este disefio es generar un dilema de cooperacién sencillo
para discutir los siguientes elementos:

* Dilema entre conservar y extraer recursos del bosque

* Incentivos individuales y colectivos cuando hay una programacién en la
extraccion

* El problema de la rotacion en el aprovechamiento del bosque

El modelo que se introduce en el juego 6 es mas completo y recoge otros
aspectos de los recursos naturales, pero éste permite apreciar elementos ba-
sicos de las externalidades generadas por el acceso comun a un recurso.

El stock de capital natural estd expresado en unidades de un recurso, por
ejemplo arboles (50 unidades disponibles); asumimos que el bosque genera
beneficios por la extraccion pero también por su conservacion (productos
no maderables, conservacion hidrica, habitat que permite la biodiversidad,
beneficios paisajisticos, proteccién contra la erosion edlica o deslizamientos).
En el caso de una comunidad que vive de la extraccion forestal, estamos ha-
blando de beneficios directos por extraccién de madera para la venta, y de
beneficios indirectos por la conservacién, expresados en la carne de monte
que se puede obtener por caceria.

Los parametros del modelo son similares al anterior:

La variable de decision es Xi, nimero de arboles, de 1 a 10 unidades (elimi-
namos X = 0 para evitar una solucién éptima que implique la no extraccion
del recurso). Tenemos N = 5 jugadores (los usuarios) que pueden extraer un
maéaximo de 10 unidades del recurso (arboles). La decisién de cuantas unida-
des extraer es individual y privada. Sélo se anuncia en publico el total extraido
por el grupo.

Al final del periodo, las unidades que quedan se reproducen en 50% adicio-
nal, siendo éste el stock del capital natural final. Ese recurso renovado genera 101
beneficios a todos los usuarios por servicios ambientales (beneficios de uso
indirecto y de no uso) y por conservacion del bosque para el futuro. En este
modelo se tiene un stock inicial = 50 arboles, que se regeneran en cada



102

L0060 000 e oy s s

ronda. Por lo tanto, tenemos una funcién de ganancias que tiene la siguiente
forma:

Funcion de pagos de un jugador i: ($ 100 x Xi) + ($ 100 x [1/5] x [1,5] x [50 - SumXi])
Ej. si todos sacan 1, entonces Yi = 100 + (100/5) x 1,50 x (50 - 5)

Nétese de la funcion de pagos que las ganancias individuales aumentan con
Xi pero disminuyen con la sumatoria de Xj, es decir, el jugador i ve aumentar
sus ganancias si su extraccion Xi aumenta, pero ve disminuir sus ganancias si
la extraccién del grupo, SumXi, aumenta, con lo cual se genera un conflicto
entre los intereses individuales y los intereses colectivos.

Tamano de la muestra (minimo sugerido)

Este experimento se puede realizar con un solo grupo de cinco jugadores y
durante varias rondas, para observar la divergencia entre los incentivos indi-
viduales y los colectivos.

Diseno de una sesion (N jugadores, T rondas)

Para una sesion, es necesario contar con un grupo de cinco participantes (se
puede jugar al mismo tiempo con dos o tres grupos, dependiendo del espa-
cio y el nUmero de personas que conformen el equipo de campo), quienes
seran identificados con un ndmero del 1 al 5, que sera su nimero de jugador
durante todas las rondas del gjercicio.

El total de rondas de cada ejercicio serad de 20; 10 se jugaran durante la pri-
mera parte del juego y 10 en la segunda parte, en la que se introducira la
regla con la que debe jugar el grupo.

Tipo de participantes

Puede jugar cualquier tipo de persona.

Estimacion de los incentivos y pago a los participantes

Al final del ejercicio se le paga a cada jugador la suma de sus ganancias (en
moneda local) en las 20 rondas.

Disposicion del lugar

El juego se debe realizar en un salén que ofrezca las condiciones para leer las
instrucciones a todos los participantes y para que luego se formen por grupos
de cinco personas. Entre los grupos debe existir suficiente espacio para evitar
distracciones; se recomienda que cada persona cuente con su propia silla.
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Equipo de campo (funciones)

Para este juego se necesita un moderador que explique las instrucciones del
gjercicio y un asistente que recoja los formatos de decision de los jugadores;
si el experimento se realiza con varios grupos, debe haber un ayudante por
cada grupo adicional.

b Las funciones del moderador son:

Presentar al grupo, explicar las intenciones del juego y explicarlo, anunciar la
ronda que se esta jugando y manejar el tiempo.

b Las funciones del asistente son:

Ayudar al moderador en el momento de repartir y recoger los formatos a los
jugadores, y moderar el tiempo.

Para la explicacion de las instrucciones

Una vez que los participantes conozcan las intenciones del estudio y se or-
ganicen por grupos, deben conocer y entender la dindmica del ejercicio. Por
esta razoén, es importante contar con muestras ampliadas de los formatos
gue mas adelante se les entregaran; en estas muestras ampliadas el modera-
dor podré escribir los ejemplos, para que los jugadores se familiaricen con los
formatos y la explicacion sea mas fluida.
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L Mis ganancias por beneficios colectivos del bosque

5 1.350 28 660
6 1.320 29 630
7 1.290 30 600
8 1.260 31 570
9 1.230 32 540
10 1.200 33 510
11 1.170 34 480
12 1.140 35 450
13 1.110 36 420
14 1.080 37 390
15 1.050 38 360
16 1.020 39 330
17 990 40 300
18 960 41 270
19 930 42 240
20 900 43 210
21 870 44 180
22 840 45 150
23 810 46 120
24 780 47 90
25 750 48 60
26 720 49 30
27 690 50 0

b Tarjetas de decision:

NUmero de jugador

Ronda

Mi decisiéon
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b Tabla de puntos:

TABLA DE PUNTOS (GANANCIAS POR EXTRACCION + CONSERVACION DEL BOSQUE)

Mi nivel de extraccion (arboles que yo saco)

1 2 3 4 5 [} 7 8 ] 10
$1,450 | §1.670 | $1,660 | $1680 | £1,730 | $1800 | $1800 | 1000 | geoo | so om0
151420 | $1.400 | $1.560 | 1530 | $1.700 | $1.770 | $1.040 | $1.910 | $1.900 | $2.050

3

4
5
6 | $1.330 | $1460 | $1.550 | $1600 | $1670 [ 1740 | $1810 | $1600 | $1950 | $2.000
T
8

$1,360 [ 1430 [ $1600 | $1570 [ $1 640 [ $0.700 [ €790 | $1860 | $1.920 | §1.000
£1.330 | $1.400 | $1470 | £1.540 | §1,610 | $1,600 | $1.750 | $1,620 | §1.890 | $1.860
9 $1.300 | $1.370 | $1440 [ $1.510 [ $1 560 | $1.650 | 1,720 | 1,780 | $1660 | $1.530
10 | 1270 | $1.390 | $1.470 | $1.480 | $1,550 | $1.620 | $1690 | $1,760 | $1830 | §1.800
11 1 $1.240 | $1.310 | $1.380 | $1.450 | §1570 | $1.500 | £1660 | £1.730 | $1.800 | §1E70
12 | $1.210 ) $1.280 | $1.350 | $1.420 | $1.400 | $1.560 | $1.630 | $1,700 | $1.770 | $1.240 |
13 | $1.180 | $1.250 | $1.320 | $1.390 | $1480 | $1.530 | $1600 | S1670 | $01.740 | $1.810
14 | $£1160 [ $1.700 [ $1.080 | $1.360 | 1420 | $1.500 [ £1.500 | $1 640 | 100 | £1.080
15 | 1070 | #1990 | £1.2680 | $1.330 | $1.400 | £1.470 | $1.540 | $1,810 | £18680 | §1.750
16 | 51,090 | §1.160 | $1.230 | $1.300 | $1.370 | $1.440 | $1.510 | $1.500 | $1.850 | §1.720
17 | 41060 | $1.130 | $1.200 | $1.970 | $1.390 | $1000 | 1480 | $1.550 | $1.620 | £1.680
18 | %1090 [ £1.100 | $1.170 | $1.240 | §1.200 | $1.380 | $1.450 | £1.620 | $1.500 | &1 660
19 | $1.000 | 51070 | $1.040 | $1.210 | $1.780 | $1.350 | $1430 | $1.480 | $1.560 | §1630
20 $070 | $1.040 | $1,110 | $1.180 { $1.250 | $1.320 | $1,380 | $1.460 | $1.530 | $1 600
21 $040 | €100 [ 1,080 | $1.150 [ $1.200 | $1.900 | 1960 | $1.430 | $1.500 [ $1500
22 | soip | %o80 | $0.050 ) $1.120 | 1,080 | $1.260 | $1.330 | $1400 | $1470 { $1.540
23 $680 | $850 | $1.020 | $1.090 | $1960 | $1.230 { $1.300 { $1.370 | $1.440 | $1510
24 50 | #8920 | $990 | £1.060 { $1030 | $1.900 | £1.370 | $1340 | $1.410 [ $1.480
25 | o0 | £800 | %980 | $1.030 [ $1.100 | $1,170 | $1.240 | $1,310 | $1.380 | §1.450
26 $700 | $O60 | §930 [ £1.000 [ $1.070 | $040 [ €110 [ $1.260 | £1.350 | 1470
27 | $70 | %830 | 900 | $870 [ $1040 | $1.910 | $1.180 | $1.950 | $1.320 | §1.300
28 §720 | 800 | $870 | #9540 [ $1,010 | $1,080 | $1,150 | $1.720 | $1,760 | $1.380
| 29 | s700 | $770 | $840 | $O00 | $080 | §1,050 | §1.120 | $1.190 | $1.3260 | §1.330
30 $ur0 | $van | S0 | $8en [ £e50 | $1.0%0 | ®1.080 | $1.060 | $1.230 [ $1.500
il $8a0 | frw | gomo | $eso [ ge@o | sweo | £10m0 | $1030 | $1000 | 1000
32 $610 | $680 [ $v60 | 820 [ $me0 | 960 | $1.000 | $1.000 | $1.170 [ $1.240
33 | ss60 | $850 | $720 | $780 | 860 | $930 | $1.000 | $1.070 | $1.140 | $1.210 |
34 $550 | $620 | $640 $760 | $830 $800 $870 [ $1.040 | $1.110 { £1,180
35 | s500 | $so0 | seA0 | $va0 | $eoo | $870 | $840 | $1000 | 1080 | $1.960
J6 $400 | §$550 | %630 §T00 | $770 $840 | §910 £980 | $1.050 | £1.170
I $460 | $530 | $600 $670 $740 $810 | $880 $850 | $1.020 | $1.080
38 | $430 | $s00 | 570 | $840 | $7i0 | $780 | $e50 [ f020 | $800 | 1060
39 $400 | $470 | $540 | ¥810 [ $BBO | $750 | BN | §8G0 | %60 | §1.,030
40 | sam0 | %aa0 | s500 | 3580 | %850 | $720 | $ve0 [ seed $930 | §1.000

El nivel de extraccién de ellos (arboles que sacan ellos)
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b Hoja de cuentas de los jugadores

Para cada uno de los jugadores

b Tarjetas de juego

NUmero de jugador:

Ronda:

Mi decision:

106 Cada uno de los jugadores recibird 20 tarjetas impresas en papel amarillo, con
un espacio para marcar el nimero de jugador, otro para marcar el nimero de
ronda y el Ultimo para escribir el nivel de extraccion durante esa ronda (del 1
N al 10).
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b Hoja de cuentas

Como se inform6 durante las instrucciones, cada uno de los jugadores reci-
bird una hoja impresa en papel verde, la cual debe ser marcada Unicamente
con el niumero del jugador (recordemos que las decisiones son andnimas), el
lugar donde se realiza el experimento y la hora.

En esta hoja, el jugador debe anotar su decision durante cada ronda (la que
ha escrito en la tarjeta de juego y entregado al monitor), las ganancias por
corte, el total de arboles cortados por el grupo (el cual es anunciado por el
moderador) y el total de puntos obtenidos en esa ronda.

Fecha: / / Hora: Lugar: Ndmero de jugador:
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b Tabla de puntos:

TABLA DE PUNTOS (GANANCIAS POR EXTRACCION + CONSERVACION DEL BOSQUE)

Mi nivel de extraccion (arboles que yo saco)
1 2z 3 4 5 [ T g g 10
4 $1.450 | $1520 | $1.590 | $1.660 | $1.,730 | $1.800 | $1,870 | $1.840 | $2.010 | $2.080
5 |$14%0 | $1480 | $1550 | $1630 [ $1.700 | $1.770 | $1.840 | $1.600 | $1.080 | $2.0650
6 | %1390 [ £1480 | $1.530 | 1,600 | $1,670 | $1.740 | $1.810 | 1,860 | £1.950 | $2.000
7 | %1360 | $1430 [ $1500 | $1.570 | $1e40 | $1.700 | $1.700 | $1.850 | $1.920 | $1.580
B | #1330 [ £1.400 | $1470 | 1,590 | $1,610 | £1,680 | $1.750 | $1820 | $1800 | §1 860
) $1.300 | $1370 | $1.440 | $1,510 | 1,560 | $0.650 [ $1,770 { $1.700 | $1.860 | $1.930
10 | $1270 [ $1.390 | $1410 | §1.480 | $1.550 | $1,520 | $1.690 | §1.760 | $1,830 | 1,900
11 | $1.240 | $1.200 | $1.380 | $1.450 | §1.520 | $1.600 | $1.660 | $1,730 | $1,800 | $1870
12 | $1.20 | 81780 | $1.350 | $1.420 | $1.400 | $1560 | $1830 | $1.700 | $1.770 | $1840
13 | $1.180 | £1.250 | $1.320 | $1.390 | S1.460 | $1.530 | $1600 | $1670 | $1.740 | $1.5810
14 | $1.150 | 81220 | 51,200 | $1.360 | $1.430 | $1.500 | $1.570 | $1640 | $1.710 | $1.780
15 | $1120 | $1100 | $1.760 | $1.330 | $1.400 | $1.470 | $1.590 | $1.610 | $1.680 | $1.750
16 | #1090 | €1.060 | $1,230 | $1.300 | £1.370 | $1.440 | $1.510 [ $1.580 | $1.650 | $1.720
17 1 $1.080 | $1.030 [ $0.200 | $1.270 | $1.340 | $1.410 | $1.480 | $1.550 | $1.620 | $1680
18 | #1030 | $1.100 | 1,170 | $1.240 | 1,210 | $1.380 | £1.450 | $1.520 | $1.600 | $1.660
19 | #1000 | $1000 | 1,080 | $1.210 | £1.280 | $1.950 | $1.420 | $1.400 | $1.660 | $1630
. 20 i | 1090 | 1000 | $1.980  $1060 | $1.890 | 1000 | $1.080 | $1 630 | £1 00
§ ~21 | soa0 | 1000 | $1.000 | §1.150 | £1.220 | $1.290 | §1.380 | $1430 | $1.500 | §1.570
E 22 $810 | #0800 | $0.050 | $1.130 [ $10%0 | $0260 [ £1.330 [ $1400 | $1470 | §1.540
5] 23 sE0 | RS0 | 020 | $1080 | #1060 | 030 [ £ a0 | $1 200 | £ 440 | 1510
3 24 850 | §020 ¥990 | $1.080 | §1.030 | $1.300 | $1.270 | $1.340 | $1.470 | £1.480
g 25 §020 | $020 §960 | $1.000 | §1,000 | $1,170 1 $1.240 | $1.310 | $1.380 | §1.450
3 26 $780 | $e60 | $930 | $1000 { $v000 | $1040 | $100 | $1.280 | $1350 | $1.400
% | 27 /B0 | $HE0 | goou | $000 { $1040 | $1.170 | $1,980 | §1.250 | $1.370 | £1.50
£ | 28 | s | soo0 | soro | s40 | 51000 f £1.000 | $1.150 | 51220 | $1.290 | §1.350
\; 29 $700 | $770 $840 $810 | 880 | $1.050 | $1.120 | 1180 | $1.260 | $1.330
% 30 HID | ®Fa0 £H10 FEEO | FHAD | 10290 | £10E0 | £1.960 | £1.030 | £ 20
g | $840 [ s70 | s7e0 | $850 [ €920 | $990 | $1.080 | $1.130 | $1.200 | 51.270
s 32 $610 | $680 $750 $0620 | $090 960 | £1.030 | $1.000 | $1.170 | §1.240
S 33 | tsen | ges0 | s7o0 | gven | #een | gesn | $1000 | $1070 | $10a0 [ S50
S 34 | msso | geon | gsoo | e | gean | gooo | sem | sipeo | 0000 | grmn
% | .95 | ss20 | sso0 | sseo | $730 | 000 | $670 | $340 | €1.010 | $1.000 | $1.150
[J] 36 fagh | 4560 ELel] $700 | 3770 $840 | 480 | #8280 | $1.050 | #1400
% a7 o600 | a0 | $Eo0 | #A0 [ gean | s | EEED | EBA0 | ®1090 | £1080
E | 38 | w430 | $500 | 570 | ee40 | 6TIO | $700 | $0S0 | §920 | 9900 | £1.080
i 39 $400 | $470 540 610 | $6a0 §750 $820 | $880 4860 | $1.030
40 $370 | $440 £510 $580 | %850 $720 | $re0 | $£880 $30 | $1.000
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Para el moderador

INSTRUCCIONES*
Introduccion

Gracias por estar aqui y aceptar nuestra invitacién.

El siguiente ejercicio es una forma diferente y entretenida de participar acti-
vamente en un estudio sobre las decisiones econémicas de las personas. De
acuerdo con las decisiones que usted tome el dia de hoy podra ganar cierta
cantidad de dinero o de premios; por eso es importante que preste mucha
atencion a estas instrucciones.

Usted se preguntara por qué se usa dinero en estos ejercicios. Se usa dinero
porgue el ejercicio necesita que las personas tomen decisiones de tipo econé-
mico, es decir, que sean decisiones con consecuencias para el bolsillo, como
sucede en la realidad. En ninglin momento se espera que el dinero sea un
pago por participar en el estudio ni sea la Unica razén para participar.

Explicacion del juego

Este ejercicio trata de recrear (imaginar, simular) una situacién en la que un grupo
de personas debe tomar decisiones sobre cuantos arboles tumbar en un bosque;
talar los arboles le genera beneficios econémicos al grupo, pero la conservacién del
bosque le genera otro tipo de beneficios (cuidado del ambiente, paisaje, etcétera).

Usted ha sido escogido(a) para participar en un grupo de cinco personas.
El juego en el que va a participar es diferente de los otros —existen reglas
distintas para cada juego—, asi que los comentarios que haya escuchado de
otras personas no necesariamente son validos para este ejercicio.

En cada ronda usted puede talar determinado ndmero de arboles, lo cual le
genera ciertas ganancias, y recibir otras ganancias por beneficios colectivos.
La decision es privada y confidencial.

Ustedes jugardn por varias rondas equivalentes, por ejemplo, a meses, a fae-
nas de trabajo, etcétera. Al final del ejercicio, usted ganara determinada can-
tidad de puntos que se convertirdn en dinero o en premios.

Entrega del material a cada participante

Ahora vamos a entregarle las hojas que necesita para jugar:

cada una de estas tarjetas tiene espacio para
marcar su nimero de jugador, el nUmero de la ronda y su decision.
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La hoja de cuentas verde: en ésta anotara su nimero de jugador (el que esta
en las tarjetas de juego amarillas), la fecha, la hora y el lugar.

Y la mas importante, /a hoja de puntos azul, en la cual encontrara los pun-
tos que puede ganar de acuerdo con su decisién y a la decisién del resto de
miembros de su grupo.

Recuerde que los puntos que usted gane se pueden convertir en dinero o
premios que se entregaran al finalizar el ejercicio.

Consentimiento informado ~

Es necesario que los participantes firmen la hoja de aceptacién o consenti-
miento informado. En esta hoja les aseguramos manejar con confidenciali-
dad toda la informacién que se recoja en el juego, y ademas sefialamos que
participar en estos ejercicios no presenta ningun riesgo. Cada uno de ustedes
firmara aceptando conocer el proyecto y los ejercicios que se realizaran (leer
el consentimiento informado a todo el grupo en voz alta).

Si esta de acuerdo con participar, por favor firme su hoja de aceptacién y no
olvide escribir en ésta su nimero de jugador.




|_oeeo0cooo .l T s

h. Para el monitor

Hoja de registro de decision de los jugadores

Fecha: / /  Llugar: Grupo: Monitor:
Decisiones de los jugadores A B C D
Ronda Total de Unidades Stock del | Ganancias por
unidades | que quedan | recurso al | conservacion
extraidas | del recurso final para cada
por el grupo jugador
de usuarios
12| 3| a]s Suma Xi 50 - (A) 1,5 x (B) (1/5)1"0(53) x$

1

2

3

4
5

6
7

8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20




112

| (1 Y2X3X4) 0006 Manual de juegos econémicos para el analisis del uso colectivo de los recursos naturales

Hasta este momento ya se han explicado todos los pasos necesarios para las
primeras 10 rondas del juego; ahora, vamos a desarrollar la sequnda parte del
juego. En esta parte hay algunos cambios en la dindmica del ejercicio, puesto
que se introducen reglas diferentes.

Las reglas de esta segunda parte son:
1. Comunicacion
2. Rotacion de la extraccion

Regla 1. Comunicacion

Después de terminar las primeras 10 rondas del ejercicio, el moderador les
dice a los miembros del grupo que pueden hablar durante cinco minutos.
Durante este lapso, los jugadores pueden hablar acerca de lo que quieran:
del juego, de las ganancias, de las maneras de jugar, de las similitudes en-
tre el juego y la realidad, etcétera. Esta conversacion se entabla Unicamen-
te entre los miembros del grupo, no debe ser dirigida por el moderador.
Lo Unico que estad prohibido en este intercambio es que se hagan prome-
sas sobre transferencias de puntos durante el ejercicio o después de este.

Las instrucciones que debe leer el moderador son:

Ademas de las reglas descritas en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una regla adicional para los participantes de este grupo:

Por favor, todos los integrantes del grupo deben formar un circulo o
sentarse juntos alrededor de una mesa.

Antes de tomar sus préximas decisiones, ustedes podran sostener una
discusion abierta, que tomard como maximo cinco minutos. Podran
hablar del tema que deseen acerca del juego y de las reglas, pero no
podrdn hacer ninguna promesa o amenaza referente a los pagos o
transferencias de puntos durante o después de terminado el ejercicio.
Es simplemente una discusion abierta.

Las demas reglas del juego se mantienen. Nosotros les avisaremos cuan-
do el tiempo termine. Después, ustedes deberan suspender la discusion
y cada uno tomara su decision individual para las siguientes rondas.
Estas decisiones seguiran siendo privadas y confidenciales como en las
otras rondas, y no podran ser conocidas por ninguna otra persona.

Una vez transcurridos los cinco minutos, el moderador avisa que se ha terminado
el tiempo. Cada uno de los jugadores debe volver a su lugar para que su decision
siga siendo privada, y continlia la dindmica del juego igual que en la primera parte.

Regla 2. Rotacion de la extraccion

La dindmica del gjercicio se mantiene igual que en la primera parte del juego,
pero el moderador da nuevas instrucciones.
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Las instrucciones que debe leer el moderador son:

Ademas de las reglas descritas en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una regla adicional para los participantes de este grupo:

En cada ronda, se rotara la posibilidad de que cada jugador extrai-
ga la cantidad de recursos que desee mientras los demas jugado-
res esperan su turno. Por lo tanto, en las 10 rondas, cada jugador
tendrd dos turnos. Para controlar el cumplimiento del plan en cada
ronda, se hara publico el nivel de extraccion del jugador que tie-
ne asignado el turno. Los demas jugadores, sin embargo, podran
continuar extrayendo arboles y recibir ganancias individuales por la
venta de éstos, mas las ganancias por los beneficios colectivos. La
decision sigue siendo privada y confidencial.

Secuencia del experimento (pasos)

Presentaciéon del equipo de campo

Presentacion de los participantes

Lectura de las instrucciones

Explicacién del experimento

Ejemplos

Lectura del consentimiento informado

Primera parte del juego (10 rondas)

Segunda parte del juego (10 rondas con las reglas)
Pago a los participantes

Cierre de la sesién

CLo~NU A WN =

—_

E. CAPTURA Y DIGITACION DE DATOS

A continuacion se presentan los datos de las decisiones individuales derivadas
de las cuatro sesiones experimentales realizadas en campo en el Alto Mecaya
(Putumayo), seguin el modelo y el experimento descritos anteriormente.

Las dos tablas que presentamos muestran las decisiones, los resultados co-
lectivos y las ganancias individuales y colectivas para las 20 rondas de cada
sesidon o grupo. En cada fila se encuentran los datos de una ronda del juego
en cada grupo. Las columnas muestran las decisiones de los jugadores 1 a
5, la suma de las decisiones —es decir, la extraccion total del bosque—, las
ganancias de los jugadores 1 a 5 respectivamente y las ganancias totales del
grupo. En las primeras 10 rondas, todos los grupos tomaron sus decisiones
de manera individual y sin la posibilidad de que sus miembros llegaran a al-
gun acuerdo. En las siguientes 10 rondas se incluyeron dos tipos de reglas.
Por una parte, a dos de los grupos se les permitié comunicarse internamente
(tabla con INsTIT = com en la primera columna).
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X 1 1 4 4 5 10 9. 32 940 - 940 . 1040 - 1540 - 1440 - 5900
X 1 2 5 4 7 8 6 30 - 1100 - 1000 - 1300 - 1400 - 1200 - 6000
X 1 3 6 4 6 9 4 29 1230 . 1030 . 1230 - 1530 - 1030 - 6050
X 1 4 7 4 8 7 3. 29 . 1330 . 1030 . 1430 - 1330 - 930 - 6050
X 1 5 8 4 10 10 3. 35 . 1250 - 850 - 1450 - 1450 - 750 - 5750
X 1 6 9 4 9 6 1. 29 . 1530 - 1030 - 1530 - 1230 - 730 - 6050
X 1 7 10 4 10 5 2. 31 1570 - 970 . 1570 - 1070 - 770 - 5950
X 1 8 10 4 6 10 3. 33 . 1510 - 910 - 1110 - 1510 - 810 - 5850
X 1 9 3 4 10 9 4. 30 - 900 - 1000 . 1600 - 1500 - 1000 - 6000
X 1 10 3 4 8 5 6 26 - 1020 - 1120 - 1520 - 1220 - 1320 - 6200
CcoM 2 " 5 4 10 4 8. 31 . 1070 - 970 - 1570 - 970 - 1370 - 5950
CcOoM 2 12 6 4 7 4 6 - 27 - 1290 - 1090 - 1390 - 1090 - 1290 - 6150
CcOoM 2 13 7 4 10 3 4 28 . 1360 - 1060 - 1660 - 960 - 1060 - 6100
oM 2 14 7 4 7 8 3. 29 . 1330 . 1030 - 1330 - 1430 - 930 - 6050
oM 2 15 8 4 8 7 8. 35 . 1250 - 850 . 1250 - 1150 - 1250 - 5750
oM 2 16 8 4 7 9 4. 32 . 1340 940 . 1240 . 1440 . 940 5900
oM 2 17 9 4 9 2 1. 25 1650 . 1150 . 1650 _ 950 - 850 - 6250
CcoM 2 18 9 4 8 9 7. 37 . 1290 - 790 - 1190 _ 1290 . 1090 - 5650
CcOoM 2 19 10 4 9 8 5. 36 - 1420 - 820 . 1320 - 1220 - 920 - 5700
oM 2 20 10 4 9 10 9. 42 1240 - 640 - 1140 - 1240 . 1140 - 5400
X 1 1 10 8 7 10 3. 38 - 1360 . 1160 . 1060 - 1360 - 660 - 5600
X 1 2 9 7 9 10 6 41 - 1170 - 970 . 1170 . 1270 . 870 - 5450
X 1 3 8 9 6 10 9. 42 - 1040 - 1140 . 840 . 1240 . 1140 - 5400
X 1 4 7 5 5 10 7 - 34 . 1180 - 980 - 980 - 1480 - 1180 - 5800
X 1 5 6 6 8 10 5. 35 . 1050 . 1050 . 1250 _ 1450 . 950 - 5750
X 1 6 5 7 8 5 10 - 35 . 950 . 1150 . 1250 - 950 - 1450 - 5750
X 1 7 10 6 3 8 8. 35 . 1450 . 1050 - 750 - 1250 - 1250 - 5750
X 1 8 9 4 9 10 4. 36 - 1320 - 820 - 1320 - 1420 - 820 - 5700
X 1 9 8 9 7 10 2. 36 - 1220 - 1320 - 1120 - 1420 - 620 - 5700
X 1 10 10 8 6 8 10 - 42 - 1240 . 1040 . 840 - 1040 - 1240 - 5400
COM 2 11 1 1 1 1 1. 5. 1450 . 1450 . 1450 - 1450 - 1450 - 7250
oM 2 12 1 1 1 1 1. 5. 1450 . 1450 . 1450 _ 1450 _ 1450 - 7250
oM 2 13 1 1 2 1 1. 6 - 1420 - 1420 - 1520 - 1420 - 1420 - 7200
oM 2 14 1 1 4 1 1. 8 . 1360 - 1360 - 1660 - 1360 - 1360 - 7100
oM 2 15 1 1 2 1 1. 6 - 1420 . 1420 . 1520 - 1420 - 1420 - 7200
oM 2 16 1 1 1 1 1. 5. 1450 . 1450 . 1450 - 1450 - 1450 - 7250
oM 2 17 1 1 1 1 1. 5. 1450 . 1450 . 1450 - 1450 . 1450 - 7250
COM 2 18 1 1 1 1 1. 5. 1450 . 1450 . 1450 - 1450 . 1450 - 7250
oM 2 19 1 1 1 1 1. 5. 1450 . 1450 . 1450 _ 1450 _ 1450 _ 7250
oM 2 20 1 2 1 2 2. 8 . 1360 . 1460 . 1360 . 1460 _ 1460 _ 7100

Lasiguiente tabla muestra los datos de los grupos enlos que se propuso un plan
de rotacion para los 10 afios y en los que cada jugador podia extraer la canti-
dad que deseara Unicamente en dos de los periodos, esperando que los demas
extrayeran sélo una unidad en el resto de rondas. A esta nueva regla la deno-
minamos rotacién (INnsTiT=roTA) y los datos se presentan en la siguiente tabla.

X 1 1 10 8 7 5 5. 35. 1450 . 1250 . 1150 . 950 . 950 . 5750
X 1 2 10 10 3 9 4. 36 . 1420 . 1420 . 720 . 1320 . 820 . 5700
X 1 3 5 1 2 8 5. 21 1370 - 970 - 1070 - 1670 . 1370 . 6450
X 1 4 8 2 2 7 5. 24 . 1580 . 980 . 980 . 1480 . 1280 . 6300
X 1 5 7 4 3 6 5. 25 . 1450 . 1150 . 1050 . 1350 . 1250 . 6250
X 1 6 8 5 4 8 5. 30 . 1400 . 1100 . 1000 . 1400 . 1100 . 6000
X 1 7 8 7 5 9 5. 34 . 1280 . 1180 - 980 - 1380 . 980 - 5800
X 1 8 1 6 1 7 3. 18 - 1060 . 1560 - 1060 - 1660 . 1260 - 6600
X 1 9 2 1 6 6 2. 17 . 1190 . 1090 . 1590 . 1590 . 1190 . 6650
X 1 10 7 3 8 7 5. 30 . 1300 . 900 . 1400 . 1300 . 1100 . 6000
ROTA 2 " 10 1 1 5 1. 18 . 1960 . 1060 . 1060 . 1460 . 1060 . 6600
ROTA 2 12 9 10 2 9 1. 31 1470 . 1570 . 770 - 1470 . 670 - 5950
ROTA 2 13 8 1 6 9 1. 25 1550 850 - 1350 - 1650 . 850 - 6250
ROTA 2 14 10 1 1 7 1. 20 . 1900 . 1000 . 1000 . 1600 . 1000 . 6500
ROTA 2 15 1 2 1 7 10 21 . 970 . 1070 - 970 . 1570 . 1870 - 6450
ROTA 2 16 10 3 1 5 1. 20 . 1900 . 1200 . 1000 . 1400 . 1000 . 6500
ROTA 2 17 3 4 1 9 1. 18 - 1260 . 1360 - 1060 - 1860 . 1060 - 6600
ROTA 2 18 1 5 3 10 1. 20 - 1000 . 1400 - 1200 - 1900 . 1000 - 6500
ROTA 2 19 1 3 1 8 1. 14 . 1180 - 1380 - 1180 . 1880 - 1180 - 6800
ROTA 2 20 1 4 1 10 1. 17 - 1090 - 1390 - 1090 - 1990 . 1090 - 6650
X 1 1 2 3 3 1 3. 12 1340 . 1440 . 1440 . 1240 . 1440 . 6900
X 1 2 2 2 2 2 1. 9. 1430 . 1430 . 1430 . 1430 . 1330 . 7050
X 1 3 1 1 1 2 2. 7 1390 . 1390 . 1390 . 1490 . 1490 . 7150
X 1 4 2 2 2 1 1. 8. 1460 - 1460 - 1460 . 1360 - 1360 - 7100
X 1 5 1 2 3 1 2. 9. 1330 - 1430 - 1530 . 1330 . 1430 - 7050
X 1 6 2 3 1 1 2. 9. 1430 . 1530 . 1330 . 1330 . 1430 . 7050
X 1 7 1 1 1 1 1. 5. 1450 . 1450 . 1450 1450 . 1450 - 7250
X 1 8 1 2 2 2 2. 9. 1330 . 1430 . 1430 . 1430 . 1430 . 7050
X 1 9 2 1 2 2 1. 8. 1460 - 1360 - 1460 . 1460 - 1360 - 7100
X 1 10 1 2 1 1 3. 8. 1360 - 1460 - 1360 - 1360 - 1560 - 7100
ROTA 2 1 9 1 1 1 1. 13 2010 . 1210 . 1210 . 1210 . 1210 . 6850
ROTA 2 12 1 9 3 1 3. 17 . 1090 . 1890 - 1290 - 1090 . 1290 . 6650
ROTA 2 13 3 1 2 2 2. 10 1500 . 1300 - 1400 - 1400 . 1400 - 7000
ROTA 2 14 2 1 3 9 2. 17 - 1190 - 1090 - 1290 . 1890 . 1190 - 6650
ROTA 2 15 1 1 1 1 9. 13 . 1210 - 1210 - 1210 - 1210 . 2010 - 6850
ROTA 2 16 9 1 1 2 2. 15 1950 . 1150 . 1150 . 1250 . 1250 . 6750
ROTA 2 17 3 9 8 1 3. 24 . 1080 . 1680 - 1580 - 880 - 1080 - 6300
ROTA 2 18 1 1 1 1 1. 5. 1450 . 1450 . 1450 1450 . 1450 . 7250
ROTA 2 19 1 1 1 2 1. 6. 1420 - 1420 . 1420 . 1520 . 1420 . 7200
ROTA 2 20 1 1 2 1 5. 10 - 1300 - 1300 - 1400 - 1300 - 1700 - 7000
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- Promedio de decisiones
- Promedio de pagos
- Diferencias de decisiones por reglas y pagos

- Tarjetas de decision

- Tablas de ganancias por beneficios colectivos del bosque
- Tablas de ganancias por decisiones

- Hojas de cuentas
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Ndmero de jugador:

Numero de jugador:

NUmero de jugador:

Ronda:

Ronda:

Ronda:

Mi decision:

Mi decisién:

Mi decisién:

NUmero de jugador:

Ndmero de jugador:

NUmero de jugador:

Ronda:

Ronda:

Ronda:

Mi decisién:

Mi decisién:

Mi decisién:

Ndmero de jugador:

Ndmero de jugador:

Numero de jugador:

Ronda:

Ronda:

Ronda:

Mi decision:

Mi decision:

Mi decisién:

Ndmero de jugador:

NUmero de jugador:

Ndmero de jugador:

Ronda:

Ronda:

Ronda:

Mi decision:

Mi decisién:

Mi decisiéon:

Ndmero de jugador:

Ndmero de jugador:

NUmero de jugador:

Ronda:

Ronda:

Ronda:

Mi decisién:

Mi decisién:

Mi decisién:

Ndmero de jugador:

NUmero de jugador:

Numero de jugador:

Ronda:

Ronda:

Ronda:

Mi decisiéon:

Mi decisiéon:

Mi decisién:
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Mis ganancias por beneficios colectivos del bosque

5 1.350 28 660
6 1.320 29 630
7 1.290 30 600
8 1.260 31 570
9 1.230 32 540
10 1.200 33 510
11 1.170 34 480
12 1.140 35 450
13 1.110 36 420
14 1.080 37 390
15 1.050 38 360
16 1.020 39 330
17 990 40 300
18 960 41 270
19 930 42 240
20 900 43 210
21 870 44 180
22 840 45 150
23 810 46 120
24 780 47 90
25 750 48 60
26 720 49 30
27 690 50 0




118

| (1 X2N3X4] 0006 Manual de juegos econémicos para el analisis del uso colectivo de los recursos naturales

TABLA DE PUNTOS (GANANCIAS PQR EXTRACCION + CONSERVACION BEL BOSQUE)

Mi nivel de extraccion (arboles que yo saco)
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Fecha: / Hora: Lugar: Numero de jugador:

A B C D E

Ronda | Arboles queyo | Mis ganancias por| Total de arboles Mis ganancias Mis ganancias
saco corte cortados por el adicionales totales en esta
$ 100 x A grupo ronda

(EI monitor lo

anuncia) (Miro en la tabla) (B) + (D)

(Yo decido) (Yo calculo)
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Fecha: / /  Lugar: Grupo: Monitor:
Decisiones de los jugadores A B C D
Ronda Total de Unidades que | Stock del Ganancias
unidades quedan del recurso al por
extraidas por recurso final conservacion
el grupo de para cada
usuarios jugador
12| 3| 4]|s Suma Xi 50 - (A) 1,5 x (B) (1/5)1"0(08) x$
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
120 20




JUEGO

Recursos de

A. PROBLEMA

Los recursos de uso comun no tienen limites espacio-temporales claramente
definidos, y son parte importante de la generacién de ingresos o del sustento
de las comunidades rurales. La principal caracteristica de estos recursos es
que las unidades extraidas dejan de estar disponibles para otros potenciales
usuarios, pero excluirlos a ellos de acceder al recurso es relativamente costo-
so. La necesidad de reconocer las reglas y las formas de organizacién de las
comunidades, asi como la influencia de las normas internas o externas en la
decisién de cbmo manejar los recursos naturales, constituye la base del uso
de este juego para analizar la racionalidad de sus usuarios.

El juego pretende analizar los incentivos individuales y colectivos de las per-
sonas que utilizan y manejan los recursos naturales de uso comun, sobre
todo en comunidades que dependen econémicamente de éstos.

Busca, ademas, reconocer el efecto que tiene sobre las decisiones de las
personas la aplicacién de diferentes reglas internas y externas destinadas a
regular el uso de los recursos naturales.

El modelo econémico de este experimento es similar al presentado al comien-
zo del manual y esté inspirado en trabajos experimentales previos (Cardenas
et al. 2000) y particularmente en el modelo desarrollado en Cardenas (2004).
En este modelo de recursos de uso comudn, un ndmero N de jugadores tiene
acceso a un recurso natural. Cada jugador / puede extraer una cantidad X, del
recurso. Esa cantidad X, aumenta sus ingresos, pero la extraccion total 3.
reduce los ingresos de ese jugador y de los demas. Este problema se deriva de
la configuracion fisica del recurso, y las reglas de acceso y propiedad de éste
van a generar una posible externalidad, tal vez mas conocida a partir del fa-
moso articulo de Garret Hardin (1968) “La tragedia de los bienes comunes”.
La razén de esta aparente contradiccion es que el jugador i recibe beneficios
por los recursos extraidos por él, pero recibe también costos o sufre conse-
cuencias negativas por la extraccién total que han realizado él y los demas,
ya que esta extraccion total afecta la renovabilidad del recurso.
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El problema de optimizacién del jugador / consistird en maximizar su bienes-
tar familiar, pero este bienestar depende de sus decisiones y de las decisiones
de los deméas miembros de su comunidad; es decir, el jugador / esté tratando
de optimizar su decision, esto es Max Y, (x, 2x), donde Y, es el bienestar de /,
que depende de su nivel de extraccion y del agregado de la comunidad. Sin
embargo, las ganancias de / aumentan con la extraccion individual X pero se
reducen con la extraccion total >x. Estas dos condiciones son las que generan
el dilema de cooperaciéon. En otras palabras, los ingresos privados aumentan
con la extraccion de los recursos, pero disminuyen con la extraccion total. El di-
lema esta en que para balancear el interés individual y el colectivo es necesario
encontrar los mecanismos institucionales (reglas del juego) que guien el com-
portamiento individual hacia los niveles de extraccién socialmente deseables.

La funcidn de ganancias que se utilizé para generar la tabla de puntos del
experimento de este capitulo es la siguiente:

Y, =(ax, - ¥bx*)+a Y e - x)

Donde asignamos los valores e = 8, a = 60, b = 5, yo. = 20, con el fin de
crear una situacion en la que el interés individual y el interés colectivo entren
en conflicto, es decir, la denominada “tragedia de los comunes”. Notese que
este modelo es similar al del juego de bienes publicos en la segunda versién,
en la que los jugadores extraen arboles del bosque. Sin embargo, este mode-
lo tiene una funcién de pagos no lineal para reflejar mayor similitud con los
ecosistemas y recursos naturales cuyos beneficios varian con la cantidad de
esfuerzo y presion ejercida sobre ellos.

En el disefio experimental utilizado aqui restringimos las decisiones a un mi-
nimo de una unidad de extraccién y un maximo de 8 unidades. La razén
principal es facilitar el problema para los participantes en el experimento
y para simplificar el rango de posibilidades numéricas, sin sacrificar mucho
del caracter continuo de las decisiones de menor a mayor extraccién de un
recurso natural.

Con estos parametros, tenemos dos soluciones al problema. La solucion des-
de la maximizacién de ganancias del individuo (o equilibrio de Nash en térmi-
nos de teorfa de juegos), en donde X, = 8 unidades, y la solucién que maximi-
za las ganancias del grupo cuando X, = 1 unidad. Notese, sin embargo, que
para cualquier nivel de extraccién del grupo, cada jugador obtiene mayores
ganancias escogiendo el maximo posible de extraccién de 8 unidades. Estas
dos soluciones son facilmente verificables en la tabla de puntos que se des-
122 cribird a continuacion (véase p. 128).
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Diseno experimental (linea de base versus tratamientos)

Como se dijo anteriormente, la intencidn de este juego es analizar la racio-
nalidad econémica de las personas que usan y manejan un recurso de uso
comun. Para esto, el juego cuenta con dos partes: la primera, que se llama
linea de base, es igual para todos los grupos de participantes. En esta parte
se pretende obtener datos con los cuales se puedan comparar las decisiones
de la segunda parte, en la que se introducen nuevas reglas o instituciones.

El objetivo de la segunda parte consiste en recoger datos sobre las decisio-
nes de los jugadores tomando en cuenta reglas como la comunicacién y la
regulacion externa (por ejemplo, una multa alta versus una multa baja por
el no cumplimiento de una regulacion), para compararlos con las decisiones
que ellos tomaron durante la primera parte.

Tamano de la muestra (minimo sugerido)

El tamafo minimo para este juego es contar con los datos de cinco grupos
para cada una de las reglas.

Diseno de una sesion (N jugadores, T rondas)

Para una sesion es necesario contar con un grupo de cinco participantes (se
puede jugar al mismo tiempo con dos o tres grupos, dependiendo del espa-
cio y el nimero de personas que conformen el equipo de campo), los cuales
recibirdn un ndmero del 1 al 5, que serd su ndmero de jugador durante
todas las rondas del ejercicio.

El total de rondas de cada ejercicio sera 20: 10 se jugaran durante la primera
parte del juego y 10 en la segunda parte, cuando se introduce la regla con
la que debe jugar el grupo.

Tipo de participantes

En este juego deben participar personas que vivan cerca de un recurso de
uso comunitario y que se beneficien de diferentes formas de su uso y con-
servacién. Por ejemplo, algunos pueden extraer comida o madera de éste,
mientras que otros se benefician de su conservacién por la biodiversidad que
alli se encuentra o por los servicios ecoturisticos que ofrece.

Estimacion de los incentivos y pago a los participantes
En promedio, cada uno de los jugadores puede ganar 16.000 pesos (7,20

dolares), es decir que por cada sesién (5 jugadores por 20 rondas) se pagan
aproximadamente 80.000 pesos (36 dodlares).
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De acuerdo con las condiciones del estudio y del lugar donde se realice el
juego, se pueden tomar los valores de la tabla como puntos convertibles en
dinero —teniendo en cuenta las caracteristicas econémicas del lugar— o en
premios que, al igual que el dinero, se entregaran al final del ejercicio.

Durante todo el gjercicio, las decisiones de los jugadores son individuales y
privadas; esta caracteristica forma parte de la confidencialidad del estudio.
Las personas que no pueden leer o tienen dificultades para escribir recibiran
el apoyo de un ayudante del equipo, a quien se le encargara esta tarea; es im-
portante sefalar que pueden participar todas las personas de la comunidad,
y que no es una condicién que lean o escriban.

Disposicion del lugar

Para este juego es necesario contar
con un salén amplio, que permita
colocar en la pared los implementos
para explicar el funcionamiento del
juego, y donde cada uno de los juga-
dores se pueda ubicar de espaldas al
resto de integrantes de su grupo, de
tal manera que pueda tomar sus deci-
siones en forma individual y privada.

Equipo de campo (funciones)

Para la realizacion de este juego es necesaria la presencia de un moderador y
un monitor; si en una sesién juega mas de un grupo, se debe contar con un
ayudante por cada grupo adicional.

b Las funciones del moderador son:

El moderador es la persona encargada de dar la bienvenida a los participan-
tes, explicar la intencion del juego y leer las instrucciones (explicacion de los
formatos entregados a los jugadores), dar un ejemplo de cémo se realizara el
gjercicio y responder las preguntas de los jugadores.

Después de absolver todas las dudas, comenzara las 10 primeras rondas del
juego, informéandole al grupo el nimero de ronda que se esta jugando vy el
total de unidades extraidas por todos los integrantes del grupo. Solamente
el moderador sabe la decisién de cada uno de los jugadores, y ninguna otra
persona puede tener este dato.

Luego de terminar las 10 primeras rondas, se inicia la sequnda etapa, en la que
el moderador le explica al grupo la nueva regla y los efectos que ésta tendra
en las ganancias de cada jugador, de acuerdo con las decisiones que tome.
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Ademéas de leer las instrucciones al grupo, el moderador es el encargado
de orientar a los jugadores durante el ejercicio y responder sus preguntas;
para esto es necesario que mantenga su neutralidad y se abstenga de
influir con sus respuestas o actitudes sobre las decisiones que tomen los
jugadores.

Una pregunta frecuente en este ejercicio
es: "¢{Podemos escoger siempre el mismo
numero?”. El moderador debe responder
que cada persona puede escoger el nime-
ro de extraccion que quiera en cada ronda,
e insistir en la privacidad y autonomia de
las que gozan los jugadores en el momen-
to de escoger el nimero con el que parti-
Ciparan.

b Las funciones del monitor son:

El monitor es la persona encargada de
registrar los datos de cada uno de los
jugadores durante cada ronda; los re-
gistrara en una hoja de monitor que se
presentard mas adelante, en los formatos del ejercicio. También es el
encargado de apoyar al moderador du-
rante todo el ejercicio, especialmente en
el momento de entregar los materiales a
los participantes.

Igual que el moderador, el monitor debe
mantener su neutralidad durante el gjerci-
8 cio, evitando influir en las decisiones de los
=i jugadores.

Para la explicacion de las instrucciones

Una vez que los participantes han comprendido las
intenciones del estudio y se han organizado por
grupos, deben conocer y entender la dindmica del
gjercicio. Por esta razdn, es importante contar con
muestras ampliadas de los formatos que mas ade-
lante se les entregaran; en estas muestras amplia-
das, el moderador podré escribir los ejemplos, para
que los jugadores se familiaricen con los formatos y
la explicacion sea mas fluida.
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Para cada uno de los jugadores
En la primera parte del juego:
L Tarjetas de juego

Cada jugador recibird 13 tarjetas impresas en color amarillo, con un néimero
del 1 al 5, que lo identificard durante todo el ejercicio. Este nimero no tiene
ninguna relevancia porque las tarjetas son entregadas al azar a los partici-
pantes del grupo.

Aparte del espacio en el cual se indica el nUmero de jugador, las tarjetas
cuentan con otros dos espacios, uno para que se marque el nimero de ronda
que se jugara y otro para escribir el nivel de extraccion durante esa ronda (del
1 al 8).

Se entregan 13 tarjetas porque 3 serdn usadas para las primeras rondas de
practica o ejemplo (estos ejemplos no se suman en las ganancias finales).

Tarjetas de juego

Numero de jugador

NUmero de ronda

Mi nivel de extraccion (del 1 al 8)

» Hoja de cuentas

Como se informd en las instrucciones, cada jugador recibird una hoja im-
presa de color verde, la cual debe ser marcada Unicamente con su nimero
(recordemos que las decisiones son anénimas), el lugar donde se realiza el
experimento y la hora.

En esta hoja, el jugador debe escribir cual es su decision durante cada ronda
(la que ha escrito en la tarjeta de juego y entregado al monitor) y el total ex-
traido por el grupo (el cual es anunciado por el moderador), y anotar el total
de puntos que obtiene en esa ronda.
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h. Formato de cuentas

Fecha: __ / / Hora: am. / pm.

Numero del jugador: Lugar:
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b Tabla de puntos

La tabla de puntos permite que cada jugador vea cuanto estd ganando de
acuerdo con sus decisiones y las decisiones de los demés integrantes de su
grupo. Esta tabla de puntos es as:
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Para los encargados de realizar el juego

h. Para el moderador

INSTRUCCIONES*

Introduccion

Gracias por estar aqui y aceptar nuestra invitacion,

El siguiente ejercicio es una forma diferente y entretenida de participar acti-
vamente en un estudio sobre las decisiones econémicas de las personas. De
acuerdo con las decisiones que usted tome el dia de hoy, podré ganar cierta
cantidad de dinero o de premios; por eso es importante que preste mucha
atencion a estas instrucciones.

Usted se preguntarad por qué se usa dinero en estos ejercicios. Se usa dine-
ro porque el ejercicio necesita que las personas tomen decisiones de tipo
econémico, es decir, que sean decisiones con consecuencias para el bolsillo,
como sucede en la realidad. En ninglin momento se espera que el dinero
constituya un pago por participar en el estudio ni sea la Unica razén para
que usted participe.

Explicacion del juego ~

Este ejercicio trata de recrear (imaginar, simular) una situacién en la que un
grupo de personas debe tomar decisiones sobre cémo aprovechar los recur-
sos naturales, por ejemplo un bosque, una fuente de agua, un manglar, una
zona de pesca o cualquier otro que utilicen las comunidades.

En el caso de esta comunidad, , un ejemplo seria
el caso de aprovechamiento del recurso , Ubicado en la
zona de

Usted ha sido escogido(a) para participar en un grupo de cinco personas.
El juego en el que va a participar es diferente de los que han jugado otros
grupos (hay reglas distintas para cada juego), asi que los comentarios que
usted haya escuchado de otras personas no necesariamente son validos para
este juego.

Ustedes jugaran por varias rondas equivalentes a, por ejemplo, meses o tem-
poradas de pesca o de cosecha, faenas de trabajo, etcétera. Al final del ejer-
cicio, usted ganara cierta cantidad de puntos que se convertirdn en dinero
0 premios.
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Entrega del material a cada participante

Ahora vamos a entregarle las hojas que necesita para jugar:

Las tarjetas de juego amarillas:Cada una de estas tarjetas tiene el nUmero de
jugador que le corresponde para todo el ejercicio, y espacios para marcar el
numero de la ronda y su decisién.

La hoja de cuentas verde En ésta anotara su nimero de jugador (el que esta
en las tarjetas de juego amarillas), la fecha, la hora y el lugar.

Y la méas importante, /a hoja de puntos azul, en la que encontrara los puntos
gue puede ganar de acuerdo con las decisiones que tomen tanto usted como
las demas personas de su grupo.

Recuerde que los puntos que usted gane se convertirdn en dinero o premios
que se entregaran al finalizar el ejercicio.

Primera practica

Cada uno de los jugadores tomara
una de las tarjetas de decision de co-
lor amarillo, marcara la letra P (prac-
tica) en el espacio llamado nimero
de ronda, y para esta primera prac-
tica todos decidirdn extraer 2 unida-
des del recurso.

Como en esta ronda de préactica el nivel de extraccion fue 2, cada uno de los
jugadores debera anotar este nimero en la columna A de su hoja de cuentas
de color verde.

En este momento, el moderador recoge las tarjetas amarillas de cada uno de
los jugadores y suma el nivel total de extraccién del grupo.

El nivel total de extraccion para esta ronda de practicasera 10 (2 + 2 + 2 + 2
+ 2 = 10), el cual serd anunciado por el monitor y anotado por cada jugador
en la columna B de su hoja de cuentas verde.

A continuacién, cada jugador debe restar su nivel de extraccion del nivel total
de extraccion anunciado por el monitor. Para esta ronda de practica, cada ju-
gador debera restar su nivel de extraccion (2) del total del grupo (10), y debe
anotar el resultado (8) en la columna C de su hoja de cuentas verde.

En este momento, el jugador debe observar en la tabla de puntos azul a
cuanto ascienden sus ganancias para esta ronda (710 puntos) y anotar esta
cifra en la columna D de su hoja de cuentas de color verde.
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Segunda practica

Cada uno de los jugadores tomara una de las tarjetas de decisién de color
amarillo, marcara la letra P (practica) en el espacio llamado nimero de ronda,
y para esta segunda practica todos decidiran extraer 6 unidades del recurso.

Como en esta ronda de practica el nivel de extraccion fue 6, cada jugador
anotard este nimero en la columna A de su hoja de cuentas de color verde.
En este momento, el moderador recoge las tarjetas amarillas de cada juga-
dor y suma el nivel total de extraccion del grupo.

El nivel total de extraccién para esta ronda de practica serd 30 (6 + 6 + 6
+ 6 + 6 = 30), el cual serd anunciado por el monitor y anotado por cada
jugador en la columna B de su hoja de cuentas verde.

A continuacién, cada jugador debe restar su nivel de extraccion del nivel
total de extraccidon anunciado por el monitor. Para esta ronda de practica,
cada jugador debera restar su nivel de extraccion (6) del total del grupo (30),
y anotaré el resultado (24) en la columna C de su hoja de cuentas verde.

En este momento, el jugador debe observar en la tabla de puntos azul a
cuanto ascienden sus ganancias para esta ronda (470 puntos), y anotara esa
cifra en la columna D de su hoja de cuentas de color verde.

Todos los ejemplos de las rondas de practica se hacen sobre las muestras
ampliadas de las tarjetas, las hojas de cuentas y la tabla de puntos.

Como las dos primeras rondas de practica fueron publicas, el moderador

deberd marcar en las muestras ampliadas los niveles de extraccién que va
dando como ejemplo. Asi:

Ronda de la practica 1

Tarjeta de juego
Ndmero del jugador 1,2,3,405
Nudmero de ronda P
Mi nivel de extraccion (1 al 8) 2

Ronda de la practica 2

Tarjeta de juego
Ndmero del jugador 1,2,3,405
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NUmero de ronda P

Mi nivel de extraccién (1 al 8) 6
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Y en las muestras ampliadas del formato de cuentas, asi:

Formato de cuentas

Fecha: / / Hora: am. / pm.
Numero del jugador: 1, 2, 3, 4 0 5. Lugar:

Tercera practica

Para la tercera préactica, es necesario que los jugadores ya estén ubicados
en sus grupos y de espaldas a sus compaieros. En esta practica ya no es el
moderador el que indica el nivel de extraccién, sino que cada jugador decide
cual serd su nivel de extraccion.

Cada uno de los jugadores tomard una de las tarjetas de decision de color
amarillo, marcara la letra P (practica) en el espacio llamado nimero de ronda
y decidira, de manera privada, cudl es su nivel de extraccion.

Supongamos que en esta tercera ronda de practica el jugador 1 decidi6 extraer
3 unidades del recurso, el jugador 2 decidié extraer 7 unidades del recurso, el
jugador 3 decidié extraer 5 unidades del recurso, el jugador 4 decidié extraer 4
unidades del recurso y el jugador 5 decidié extraer una unidad del recurso.

En esta ronda de practica y durante el resto del ejercicio, cada jugador deberd
anotar su decisién en la columna A de su hoja de cuentas verde.

En este momento, el moderador recoge las tarjetas amarillas de cada uno de
los jugadores y suma el nivel total de extraccion del grupo.
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El nivel total de extraccion para esta ronda de practica serda 20 (3 + 7 + 5
+ 4 + 1 = 20), el cual serd anunciado por el monitor y anotado por cada
jugador en la columna B de su hoja de cuentas verde.

Para este ejemplo haremos las cuentas del jugador nimero 5. El debe restar
su nivel de extraccion del nivel total de extraccién anunciado por el monitor.
En esta ronda, el nivel total del grupo fue 20 y el nivel de extraccién del juga-
dor 5 fue 1. El jugador 5 debera restar su nivel de extraccion (1), y anotar el
resultado (19) en la columna C de su hoja de cuentas verde.

En ese momento, el jugador 5 deberé ver en la tabla de puntos azul a cuanto
ascienden sus ganancias para esta ronda (458 puntos) y anotarlo en la co-
lumna D de su hoja de cuentas de color verde.

De acuerdo con el ejemplo anterior, en la ronda de practica 3 la tarjeta de
decisién amarilla del jugador nimero 5 quedod asi:

Tarjeta de juego
Numero del jugador 5
Numero de ronda P
Mi nivel de extraccién (1 al 8) 1

Y su hoja de cuentas, asi:

Formato de cuentas

Fecha: __ / / Hora: am. / pm.

Numero del jugador: 5 Lugar:
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En la hoja de cuentas azul, los resultados de las tres practicas se ubicarian
asf:

Primera
practica

Tercera practica
para el jugador 5

En la hoja de cuentas se encuentran los puntos de ganancias para cada ronda,
dependiendo de las decisiones de cada jugador y de las del grupo. En el extre-
mo izquierdo se observa el nivel de extraccion de ellos (dato que se encuentra
en la columna C de la hoja de cuentas verde). En la parte superior esta el nivel
de extraccion de cada jugador (el escogido por el jugador y escrito en la tarje-
ta de decisién amarilla, y en la columna A de la hoja de cuentas verde). En el
extremo derecho se ve el promedio de decisiones de los otros jugadores; esta
columna sirve como informacién para cada jugador sobre el promedio de las
decisiones del resto de integrantes de su grupo en cada ronda.

Segunda
practica
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En este momento, el moderador dara espacio para las preguntas que se ge-
neren dentro de los grupos y procedera a leer el consentimiento informado.
Es importante recordarle al grupo que los puntos ganados en las rondas que
se acaban de jugar no se suman para el pago final puesto que se trata de
practicas.

Consentimiento informado ~

Es necesario que ustedes, como participantes, firmen la hoja de aceptacion
o consentimiento informado. En esta hoja les aseguramos que manejaremos
en forma confidencial toda la informaciéon que se recoja en los ejercicios;
ademas, seflalamos que participar en estos ejercicios no presenta ningun
riesgo. Ustedes firman aceptando conocer el proyecto y los ejercicios que se
realizaran [leer el consentimiento informado a todo el grupo, en voz alta].

Si estd de acuerdo con participar, por favor firme su hoja de aceptacién, y no
olvide escribir en ésta su numero de jugador.
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Para el monitor
Hoja de registro de decision de los jugadores
Ficha para el monitor (una por grupo)

Fecha: / / Hora: am./ pm. Lugar:

Monitor: Tratamiento:

Decisiones individuales
Jugadores
Ronda Regla 1 2 3 4 5

Total del grupo

Practica

Practica

Practica

—_

O |0 [N | |~ |JW]IN

XX XXX |IX|[X|X]|X]|X

o

Escriba la decision del jugador
1 2 3 4 5

Etapa 2 Regla Total del grupo

12
13
14

15

16

17

18

19

20

Total | - | - | | e -
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En esta ficha de monitor se registran las decisiones de cada jugador en cada
ronda, y en la Ultima casilla se escribe el total del grupo anunciado por el
monitor

Las reglas

Hasta este momento ya se han explicado todos los pasos necesarios para
desarrollar las primeras 10 rondas del juego. Ahora, vamos a concentrarnos
en la sequnda parte del juego, en la que se producen algunos cambios en la
dinamica del ejercicio porque se introduce una regla, que puede ser diferen-
te para cada uno de los grupos.

Las reglas de la segunda parte que se pueden implementar son:

1. Comunicacién
2. Regulacién externa alta
3. Regulacién externa baja

b Regla 1. Comunicacion

Después de terminar las primeras 10 ron-
das del ejercicio, cada jugador debe calcu-
lar sus ganancias, y los monitores recogen
las hojas de cuentas verdes de todos los
jugadores, para ir calculando las ganancias
del grupo.

Antes de empezar esta nueva etapa del
juego, el moderador les dice a los integran-
tes del grupo que durante cinco minutos pueden hablar de lo que quieran:
acerca del juego, las ganancias, sobre las maneras de jugar, en qué se parece
el juego a la realidad, etcétera. Esta conversacion es Unicamente entre los
miembros del grupo, no debe ser dirigida por el moderador. Lo Unico que no
esta permitido durante este tiempo de conversacion es que se hagan prome-
sas sobre transferencias de puntos durante el ejercicio o después de éste.

A cada jugador se le deben entregar 10 tarjetas amarillas para que escriba
su decision y una nueva hoja de cuentas igual que la de la primera parte
del juego, pero sin las tres primeras rondas de préactica (estd como parte del
material para fotocopiar).

Hay dos opciones para las instrucciones que el moderador le da al grupo:
una en la que les dice que jugando 1, los resultados para el grupo son mejo-
res; y la otra en la que no les da ninguna indicacién sobre las ganancias.

De igual manera, hay dos opciones de oportunidades para comunicarse: una
es que se relinan una sola vez al principio de las 10 rondas, y la otra es que
se relinan antes de tomar la decision de cada ronda.
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Las instrucciones que debe leer el moderador son:

Ademas de las reglas descritas en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una regla adicional para los participantes de este grupo:

Por favor, formen un circulo o siéntense alrededor de una mesa.

Antes de tomar su proxima decision, usted podréd tener una dis-
cusion abierta, que durard como maximo cinco minutos, con sus
compafieros de grupo. Podré conversar de lo que desee acerca del
juego y las reglas, pero ningun jugador podra hacer alguna pro-
mesa o amenaza relacionada con pagos o transferencias de pun-
tos durante o después de terminado el ejercicio. Es simplemente
una discusién abierta. El resto de reglas del juego se mantiene.
Nosotros le diremos cuando el tiempo haya terminado. Después,
usted y sus compaferos deberan suspender la discusion y cada
uno tomara su decision individual para las siguientes rondas. Estas
decisiones seguiran siendo privadas y confidenciales como en las
otras rondas, y no podran ser conocidas por el resto de su grupo
0 por otras personas.

Una vez transcurridos los cinco mi-
nutos, el moderador avisa que ha
concluido el tiempo; todos los juga-
dores deben volver a su lugar para
que sus decisiones sigan siendo pri-
vadas, y continla la dindmica del
juego igual que durante la primera
parte.

La hoja de cuentas del monitor, en
la que se registran las decisiones de los jugadores, es la misma que la presen-
tada en la primera parte del juego.

% Regla 2. Regulacion externa alta
Para esta regla, la dindmica del ejercicio continla igual que en la primera
parte del juego, pero el moderador impone una multa externa a uno de los

integrantes del grupo, que ha sido seleccionado al azar.

Las instrucciones que debe leer el moderador son:

Ademas de las reglas descritas en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una regla adicional para los participantes de este grupo:
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Esta nueva regla sirve para obtener el médximo de puntos posibles
para el grupo. Vamos a tratar de garantizar que cada jugador es-
coja un nivel de extraccién de uno. Si un jugador escoge mas de
una unidad, se le aplicard una multa de 175 puntos por cada uni-
dad adicional extraida.

Sin embargo, como es muy dificil inspeccionar los resultados de
todos los miembros del grupo, seleccionaremos al azar a uno de
los integrantes. Sélo quien salga seleccionado deberd mostrar
(Gnicamente al monitor) qué decisidon tomd, y él aplicaré la multa,
si es el caso.

Como la regla lo indica, el nivel de multa estd de acuerdo con el nivel de
extraccion de cada participante; asi, al jugador escogido al azar se le descon-
taran 175 puntos por cada unidad adicional extraida. La tabla de multas es

la siguiente:
Tabla de multas
Decision 1 2 3 4 5 6 7 8
Multa -0 -175 -350 -525 -700 -875 |-1.0501-1.225

A cada participante se le entregard una copia de esta tabla de multas, y se
realizara la explicacién con ayuda de muestras ampliadas. Junto con las ta-
blas de multas, a cada participante se le entregaran 10 tarjetas de decisién y
una nueva hoja de cuentas verde.

Para seleccionar a la persona que serd inspeccionada, se recomienda colocar
dentro de una bolsa oscura cinco balotas marcadas con el niUmero de cada
jugador (1, 2, 3, 4y 5). En cada ron-
da, después de que los jugadores
han tomado su decisién, han entre-
gado la tarjeta de decisién al mo-
nitor, éste les ha anunciado el total
del grupo y han hecho sus cuentas,
el moderador invitard a una persona
del grupo a que extraiga una sola
balota; luego, se inspeccionara al ju-
gador con ese numero. Esto se debe
repetir durante las 10 rondas de la
segunda parte, de manera que en cada ronda se elija al azar a un jugador.
Nétese que es posible que un mismo jugador sea inspeccionado en mas de
una ronda.
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Para esta multa, se usa una hoja de cuentas nueva, diferente de la que se uti-
liz6 en la primera parte del gjercicio. En este caso, también se deben ilustrar
a todo el grupo los siguientes ejemplos, utilizando las muestras ampliadas
(es necesario mostrar estos ejemplos al grupo para que todos identifiquen las
multas y se familiaricen con su nueva hoja de cuentas):

Ejemplo 1

Supongamos que todos los participantes del grupo escogieron extraer 6 uni-
dades (se marca en la columna A de la nueva hoja de cuentas). Entonces, el
total de extraccion del grupo es 30 (se marca en la columna B de la nueva
hoja de cuentas).

Igual que en la primera parte del juego, restamos el nivel de extraccion de
cada uno del total extraido por el grupo. Eso da como resultado 24 unidades
(se marca en la columna C de la nueva hoja de cuentas). Como el nivel de
extraccion fue 6y el total extraido por los otros integrantes del grupo fue 24,
las ganancias para esta ronda sumaron 470 puntos (se marca en la columna
D de la nueva hoja de cuentas).

Hasta este momento no ha cambiado nada respecto a la primera parte del
juego. Supongamos que para este ejemplo el jugador inspeccionado fuera el
numero 3. Observando la tabla de puntos, se le deben descontar 875 puntos
porque estuvo por fuera de la norma, y se le anota esa multa en la columna
E de su nueva hoja de cuentas verde.

Luego, se sacan cuentas de sus ganancias en esa ronda restando la multa
anotada en la columna E de las ganancias de la columna D (470 - 875 = -
405 puntos), y esto es lo que se debe marcar en la columna F.

Formato de cuentas

Fecha: / / Hora: am. / pm.

Numero del jugador: Lugar:
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Importante:

En este ejemplo, en las ganancias finales para la ronda el resultado es nega-
tivo; esto es posible en el juego.

Es necesario aclarar al grupo que sélo se aplicara la multa a la persona ins-
peccionada, a la que se selecciona de acuerdo con el nimero de la balota
gue se saque de la bolsa.

Ejemplo 2

Supongamos que una de las personas del grupo decidié extraer 5 unidades
y las demas personas una unidad. El total de extraccion del grupo es 9 (se
marca en la columna B de la nueva hoja de cuentas).

Para este ejemplo, haremos las cuentas del jugador que decidi6é extraer 5
unidades. Como el nivel de extraccion fue 5 y el total extraido por los otros
miembros del grupo fue 4, las ganancias para esta ronda sumaron 856 pun-
tos (se marca en la columna D de la nueva hoja de cuentas).

Hasta este momento no ha cambiado nada respecto a la primera parte del
juego. Supongamos que, para este ejemplo, se inspeccionara al jugador que
escogid extraer 5 unidades. Segun la tabla de puntos, se le deben descontar
700 puntos porque estuvo fuera de la norma, y se le anota esa multa en la
columna £ de su nueva hoja de cuentas verde.

Luego, se sacan cuentas de sus ganancias en esa ronda, para lo cual se resta
la multa anotada en la columna £ de las ganancias de la columna D (856
- 700 = 156 puntos), y se marca esta cifra en la columna F.

Formato de cuentas

Fecha: / / Hora: am. / pm.

Numero del jugador: Lugar:
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Importante:

Es necesario aclararle al grupo que sélo se aplicara la multa a la persona ins-
peccionada, que ha sido elegida de acuerdo con el nimero de la balota que
se saque de la bolsa.

b Regla 3. Regulacion externa baja

Para esta regla, la dindmica del ejercicio continta igual que en la primera
parte del juego, pero el moderador impone una multa externa a la persona

seleccionada dentro del grupo.

Las instrucciones que debe leer el moderador son:

Ademas de las reglas descritas en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una regla adicional para los participantes de este grupo:

Esta nueva regla sirve para obtener el maximo de puntos posible
para el grupo. Vamos a tratar de garantizar que cada jugador es-
coja un nivel de extraccién de uno. Si un jugador escoge mas de
una unidad, se le aplicara una multa de 50 puntos por cada unidad
adicional extraida.

Sin embargo, como es muy dificil inspeccionar a todos los miem-
bros del grupo, vamos a seleccionar al azar a una sola persona.
Unicamente quien salga seleccionado deber& mostrar (sélo al mo-
nitor) que decisidon tomo, y él aplicara la multa si es el caso.

Como la regla lo indica, el nivel de multa va de acuerdo con el nivel de extrac-
cién de cada participante; al jugador escogido se le descontaran 50 puntos
por cada unidad adicional extraida. La tabla de multas es la siguiente:

Tabla de multas
Decisiéon 1 2 3 4 5 6 7 8
Multa -0 -50 -100 -150 -200 -250 -300 -350

A cada participante se le debe entregar una copia de esta tabla de multas,
y en las muestras ampliadas se realiza la explicacion. Junto con la tabla de
multas, cada participante recibird 10 tarjetas de decisidon y una nueva hoja de
cuentas verde.
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Para seleccionar a la persona que sera inspeccionada, se recomienda colocar
dentro de una bolsa oscura cinco balotas marcadas con el nimero de cada
jugador (1, 2, 3, 4y 5). En cada ronda, después de que los jugadores han
tomado su decisién, han entregado la tarjeta de decision al monitor, éste
les ha anunciado el total del grupo y han hecho sus cuentas, el moderador
invitard a una persona del grupo a que extraiga una sola balota; luego, se
inspeccionara al jugador que tenga ese numero. Esto se debe repetir durante
las 10 rondas de esta segunda parte.

Para esta multa se usa una hoja de cuentas nueva, diferente de la que se
usé en la primera parte del ejercicio. En este caso, se deben exponer los si-
guientes ejemplos para todo el grupo, utilizando las muestras ampliadas (es
necesario mostrar estos ejemplos al grupo para que todos identifiquen las
multas y se familiaricen con su nueva hoja de cuentas):

Ejemplo 1

Supongamos que todos los miembros del grupo escogieron extraer 5 uni-
dades (se marca en la columna A de la nueva hoja de cuentas); el total de
extraccion del grupo es 25 (se marca en la columna B de la nueva hoja de
cuentas).

Igual que en la primera parte del juego, restamos el nivel de extracciéon de
cada uno del total extraido por el grupo; eso da como resultado 20 unidades
(se marca en la columna C de la nueva hoja de cuentas). Como el nivel de
extracciéon fue 5y el total extraido por los otros miembros del grupo fue 20,
las ganancias para esta ronda sumaron 538 puntos (se marca en la columna
D de la nueva hoja de cuentas).

Hasta este momento no ha cambiado nada respecto a la primera parte del
juego. Supongamos que para este ejemplo el jugador inspeccionado fuera
el ndmero 4. Segun la tabla de puntos, se le deben descontar 200 puntos
porque estuvo fuera de la norma; se anota esa multa en la columna E de su
nueva hoja de cuentas verde.

Luego, se sacan las cuentas de sus ganancias en esa ronda, para lo cual se
resta la multa anotada en la columna E de las ganancias de la columna D
(538 - 200 = 338 puntos), y esto es lo que se debe marcar en la columna
F.

Los demas jugadores deben marcar 0 en la columna E (aun si escogieron
ndmeros mayores que uno, si no fueron inspeccionados no deben ser multa-
dos), y sus ganancias son las mismas que las marcadas en la columna D.
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Formato de cuentas

Numero del jugador: Lugar:

Fecha: / / Hora: am. / pm.

Importante:

Es necesario aclarar al grupo que sélo se aplicara la multa a la persona inspec-
cionada, a la que se ha seleccionado de acuerdo con el nimero de la balota
que se saque de la bolsa.

Ejemplo 2

Supongamos que uno de los integrantes del grupo decide extraer 7 unidades
y los demas 2 unidades. El total de extraccién del grupo es 15 (se marca en la
columna B de la nueva hoja de cuentas).

Para este ejemplo, haremos las cuentas del jugador que decidi6 extraer 7
unidades. Como el nivel de extraccion fue 7 y el total extraido por los otros
miembros del grupo fue 8, las ganancias para esta ronda suman 798 puntos
(se marca en la columna D de la nueva hoja de cuentas).

Hasta este momento no ha cambiado nada respecto a la primera parte del
juego. Supongamos que para este ejemplo se inspeccionara al jugador que
escogid extraer 7 unidades. Observando la tabla de puntos, se le deben des-
contar 300 puntos porque estuvo fuera de la norma. Se anota esa multa en
la columna E de su nueva hoja de cuentas verde.

Luego, se sacan las cuentas de sus ganancias en esa ronda restando la multa
anotada en la columna E de las ganancias de la columna D (798 - 300 = 498
puntos), y esto es lo que se debe marcar en la columna F.
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Formato de cuentas
Fecha: / / Hora: am. / pm.

Numero del jugador: Lugar:

Importante:

Es necesario aclarar al grupo que sélo se aplicara la multa a la persona ins-
peccionada, a la que se seleccionard de acuerdo con el nimero de la balota
que se saque de la bolsa.

L Secuencia del experimento (pasos)

Presentacién del equipo de campo
Presentacion de los participantes

Lectura de las instrucciones

Explicacion del experimento

Ejemplos

Lectura del consentimiento informado

Primera parte del juego (10 rondas)

Segunda parte del juego (10 rondas con regla)
Pago a los participantes

Cierre de la sesion

Utilizaremos los datos de los ejemplos de la primera parte del ejercicio y los
datos de los ejemplos de la regla de regulacién externa alta de la segunda 145
parte, unidos a otros datos.
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Ficha para el monitor (una por grupo)

Fecha: _gif L0 _Q‘i{ Hora: 3.40am. / ;()ﬁ Lugar: Cetmea.
Munimr:_m_ Tratamiento:w
Decisiones individuales
e i Total del grupo
Ronda | Regla 1 2 3 4 5
Practica 2 2 2 2 2 A0
Practica & & & & & 30
Préctica 3 7 5 P 7 20
T X 7 7 I g 2 P
7 X g 2 2 8 7 26
3 X S 7 i 3 2 <0
4 |X 7 3 3 | 2 7 22
5 |X A 7 A 3 2 26
8 IX g S |1 3 7 25
LS Fa 2 4 -4 2 24
8 |X 2 7 2 6 7 78
9 IX > 7 7 ? 2 24
10 X 7 7 3 7 7 A9
Escriba la decision del jugador Numero de
Etapa2 | Regla Total del grupo Jugador
1 2 3 4 S Inspeccionado
R4 & e & 2 & JO 3
12 1eh 7 7 1 I 7 9 4
B 240 4 1 1 7 7 3 7
] 2 €] 7 2 7 7 7
5|4 4 3 7 1 7 7 7
6 |44 7 7 1 7 7 g '%
7_|EA 7 7 1 7 7 i
8|4 1 1 1 1 1 S 3
19 |RA 7 7 7 7 7 5 5
—%0_|ZA 7 1 7 7 1 1 S5 3
Total — esiimien p— meni T g




| 00000000

DERBR|EBBI (-2 &(jf0ow -0 - WX
26 =

- -l

T2 T T I [ = I = = H | I |
1 | ~ jugador . . |
2 ronda REGLA 1 2 3 4 5 total grupo inspeccidn
3 |practica 21 2 3 3 2 10
4 |practica 6 6 B B B 30
5 |practica | 31 7 & 4 1 20
5 1] 7. 71 4 9 2] p::)
7 2 8 7 2 9 1 2%
B8 3 5| 7 3 3 2 20
a 4| ?_ ?_ 4] 2 1 Ly
10 5 6 7 6 5 2| %
11 6 8 7/ 4 5 1 2%
12 7 7 7] 4 4 2 24
13 8 2l 7[ 2] B 1 18
14 9 r B | R 24
15 10 71 7l 3l 1 1] 19 |
16 11 RA 6 6 6 6 6 30 3l
T 12:RA 11 1] 1 5 1 q 4
18 13 RA 1 1] 1 1 1 5 1
19 HRA 2 3 1 2 1 9 i
20 15 RA 113 1 1 1 7l 1
ﬂ 1E§RA 1_ 4_ ‘[_ 1_ 1_ E_ 23_
22| 17 RA L] ) S | | 5 2|
23| 18 RA. (G ] ) ) 5 5
24 19 RA 1 1 1 1 1] 5 5|
25 20 RA 1| 1 1 v 1] 5 3
li€" <[ [pil\Hoja1 (Hojaz [ Hojas / TR

Analisis de los datos obtenidos

Para el andlisis de la linea de base (es decir, las 10 primeras rondas, que son
iguales para todos los grupos) no se usan los datos de las tres primeras ron-
das de practica.

Promedio de decisiones

Distribucion

Frecuencia por nivel de extracciéon

Para cada regla se hace un andlisis de los promedios de decisiones, la dis-

tribuciéon y la frecuencia, y el resultado se compara con los datos de la linea
base.
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Los datos que se deben presentar a los jugadores son:
- El promedio de decisiones por rondas en cada parte del juego, las
diferencias entre la linea de base y cada una de las reglas.
- Los promedios de pagos a los jugadores en cada una de las reglas.

Numero del jugador 1
NUmero de ronda
Mi nivel de extraccion (1 al 8)

Numero del jugador 2
NUmero de ronda
Mi nivel de extraccion (1 al 8)

Numero del jugador 3

NUmero de ronda

Mi nivel de extraccion (1 al 8)

Numero del jugador 4
NUmero de ronda
Mi nivel de extraccion (1 al 8)

Numero del jugador 5
NUmero de ronda
Mi nivel de extraccion (1 al 8)
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MI NIVEL DE EXTRACCION DEL RECURSO
Total Promedio
de ellos 1 2 3 4 5 6 7 8 de ellos
4 758 790 818 840 858 870 878 880 1
5 738 770 798 820 838 850 858 860 1
6 718 750 778 800 818 830 838 840 2
7 698 730 758 780 798 810 818 820 2
8 678 710 738 760 778 790 798 800 2
9 658 690 718 740 758 770 778 780 2
10 638 670 698 720 738 750 758 760 3
11 618 650 678 700 718 730 738 740 3
12 598 630 658 680 698 710 718 720 3
13 578 610 638 660 678 690 698 700 3
8 14 558 590 618 640 658 670 678 680 4
E 15 538 570 598 620 638 650 658 660 4
é 16 518 550 578 600 618 630 638 640 4
\8 17 498 530 558 580 598 610 618 620 4
§ 18 478 510 538 560 578 590 598 600 5
E 19 458 490 518 540 558 570 578 580 5
é 20 438 470 498 520 538 550 558 560 5
; 21 418 450 478 500 518 530 538 540 5
o 22 398 430 458 480 498 510 518 520 6
23 378 410 438 460 478 490 498 500 6
24 358 390 418 440 458 470 478 480 6
25 338 370 398 420 438 450 458 460 6
26 318 350 378 400 418 430 438 440 7
27 298 330 358 380 398 410 418 420 7
28 278 310 338 360 378 390 398 400 7
29 258 290 318 340 358 370 378 380 7
30 238 270 298 320 338 350 358 360 8
31 218 250 278 300 318 330 338 340 8
32 198 230 258 280 298 310 318 320 8
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JUEGO

Juego de la

A. PROBLEMA

En las cuencas hidrogréficas, se hace evidente una alta heterogeneidad en los
sistemas de produccion, lo que afecta de manera diferenciada los recursos
naturales, en este caso, el agua. Por eso es necesario realizar un analisis que,
desde las diferencias de los actores ubicados en la cuenca, aborde los inte-
reses que ellos tienen sobre el recurso, asi como las dificultades y fortalezas
que existen respecto a la cooperaciéon comunitaria para el manejo sostenible
de las cuencas.

Demostrar a los jugadores los efectos que sus decisiones econémicas relacio-
nadas con el medio ambiente —la forma de produccién, el uso de agroqui-
micos, el uso del agua, el manejo de los residuos— tienen sobre las personas
ubicadas en diferentes partes de la cuenca hidrografica.

Reconocer el efecto que tiene sobre las decisiones de los jugadores la aplica-
cion de reglas externas que buscan regular el uso de los recursos naturales.

Este juego se disend principalmente para conocer las decisiones de los acto-
res ubicados en diferentes partes de la cuenca (alta, media y baja).

La figura que presentamos a continuacion ilustra la organizacion espacial
de los jugadores en la cuenca de la laguna (partes alta, media y baja). De
acuerdo con esta distribucion, se parte por constatar que hay contaminacién
por el uso de agroquimicos y que la cantidad de agua esta disminuyendo
por el mal manejo de los productores. Existe la posibilidad de optar por un
sistema de produccién de labranza minima (A) o continuar con el sistema
convencional (B).

De esta manera, los jugadores 1, 2, 3 y 4 del diagrama deben decidir qué
tipo de uso del suelo eligen, A o B, afectando el bienestar de los jugadores
cuenca abajo. Asi mismo, los jugadores 3, 4, 5y 6 deben decidir si optan por
un pago (P) o no pago (nP) para compensar a los jugadores cuenca arriba
por sus acciones si éstas son mas sostenibles, y asi reducir los impactos am-
bientales cuenca abajo.
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Jugador 1 Jugador 2 Parte alta de la cuenca

Parte media de la cuenca

Cantidad o calidad de agua

Parte baja de la cuenca

Las ecuaciones para las tablas de pagos de los jugadores que se presentan
a continuacion constituyen el modelo analitico que soporta el disefio del
experimento.

En el modelo, cada jugador decide sobre su actividad, y a su vez se ve afecta-
do por las decisiones de los demas. La X expresa la decision de cada jugador;
Y es la funcién de pagos para cada uno.

La funcién de pagos de cada jugador esta relacionada con las externalidades
o efectos ambientales que unos jugadores generan en otros por sus acciones.
La funcién de cada jugador indica que las ganancias individuales no sélo de-
penden de su decision individual, sino también de la decision de los demas
miembros del grupo. Asi, el ingreso de los jugadores de la parte alta (1 y 2)
depende de que los cuatro jugadores de las partes media y baja de la cuenca
decidan pagar (P) o no pagar (nP) para que los jugadores 1y 2 cambien su
estrategia; los ingresos de los jugadores 3y 4 dependen de que 1y 2 opten
por una finca tipo A o una finca tipo B (las caracteristicas de ambas fincas se
explicardn mas adelante), y de que los jugadores 5y 6 decidan P o nP; por
Ultimo, las ganancias de los jugadores 5y 6 dependen de que 1, 2, 3y 4
jueguen por la finca tipo A o por la finca tipo B.

h Ecuacion para los jugadores 1y 2

En el disefio del juego, se asume que los jugadores 1y 2 estan ubicados prin-
cipalmente en la parta alta de la cuenca de la laguna.

La funcién de pagos para los jugadores 1y 2 esta determinada, inicialmente,

por los ingresos normales que genera la actividad (o) (ganancias promedio),
mas la decision de los jugadores (X1-2) de optar por una finca tipo A o una
finca tipo B. Si la decision es finca tipo A, el factor que se deberia sumar seria
1; y si fuera tipo B, el factor seria 0.
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La ecuacion continlia con la multiplicacién del resultado anterior por la suma
del pardmetro 1y la suma de (1 menos la decisién entre finca tipo A o finca
tipo B [siladecisidn es finca tipo A, se restaria 1; y si es finca tipo B, se restaria
0]). De acuerdo con uno de los supuestos del modelo, hay méas ganancias a
corto y mediano plazo cuando se emplea la finca tipo B. Este resultado se
multiplica por p, lo cual indica los ingresos promedio al tener una finca tipo B.

Y,=0+ X )*1+(1-X)*p
Al resultado anterior se le debe sumar un cuarto de los pagos hechos por los
jugadores 5y 6 para la conservacién en la parte alta de la cuenca, multiplica-
do por el factor A, que indica un porcentaje de ganancia positiva para estos
jugadores, dados los pagos hechos para la conservacién.

Y,=0+ X )" T+ (1-X_)*B+ %P, +P)A

Luego, a la formula de formula de pagos para los jugadores 1y 2 se le sumé
la mitad de los pagos realizados por los jugadores 3 y 4 para la conservacion
de la parte alta de la cuenca, multiplicado por el factor B, que indica la segun-
da externalidad en el sistema y es el beneficio o ganancia para los jugadores
1y 2, dados los pagos para la conservaciéon hechos por los jugadores 3y 4.

Y,=0+ X )*1+(1-X )*B+ %P, +P)A+"(P,+P)B

Modelo final de la ecuacion:

L, Pagos a la conservacion de
Decision jugador 1 o 2 los jugadores 3y 4

t
Y=o+ (X)) * 1* B+ 1/4 A +1/4 B
| v

L Pagos a la conservacion
Decision jugador 1 o 2 de los jugadores 5y 6

A Ecuacion para los jugadores 3y 4

Dentro del disefio del juego, se asume que los jugadores 3 y 4 estan ubicados
principalmente en la parte media de la cuenca de la laguna.

La funcion de pagos para los jugadores 3 y 4 esta determinada inicialmente

por los ingresos normales que genera la actividad (ot [ganancias promedio],
mas la decision de los jugadores [X, ,]) de finca tipo A o finca tipo B. Si la
decision es finca tipo A, el factor que se debe sumar seria 1, y si fuera tipo
B, el factor serfa 0. 155

Yo, =0+ (X)) ——
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La ecuacion continda con la multiplicacién del resultado anterior por la
suma del pardmetro 1y la suma de (1 menos la decisién entre finca tipo A
o finca tipo B [si la decisidn es finca tipo A, se restaria 1, y si es finca tipo B,
se restaria 0]). De acuerdo con uno de los supuestos del modelo, hay mas
ganancia a corto y mediano plazo cuando se emplea la finca tipo B. Este
resultado se multiplica por B, lo cual indica los ingresos promedio al tener
una finca tipo B.

Y., =0+ X

3-4

LTI HA-X )%

Al resultado anterior se le debe sumar un cuarto de los pagos hechos por
parte de los jugadores 5y 6 para la conservacién en la parte alta de la cuenca,
multiplicado por el factor A, que indica un porcentaje de ganancia positiva
para estos jugadores, dados los pagos hechos para la conservacién.

Yy, =0+ (X )" 1+ (-X)*B+ Va(P,+P)A

3-4

Luego, a la formula de pagos para los jugadores 3y 4 se le resta el resultado
de la decisién de pago de los jugadores 3 y 4, y se multiplica por el efecto
que tiene sobre los pagos de estos jugadores optar por la finca tipo A o B, al
recibir mejor calidad de agua.

Yo, =0+ X )*1+0-X )*Bp+"Va(P,+P)A-(2-X,,)*C-1*B

Modelo final de la ecuacion

- Decision de los jugadores
Decision jugador 3 0 4 3y 4 (tipo de finca)

! t
Vo= ot (Xog) * 1[(I-Xs ) * B+ 1/4] (PEIPS)\ A-[@X.)]* C-1*B

Pagos a la conservacion

Decisién jugador 3 0 4 ¢
de los jugadores 5y 6

Ecuacién para los jugadores 5y 6

En el disefo del juego, se asume que los jugadores 5y 6 estan ubicados prin-
cipalmente en la parte media y baja de la cuenca de la laguna.

La funcion de pagos para los jugadores 5y 6 esta determinada inicialmente

por una cantidad inicial de dinero o, mas el efecto en la calidad o cantidad
de agua de las decisiones sobre el tipo de finca; y para los jugadores 3 y 4 (F),
la decisidn consiste en pagar o no pagar para la conservacion.

156
Y. =0-D*(2-X,)(2-X,)E

5-6
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Al resultado anterior se le multiplica el efecto de la decision de los jugadores
1y 2 sobre el tipo de finca A o B, menos la multiplicacién del efecto a los
jugadores 1y 2 de las ganancias obtenidas por optar por la finca tipo A o
tipo B por 1.

Y = 0-D*Q2-X)Q2-X)EX(Q2-X,)-T*A+F

5-6

Modelo final de la ecuacion

Decision jugador 3 0 4
(pagar o no pagar)

Yeg=0-D~ |(2'X3-4)| |(2'X3-4)| E > - 1*A+F

Decision de los jugadores

Decisién jugador 3 0 4
1y 2 de conservar

(tipo de finca)

Los simbolos alfa (o) y beta (B) son constantes determinadas a partir de los
ingresos promedio por jornal.

LaletraAindica un porcentajedeganancia (externalidad positiva) paralosjuga-
dores1,2,3y4sobrepagoshechosparalaconservacion porlosjugadores5y 6.

La letra B indica un porcentaje de ganancia (externalidad positiva) para los
jugadores 1y 2 por pagos hechos para la conservaciéon por parte de los juga-
dores 3y 4, y al mismo tiempo genera una ganancia para los jugadores 3y
4 por recibir agua de mejor calidad de acuerdo con la decisiéon de optar por
una finca tipo A por parte de los jugadores 1y 2 (letra C).

Las letras D, E y F indican, para los jugadores 5y 6, ganancias en calidad y
cantidad de agua de acuerdo con las decisiones de optar por una finca tipo
A por parte de los jugadores 1, 2, 3y 4, y de las decisiones de los jugadores
3y 4 de pagar para la conservacion.

Diseno Experimental

El juego cuenta con dos partes. La primera, llamada linea de base, es igual
para todos los grupos de participantes; con esta parte se pretende obtener
una buena cantidad de datos que se puedan comparar con las decisiones de
la segunda parte.

La segunda parte tiene como objetivo recolectar datos sobre las decisiones
de las personas de acuerdo con reglas como la comunicacion y la regulacién 157
externa (multa alta versus baja), para compararlos con las decisiones que
toman los jugadores durante la linea de base.
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Tamano de la muestra (minimo sugerido)

El tamafio minimo sugerido para la aplicacién de este experimento es de 15
grupos (5 grupos por cada regla).

Disefo de una sesion (N jugadores, T rondas)

Para realizar una sesién, es necesario contar con un grupo de seis participan-
tes (se puede jugar al mismo tiempo con dos o tres grupos, dependiendo del
espacio y el nUmero de personas que conformen el equipo de campo), que
seran numerados del 1 al 6; éste sera su nimero de jugador durante todas
las rondas del ejercicio.

El nimero del jugador indica su localizacién en la cuenca: los jugadores 1y 2
estaran ubicados en la parte alta de la cuenca, los jugadores 3y 4 en la parte
media, y los jugadores 5y 6 en la parte baja.

El total de rondas de cada ejercicio serd 20: 10 que se jugaran durante la
primera parte del juego y 10 en la segunda parte, en la que se introduce una
regla con la que debe jugar el grupo.

Tipo de participantes

Puede jugar cualquier persona que viva en la cuenca o use el recurso agua
proveniente de ésta. Lo importante es asignar a los jugadores el niUmero que
corresponda a su ubicacién espacial en la cuenca.

Estimacion de los incentivos y pago a los participantes

Este juego fue disefiado para hacer pagos en pesos colombianos. En la zona
de estudio, un jornal es de $ 12.000, asi que la persona que mas gana recibe
$ 18.600; en promedio, los jugadores reciben entre $ 15.000 y $ 17.000.

Una relacion de pagos en doélares (US) consistiria en dividir el total de puntos
obtenidos entre 200 y ése seria el pago. Por ejemplo, quien gane 18.600
puntos recibiria 9,3 dolares.

'C. HERRAMIENTAS, LOGISTICA
Disposicion del lugar

Para este juego, es importante contar con un salén amplio pero cerrado.
También se debe tener una pared o muro en el que se pueda colocar el ma-
terial ampliado que se usa en la explicacion. Para obtener mejores resultados,
lo mejor es trabajar como méaximo con tres grupos simultaneamente.
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Equipo de campo (funciones)

Para la realizacion de este juego es preciso contar con un moderador y un
monitor. Si en una sesidn juega mas de un grupo, es necesario un ayudante
por cada grupo adicional.

b Las funciones del moderador son:

El moderador es la persona encargada de dar la bienvenida a los participan-
tes, comentar la intencion del juego y leer las instrucciones (es decir, explicar
los formatos entregados a los jugadores), dar un ejemplo del ejercicio y res-
ponder las preguntas que tengan los jugadores.

Después de aclarar todas las dudas que surjan, comenzard las 10 primeras
rondas del juego, informandole al grupo el nimero de ronda que se esta ju-
gando y el total de personas que escogieron la finca tipo A, asi como el total
de personas que optaron por pagar (P) para la conservacién. Solamente el
moderador sabe cuél es la decisién de cada uno de los jugadores, y ninguna
otra persona puede enterarse.

Al terminar las 10 primeras rondas se inicia la segunda etapa, en la que el
moderador explica al grupo la nueva regla y los efectos que ésta tendra en
las ganancias de cada jugador, de acuerdo con las decisiones que tome.

Ademas de leer las instrucciones al grupo, el moderador es el encargado de
orientar a los jugadores durante el ejercicio y responder a sus preguntas;
para esto es necesario que se mantenga neutral y se abstenga de influir con
sus respuestas o actitudes sobre las decisiones de los jugadores.

Preguntas frecuentes en este ejercicio son: “¢Puedo escoger siempre el mis-
mo tipo de finca?” y “¢Puedo escoger en todas las rondas no pagar para
la conservacion?”. El moderador debe responder a todo el grupo que cada
persona puede escoger el nUmero de extraccion que quiera en cada ronda,
e insistir en la privacidad y autonomia en el momento de elegir el nimero
con el cual jugar.

L. Las funciones del monitor
son:

El monitor es la persona encargada
de registrar los datos de cada uno de
los jugadores durante cada ronda, en
una hoja de monitor que se mostra-
ra mas adelante en los formatos del
juego. También es el encargado de
apoyar al moderador durante todo
el ejercicio, especialmente en el momento de entregar los materiales a los
participantes.
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Igual que el moderador, el monitor debe mantenerse neutral durante el ejer-
cicio, evitando influir en las decisiones de los jugadores.

Como se dijo al inicio, cuando se juega con mas de un grupo es necesario
contar con asistentes, que se encargaran de recoger y anunciar los totales del
grupo, y también apoyaran durante el ejercicio a las personas que no sepan
leer o escribir. En este Ultimo caso, el asistente se limitara a anotar las decisio-
nes que tome el jugador, no sus propias decisiones.

Para la explicacidon de las instrucciones

Una vez que los jugadores han comprendido las intenciones del estudio y se
han organizado por grupos, se les debe dar a conocer la dindmica del ejer-
cicio y asegurarse de que la entiendan. Por esta razén, es importante contar
con muestras ampliadas de los formatos que més adelante se les entregaran;
en estas muestras ampliadas, el moderador podra escribir los ejemplos, para
que los jugadores se familiaricen con los formatos y la explicacién sea mas
fluida.

Tipos de finca
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Primera parte del juego

b Tarjetas de decision

Tarjeta de juego

Numero del jugador 1y2

Tarjeta de juego

NuUmero de ronda
Mi decision (A / B)

Numero del jugador 3y4

Ndmero de ronda
Tarjeta de juego Mi decisién (A / B)

Numero del jugador 5y6

Ndmero de ronda

Pago para apoyo en la

conservacion de la parte alta

y media de la cuenca (P/ NP)

Pago para apoyo en la
conservacion de la parte alta
y media de la cuenca (P / NP)

b Hojas de cuentas

Formato de cuentas Fecha: ___/ / Hora: am. / pm.
Numero del jugador: (1y 2) Lugar:
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Formato de cuentas Fecha: ___/ / Hora: am. / pm.
Numero del jugador: (3 y 4) Lugar:

Formato de cuentas Fecha: __ / / Hora: am. / pm.
Numero del jugador: (5y 6) Lugar:
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b Tabla de puntos
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Para cada uno de los jugadores

A cada jugador —que forma parte de un grupo
de seis personas— se le deben entregar los ma-
teriales que a continuacién se sefalan.

Primera parte del juego
b Tarjetas de juego

Al comenzar el juego, cada jugador recibe 13
tarjetas amarillas, que estdn marcadas con su
numero de jugador (del 1 al 6) y cuentan con
el espacio para anotar el nUmero de ronda y su
decisiéon. El nUmero de jugador sera el mismo en
todas las rondas del ejercicio, pero la decisidon no tiene que ser la misma en
todas las rondas. Durante la primera parte se juegan 10 rondas, pero antes
de éstas se realizan tres rondas de practica.

Los jugadores 1y 2 (agricultores) tienen la siguiente tarjeta de juego:

Tarjeta de juego

Numero del jugador 1y2

NUmero de ronda
Mi decision (A / B)

En esta tarjeta, los jugadores 1y 2 deben marcar el nimero de ronda, que
es anunciado por el moderador, asi como su decisién respecto a si eligen la
finca tipo A o la finca tipo B.

Los jugadores 3 y 4 (ganaderos) tienen la siguiente tarjeta de juego:

Tarjeta de juego

Numero del jugador 3y4

NUmero de ronda
Mi decisiéon (A / B)

Pago para apoyo en la
conservacion de la parte alta
y media de la cuenca (P / NP)

En esta tarjeta, los jugadores 3 y 4 deben marcar el nimero de ronda, que es
anunciado por el moderador, y sus decisiones respecto a dos temas: si eligen
la finca tipo A o la finca tipo B, y si pagan (P) o no pagan (NP) para la conser-
vacion de las partes alta y media de la cuenca.
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Los jugadores 5 y 6 (usuarios) tienen la siguiente tarjeta de juego:

Tarjeta de juego
Numero del jugador 5y6
Numero de ronda
Pago para apoyo en la
conservacion de la parte alta
y media de la cuenca (P / NP)

En esta tarjeta, los jugadores 5y 6 deben marcar el nUmero de ronda, que es
anunciado por el moderador, y su decision de pagar (P) o no pagar (NP) para
la conservacién de las partes alta y media de la cuenca.

Una vez que cada jugador termina de llenar su tarjeta de juego de acuerdo con su
decisién, anotan ésta en la hoja de cuentas y entregan la tarjeta al moderador.

b Hoja de cuentas

La hoja de cuentas tiene espacios para que cada jugador anote la fecha, la
hora y el lugar donde se estan realizando los juegos; asi mismo, revisara que
el niUmero que estd marcado sea el mismo que tienen las tarjetas de juego.
En el momento en que el moderador informa al grupo cudl es el nimero
total de fincas tipo A y de personas que decidieron pagar, cada uno debe

proceder a sacar sus cuentas y anotarlas en la hoja de cuentas.

Los jugadores 1 y 2 (agricultores) tienen esta hoja de cuentas:

Formato de cuentas Fecha: __ / / Hora: am. / pm.
Numero del jugador: (1y 2) Lugar:
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En esta hoja, los primeros tres espacios se usan para anotar los resultados
de las rondas de practica. Seguidamente, hay espacios para registrar los re-
sultados de cada una de las 10 rondas de la etapa inicial, en los cuales los
jugadores 1y 2 deben escribir qué decision tomaron respecto a la eleccion
entre finca tipo A y finca tipo B, y sacar sus cuentas de acuerdo con el total
de P del grupo.

Los jugadores 3 y 4 (ganaderos) tienen la siguiente hoja de cuentas:

Formato de cuentas Fecha: _ / / Hora: am. / pm.

Numero del jugador: (3 y 4) Lugar:

En esta hoja, los primeros tres espacios se usan para anotar los resultados de
las rondas de practica. Después hay espacios para escribir los resultados de
cada una de las 10 rondas de la etapa inicial, en los cuales los jugadores 3
y 4 deben registrar sus decisiones respecto a si eligieron entre finca tipo A o
finca tipo B 'y pagar (P) o no pagar (NP) para la conservacion de las partes alta
y media de la cuenca, asi como sacar sus cuentas de acuerdo con el total de
A'y P del grupo.
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Los jugadores 5 y 6 (usuarios) tienen la siguiente hoja de cuentas:

Formato de cuentas Fecha: __ / / Hora: am. / pm.
Numero del jugador: (5y 6) Lugar:

En esta hoja, los primeros tres espacios se usan para anotar los resultados de
las rondas de practica. Después hay espacios para registrar los resultados de
cada una de las 10 rondas de la etapa inicial, en los cuales los jugadores 5y
6 deben anotar su decisién entre pagar (P) o no pagar (NP) para la conserva-
cion de las partes alta y media de la cuenca, y sacar sus cuentas de acuerdo
con el total de A del grupo.

b Tablas de puntos

La tabla de puntos permite saber cuanto ganan los jugadores en cada
ronda.

Los jugadores 1y 2 (agricultores) tienen la siguiente tabla de puntos:

Los jugadores 1y 2 tienen la opcién de escoger entre la finca tipo A o la finca
tipo B, y sus ganancias estan determinadas por la cantidad de personas den-
tro del grupo que escojan pagar (P) para la conservacion de las partes alta y
media de la cuenca (jugadores 3, 4, 5y 6).
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Jugadores 1y 2

Los jugadores 3 y 4 (ganaderos) tienen la siguiente tabla de puntos:

168
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Los jugadores 3 y 4 tienen la opcidén de escoger entre la finca tipo A o la
finca tipo B; ademas, pueden escoger entre pagar (P) y no pagar (NP) para
la conservacién de las partes alta y media de la cuenca. Sus ganancias estan
determinadas por la cantidad de miembros del grupo que escojan la finca
tipo A (jugadores 1, 2, 3y 4) y de personas que decidan pagar (P) (jugadores
3,4,5y6).

Notese que la tabla de los jugadores 3 y 4 tiene algunas celdas en blanco.
Esto se debe a que esos casos no son factibles dentro de las posibles jugadas
de los demas jugadores. Por ejemplo, en la 1° fila, es imposible que el total
de Ps y As sea cero y a su vez un jugador 3 o0 4 haya escogido jugar P y/o A.

Los jugadores 5 y 6 (usuarios) tienen la siguiente tabla de puntos:

Los jugadores 5y 6 tienen la opcién
de escoger entre pagar (P) o no pagar
(NP) para la conservacion de las
partes alta y media de la cuenca, y sus
ganancias estan determinadas por la
cantidad de personas que escojan la
finca tipo A (jugadores 1, 2, 3y 4).

Para los encargados de realizar el juego

h. Para el moderador

INSTRUCCIONES*

Introduccion

Gracias por estar aqui. [Saludo y presentacion del grupo encargado. En
caso de que sea necesario, hablar del objetivo general de la investigacion
y del organismo financiador, el proyecto general, el tiempo de trabajo, la
relevancia del estudio, etcéteral.

El siguiente ejercicio es una forma diferente y entretenida de participar acti-
vamente en un estudio sobre las decisiones econémicas de las personas. De
acuerdo con las decisiones que usted tome el dia de hoy, podré ganar una
cantidad de dinero o de premios; por eso es importante que preste mucha
atencion a estas instrucciones.
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Usted se preguntara por qué se usa dinero en estos ejercicios. Se usa dinero
porque el ejercicio necesita que las personas tomen decisiones de tipo econé-
mico; es decir, que sean decisiones con consecuencias para el bolsillo, como
sucede en la realidad. En ninglin momento se espera que el dinero sea un
pago por participar en el estudio ni sea la Unica razdn para participar.

Explicacion del juego
Este ejercicio trata de recrear la forma en que las personas toman decisiones

para aprovechar un recurso natural. En este caso, un ejemplo serfa el uso del
agua y el suelo en la cuenca

Cada grupo estd integrado por seis personas (dos que viven en la parte alta de
la cuenca, dos que viven en la parte media y dos que viven en la parte baja).

El ejercicio que hoy vamos a jugar es diferente de otros, asi que los comen-
tarios que ustedes hayan escuchado no necesariamente tienen relaciéon con
este ejercicio.

Entrega de material a cada participante
Vamos a entregarles las hojas que necesitan para jugar

Cada tarjeta tiene el nimero de jugador que le
corresponde a cada persona, asi como espacios en los que cada uno anotara
sus decisiones en cada ronda del juego.

En esta hoja, cada jugador anotard sus decisiones y
sus ganancias. Por favor, cada uno debe escribir en esta tarjeta el lugar, la
fecha y el nUmero de jugador.

Y la mas importante, , en la que encontrara varias ta-
blas. Para tomar su decisién y ver cuéles seran sus ganancias, fijese en la tabla
que corresponde a su nimero de jugador; de la misma manera podra saber
cudles son las ganancias de los otros integrantes de su grupo.

Ahora les explicaremos cémo utilizar cada una de estas tablas y cudles seran
sus decisiones.

Los jugadores 1, 2, 3y 4, que son las personas que viven en las partes alta 'y
media de la cuenca, tienen la opcién de escoger entre una finca tipo A —en
la que se utilizan pocos agroquimicos, se hace labranza minima, hay diversos
cultivos, la alimentacién del ganado tiene bajas cantidades de concentrados,
se procesa el estiércol y se mantiene el ordefio manual; esta finca obtiene
mejores ingresos en el mediano y el largo plazo, y mantiene buenos suelos
170 y recursos (mostrar el cartel de esta finca)— y una finca tipo B —en la que
hay alto uso de agroquimicos, los trabajadores se dedican a una sola activi-
dad productiva, los potreros estdn mecanizados, el ganado se alimenta con
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concentrados, los pastos son mejorados y el ordefio es mecanico (mostrar el
cartel de esta finca)—.

Ademas, los jugadores 3y 4 tienen otra opcién, aparte de escoger la finca
tipo A o la finca tipo B, y es que pueden decidir pagar (P) o no pagar (NP) a
los jugadores 1y 2, para motivarlos a que conserven los recursos naturales
(el agua) en la parte alta de la cuenca.

Los jugadores 5y 6 sélo deben decidir si pagan o no pagan a los demas
jugadores (1, 2, 3y 4) para que conserven la cuenca.

Recuerden que los puntos que ustedes ganen, que dependen Unicamente de
sus decisiones, se convertirdn en dinero o premios al finalizar el ejercicio.

Si ya han quedado claras las decisiones por las que podemos optar en el
juego (A o By P o NP), pasaremos a explicar cdmo se utilizan las tarjetas de
juego amarillas, las tablas de cuentas verdes y la tabla de puntos azul.

1. Revise que todas las tarjetas amarillas tengan el mismo nimero; ése ser3,
de ahora en adelante, su nUmero de jugador (por favor, cuente las tar-
jetas; debe tener 13). Observe que cada tarjeta tiene una linea que dice
ndmero de ronda (ése lo iremos anunciando nosotros; usted escribira, en
el espacio correspondiente, el nimero de ronda en el que vaya el juego).
Las tarjetas amarillas de los jugadores 1, 2, 3 y 4 tienen, después, una
casilla llamada “mi decision”; si le toca una tarjeta de ese tipo, usted
escribird A o B, dependiendo del tipo de finca por el que opte. En la si-
guiente linea, los jugadores 3, 4 y 5 toman la decisiéon de pagar (P) o no
pagar (NP) para motivar a los demas a que conserven la cuenca.

Hoja de cuentas verde: Antes de entregar la tarjeta amarilla al monitor de
cada grupo, anote en sus hojas verdes sus decisiones (A o0 By P o NP), segun
sea su numero de jugador.

Los jugadores 1y 2 anotan su decisién A o B en la primera columna de la
hoja verde. Los jugadores 3 y 4 anotan A o B en la primera columna de la
hoja verde, y en la segunda columna anotan su decisién de P o NP. Los juga-
dores 5y 6 anotan, en la primera columna, su decision de P o NP.

Recuerde anotar estas decisiones en su hoja verde; luego, entregue al moni-
tor la tarjeta amarilla.

Fijese que la hoja de cuentas verde tiene mas columnas Total de A del grupo.
En ese espacio, todos los jugadores deben anotar el nimero de A que diga
el monitor cuando recoja las seis tarjetas amarillas de su grupo. En la otra
columna se sefala el Total de P del grupo; esta cifra también la anunciara el
monitor y cada uno debe escribirla en su hoja verde. 171
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Ahora, ¢{como calcula cada uno sus ganancias para la primera ronda? Para
hacerlo, tenemos que ir a la tabla de puntos azul; recuerde que, para calcu-
lar sus ganancias, debe fijarse en la tabla que corresponde a su numero de
jugador.

Primera practica

Todos tomamos una tarjeta amarilla y en la casilla Numero de ronda pone-
mos la P de practica.

Primero, vamos con los jugadores 1, 2, 3 y 4 (por favor, levanten la mano).
Supongamos que los jugadores 1, 2, 3 y 4 optaron por la finca tipo A; escri-
ben eso en la Ultima casilla, llamada Mi decision.

Tarjeta de juego

Numero del jugador 102
NUmero de ronda P
Mi decisién (A o B) A

Tarjeta de juego

Numero del jugador 304
Numero de ronda P
Mi decisién (A o B) A

Pago para apoyar la conservacién de las
partes alta y media de la cuenca (P o NP)

Ahora, supongamos que los jugadores 3, 4, 5y 6 decidieron pagar (P) para
apoyar la conservacion de las partes alta y media de la cuenca. Marcamos
esto en la tarjeta.

Tarjeta de juego

Numero del jugador 304
Numero de ronda P
Mi decision (A o B) A
Pago para apoyar la conservacién de las

partes alta y media de la cuenca (P o NP) P

Tarjeta de juego

Numero del jugador 506
Numero de ronda P
Pago para apoyar la conservacién de las P
partes alta y media de la cuenca (P o NP)
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En este momento, todos los jugadores escriben su decision en la hoja de
cuentas verde. Los jugadores 1, 2, 3y 4 ponen, en la columna A, que optaron
por el tipo de finca A. Los jugadores 3y 4, ademas de esto, en la columna B
de su hoja de cuentas escriben P (pago para la conservacién). Y los jugadores
5y 6 anotan su decisién, P, en la columna A de su hoja de cuentas.

Después de esto, el moderador recogerd las tarjetas de decisién y anunciara
al grupo el total de fincas tipo A y de pagos para la conservacién: total de A,
4;y de P, también 4.

Los jugadores 1y 2 escribirdn, en las columnas B y C de su hoja de cuentas
verde, la cantidad de fincas tipo A y la cantidad de pagos para la conserva-
cion. Sobre esta base podran sacar las cuentas de cuantos puntos ganaron
en esta ronda: 910 puntos.

Los jugadores 3 y 4 escribiran, en las columnas Cy D de su hoja de cuentas
verde, la cantidad de fincas tipo A y la cantidad de pagos para la conserva-
cion. Sobre esta base podran sacar las cuentas de cuantos puntos ganaron
en esta ronda: 830 puntos.

Los jugadores 5y 6 escribirdn, en las columnas B y C de su hoja de cuentas
verde, la cantidad de fincas tipo A y la cantidad de pagos para la conserva-
cion. Sobre esta base podran sacar las cuentas de cuantos puntos ganaron
en esta ronda: 820 puntos.

Debemos recordar que los jugadores 1y 2 sacan sus cuentas considerando
el total de pagos para la conservacion; los jugadores 3y 4 sacan sus cuentas
considerando el total de fincas tipo A escogidas y el total de pagos para la
conservacion; y los jugadores 5y 6 sacan sus cuentas considerando la canti-
dad de fincas tipo A escogidas.
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Hasta este momento, las hojas de cuentas de los jugadores estan asf:

Para los jugadores 1y 2

Formato de cuentas Fecha: __/__/___ Hora: __am. / pm.
Numero del jugador: 10 2 Lugar:

Para los jugadores 3 y 4

Formato de cuentas Fecha: __/__/ ___ Hora: __am. / pm.
Numero del jugador: 30 4 Lugar:
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Para los jugadores 5y 6

Formato de cuentas Fecha: _ /__/___ Hora: __am. / pm.
Numero del jugador: 5 0 6 Lugar:

Segunda practica

Todos tomaremos una tarjeta amarilla, y en la casilla nUmero de ronda escribiremos la P de préactica.

Primero vamos con los jugadores 1y 2, que escogieron la finca tipo A, mientras que los jugadores 3y 4
escogieron la finca tipo B. Escriben la letra elegida en la casilla llamada Mi decision.

Tarjeta de juego

Numero del jugador 102
Numero de ronda P
Mi decisién (A o B) A

Tarjeta de juego

Numero del jugador 304
NdUmero de ronda P
Mi decision (A o B) B

Pago para apoyar la conservacién de las
partes alta y media de la cuenca (P-NP)
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Ahora, supongamos que los jugadores 3 y 4 decidieron pagar (P) y los ju-
gadores 5y 6 decidieron no pagar (NP) para apoyar la conservacion de las
partes alta y media de la cuenca. Escribimos esas decisiones en la tarjeta.

Tarjeta de juego

Ndmero del jugador 304
Numero de ronda P
Mi decision (A o B) B
Pago para apoyar la conservacién de las p
partes alta y media de la cuenca (P o NP)

Tarjeta de juego

Numero del jugador 506
NUmero de ronda P
Pago para apoyar la conservacion de las NP
partes alta y media de la cuenca (P o NP)

En este momento, todos los jugadores escriben su decisiéon en la hoja de
cuentas verde. Los jugadores 1y 2 ponen, en la columna A, el tipo de finca
A; los jugadores 3 y 4, en las columnas A y B, ponen la finca tipo By la letra
P, respectivamente; y los jugadores 5y 6 anotan, en la columna A de su hoja
de cuentas, su decision: NP.

Después de esto, el moderador recoge las tarjetas de decisién y anuncia al
grupo el total obtenido por la finca tipo A y la opcidn pagos para la conser-
vacion: total de A, 2; y de P, también 2.

Los jugadores 1y 2 escribiran, en las columnas B y C de su hoja de cuentas
verde, la cantidad de fincas tipo A (2) y la cantidad de pagos para la conser-
vaciéon (2), y con esto podran sacar la cuenta de cudntos puntos ganaron en
esta ronda: 765 puntos.

Los jugadores 3y 4 escribiran, en las columnas C y D de su hoja de cuentas
verde, la cantidad de fincas tipo A (2) y la cantidad de pagos para la conser-
vacion (2), y con esto podran sacar la cuenta de cuéntos puntos ganaron en
esta ronda: 825 puntos.

Los jugadores 5y 6 escribiran, en las columnas B y C de su hoja de cuentas
verde, la cantidad de fincas tipo A (2) y la cantidad de pagos para la conser-

176 vaciéon (2), y con esto podran sacar la cuenta de cudntos puntos ganaron en
esta ronda: 620 puntos.
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Debemos recordar que los jugadores 1y 2 sacan sus cuentas con el total de
pagos para la conservacion; los jugadores 3 y 4 sacan su cuenta con el total
de fincas tipo A escogidas y el total de pagos para la conservacion; y los ju-
gadores 5y 6 sacan su cuenta con la cantidad de fincas tipo A escogidas.

Hasta este momento, las hojas de cuentas de los jugadores van asi:
Para los jugadores 1 y 2

Formato de cuentas Fecha: / / Hora: am. / pm.
Numero del jugador: 10 2 Lugar:

Para los jugadores 3 y 4

Formato de cuentas Fecha: / / Hora: am. / pm.
Numero de jugador: 3 0 4 Lugar:
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Para los jugadores 5y 6

Formato de cuentas Fecha: / / Hora: am. / pm.
Nuamero del jugador: 50 6 Lugar:

Tercera practica

En esta tercera practica, cada uno de ustedes tomara su decision en privado,
como debe ser durante todo el ejercicio. Para eso, por favor acomoden sus
sillas de manera que queden dando la espalda a los demés integrantes de su

grupo.

Nota: en esta ronda cada persona toma sus decisiones, anota en su hoja
de cuentas y saca su cuenta; el monitor debe revisar lo que estd haciendo
cada participante, responder preguntas y anunciar que pronto empezara el
juego.

Nota: el moderador debe recordar al grupo que los puntos ganados en las
tres rondas de practicas no se suman al final.
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Ganancia jugadores
1y2
Primera préactica

Ganancia jugadores
3y4
Segunda préctica

Ganancia jugadores
3y4
Primera practica

Consentimiento informado ~

Es necesario que ustedes, como participantes, firmen la hoja de aceptacion
o consentimiento informado. En esta hoja les aseguramos que manejaremos
en forma confidencial toda la informacion que se recoja en los ejercicios; ade-
mas, sefalamos que participar en estos ejercicios no presenta ningun riesgo.
Ustedes firman aceptando conocer el proyecto y los ejercicios que se realiza-
ran [leer el consentimiento informado a todo el grupo, en voz alta].

Si esta de acuerdo con participar, por favor firme su hoja de aceptacién, y no
olvide escribir en ésta su nUmero de jugador.

Empezaremos el juego
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h Para el monitor
Hoja de registro de decision de los jugadores
FICHA PARA EL MONITOR (UNA POR GRUPO)

Fecha: / / Hora: am./pm. Lugar:

Monitor: Regla: Grupo:

Jugadores

9 Total de A Total
Ronda | 1 2 3 4 5 6 deP
P1
P2

P3

Sloljw|N|o|luv|s|w v =

Total

2. Jugadores Total de | Total
parte 1 2 3 4 5 6 A de P

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
Total

Multa
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En esta ficha de monitor se registran las decisiones de cada uno de los juga-
dores en cada ronda, y en la Ultima casilla se escribe el total de fincas tipo A
y de pagos para la conservacién anunciados por el monitor.

Las reglas

Hasta este momento ya se han explicado todos los pasos necesarios para
ejecutar las primeras 10 rondas del juego; ahora vamos a ver la segunda
parte del ejercicio, en la que se producen algunos cambios, puesto que se
introduce una regla que es diferente para cada grupo.

Las reglas de esta parte son:

1. Comunicaciéon
2. Regulacion externa alta
3. Regulacién externa baja

b Regla 1. Comunicacion

Después de terminar las primeras 10 rondas del ejercicio, cada jugador debe
calcular sus ganancias, y los monitores recogen las hojas de cuentas verdes
de todos para ir calculando las ganancias del grupo.

Antes de empezar esta nueva etapa, el moderador les dice a los jugadores
que durante cinco minutos pueden hablar de lo que quieran: sobre el jue-
go, las ganancias, las maneras de jugar, las similitudes entre el ejercicio y la
realidad, etcétera. Esta conversacidon es Unicamente entre los miembros del
grupo, no debe ser dirigida por el moderador. Lo Unico que no estd permi-
tido durante la conversacién es que se hagan promesas sobre transferencias
de puntos a lo largo del ejercicio o después de éste.

A cada jugador se le entregan 10 tarjetas amarillas para que escriba sus deci-
siones, asi como una nueva hoja de cuentas igual que la de la primera parte
del juego, pero que no incluye las tres primeras rondas de practica (forma
parte del material para fotocopiar).

181




| 1TN2N3X4X5X6] (8] Manual de juegos econémicos para el analisis del uso colectivo de los recursos naturales

Las instrucciones que debe leer el moderador son:

Ademas de las reglas descritas en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una regla adicional para los participantes de este grupo:

Por favor, junto con los demés integrantes de su grupo, forme un
circulo o siéntese alrededor de una mesa. Antes de tomar su proxi-
ma decisién, usted podra sostener una discusion abierta, duran-
te un maximo de cinco minutos, con los miembros de su grupo.
Estd permitido que discutan de lo que deseen acerca del juego
y las reglas, pero no podran hacer ninguna promesa ni amenaza
relacionada con pagos o transferencias de puntos durante o des-
pués del ejercicio. Se trata, simplemente, de una discusién abierta.
Las demas reglas del juego se mantienen. Nosotros les avisaremos
cuando el tiempo haya concluido. Después, ustedes deberan sus-
pender la discusién y, en las siguientes rondas, cada uno tomara
sus decisiones en forma individual. Estas decisiones seguiran sien-
do privadas y confidenciales como en las otras rondas, y por tanto
no podran ser conocidas ni por los miembros de su grupo ni por
otras personas.

Una vez transcurridos los cinco minutos, el moderador avisa que se ha termi-
nado el tiempo. Cada jugador debe volver a su lugar para que sus decisiones
sigan siendo privadas, y continla la dindmica del juego igual que en la pri-
mera parte.

La hoja de cuentas del monitor, en la que se registran las decisiones de los
jugadores, es la misma que la presentada en la primera parte del juego.

Regla 2. Regulacion externa alta
Segun esta regla, la dinamica del ejercicio continda igual que en la primera
parte, pero el moderador impone una multa externa a una persona seleccio-
nada al azar dentro del grupo de acuerdo con su decision. El valor de la multa
estd basado en la tabla que se encuentra mas adelante.

Las instrucciones que debe leer el moderador son:

Ademas de las reglas descritas en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una regla adicional para los participantes de este grupo:
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Juego de la cuenca

Esta nueva regla sirve para obtener el maximo de puntos posibles
para el grupo. Vamos a tratar de garantizar que los jugadores es-
cojan una finca tipo A y realicen pagos para la conservacioén.

Sin embargo, como es muy dificil inspeccionar a todos los miem-
bros del grupo para garantizar que tomaron estas decisiones y no
otras, seleccionaremos al azar a uno de los integrantes. De esta
manera, sélo quien salga escogido deberd mostrarle al monitor
(Unicamente a él) cudles fueron sus opciones, y éste aplicara la
multa si es el caso.

Por ejemplo:

Silos jugadores 1 o 2 salen escogidos y optaron por la finca tipo A,
la multa sera de $ 0; pero si su decisiéon fue B, la multa que deben
pagar es de $ 400.

Si los jugadores 3 0 4 salen escogidos y su opcion fue la finca Ay
pagar para la conservacién, su multa serd $ 0. Si su decision fue
A-NP, su multa serd $ 75; si fue B-P, su multa serd $ 350; y si fue
B-NP, su multa sera $ 400.

Si los jugadores 5 o 6 salen escogidos y su decisién fue P, su multa
sera $ 0; si su decision fue NP, su multa sera $ 200.

Esta tabla de multas se le debe entregar a cada participante, y en las muestras
ampliadas se hace la explicacion. Junto con las tablas de multas, a cada partici-
panteseleentregaran 10tarjetasdedecisionyunanueva hoja de cuentasverde.

Si usted jugador 1 6 2
sale escogido y su
DECISION es

La multa que debe
pagar es de:

Si usted jugador 5 6 6
sale escogido y su
DECISION es

NP

La multa que debe
pagar es de:

-$ 200

Si usted jugador 3 6 4
sale escogido y su
DECISION es de:

B-P

B- NP

La multa que debe
pagar es

-$ 350

-$ 400

Para seleccionar a la persona que sera inspeccionada en el grupo, se reco-
mienda colocar dentro de una bolsa oscura seis balotas marcadas con los
numeros de cada jugador (1, 2, 3, 4, 5y 6). En cada ronda, después de que
los jugadores han tomado su decisién, han entregado la tarjeta de decisién
al monitor, él les ha anunciado el total del grupo y han sacado sus cuentas,
el moderador invita a uno de los integrantes del grupo a que saque una ba-
lota; el jugador cuyo nimero ha salido escogido sera inspeccionado. Esto se
repite durante las 10 rondas de la segunda parte.
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Para aplicar esta multa, se utiliza una hoja de cuentas nueva, diferente de
la que se usé en la primera parte del ejercicio. De la misma manera, en las
muestras ampliadas se debe ilustrar a todo el grupo con los siguientes ejem-
plos (es necesario presentar estos ejemplos para que todos los jugadores
identifiquen las multas y se familiaricen con la nueva hoja de cuentas):

Ejemplo 1

Supongamos que estamos en la ronda 6 y las decisiones del grupo fueron
las siguientes:

Jugador 1: finca tipo A.

Jugador 2: finca tipo B.

Jugador 3: finca tipo B 'y no pagar (NP) para la conservacién.
Jugador 4: finca tipo A y no pagar (NP) para la conservacion
Jugador 5: no pagar (NP) para la conservacién.

Jugador 6: pagar (P) para la conservacion.

En esta ronda, el total de fincas tipo A escogidas fue 2 y se realiz6 un pago
para la conservacion.

Igual que en la primera parte del juego, los jugadores 1y 2 sacan sus cuen-
tas con el total de pagos para la conservacion; los jugadores 3 y 4 sacan
sus cuentas con el total de fincas tipo A escogidas y el total de pagos para
la conservacién; y los jugadores 5 y 6 sacan sus cuentas con la cantidad de
fincas tipo A escogidas.

Las ganancias de los jugadores en esta ronda fueron las siguientes:

Jugador 1: 745 puntos
Jugador 2: 865 puntos
Jugador 3: 815 puntos
Jugador 4: 795 puntos
Jugador 5: 520 puntos
Jugador 6: 620 puntos

Hasta este momento no ha cambiado nada respecto a la primera parte del
juego. Supongamos que para este ejemplo se escogid la balota marcada con
el nimero 5. De acuerdo con la tabla de multas, al jugador 5 se le deben
descontar 200 puntos porque estuvo fuera de la norma; esto se anota en
la columna E de su nueva hoja de cuentas verde. Antes de la inspeccion,
el jugador 5 tenia 520 puntos; descontandole los 200 puntos de la multa
quedan 320 puntos, que se anotan en la columna F de la misma hoja de
cuentas. Todo esto debe hacerlo el moderador.
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La hoja de cuentas verde debe quedar as:

Formato de cuentas (segunda parte) Fecha: / / Hora: am. / pm.

Numero del jugador: 5 Lugar:

Es necesario aclararle al grupo que sélo se aplicara la multa a la persona
inspeccionada, que ha sido escogida de acuerdo con el nimero de la balota
que se saque de la bolsa.

L Regla 3. Regulaciéon externa baja

Para esta regla, la dindmica del ejercicio continta igual que en la primera
parte del juego, pero el moderador impone una multa externa a la persona
seleccionada al azar dentro del grupo.

Las instrucciones que debe leer el moderador son:

Ademas de las reglas descritas en las instrucciones que acabamos de expli-
car, hay una regla adicional para los participantes de este grupo:
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Esta nueva regla sirve para obtener el maximo de puntos posible
para el grupo. Vamos a tratar de garantizar que los jugadores de
su grupo escojan una finca tipo A y ademas realicen pagos para la
conservacion.

Sin embargo, como es muy dificil inspeccionar a todos los juga-
dores para tomar esta decision, seleccionaremos al azar a uno de
ellos. Solamente quien salga seleccionado debera mostrarle al mo-
nitor (Unicamente a él) que decisién tomo, y éste aplicara la multa
si es el caso.

Por ejemplo:

Si'los jugadores 1 o 2 salen escogidos y su decision es la finca A, la
multa serd de $ O; si su decisién es B, la multa es de $ 200.

Si los jugadores 3 o 4 salen escogidos y su decisién es la finca A
y pagar para la conservacién, su multa sera $ 0; si su decision fue
A-NP, su multa sera $ 50; si fue B-P, su multa serd $ 150; si fue
B-NP, serd $ 200.

Si los jugadores 5 o 6 salen escogidos y su decisidon es P su multa
serd $ 0, pero si optaron por NP su multa serd $ 100.

Esta tabla de multas se debe entregar a cada participante, y la explicacion se
hard en muestras ampliadas. Junto con las tablas de multas, a cada participan-
te se le entregaran 10 tarjetas de decisién y una nueva hoja de cuentas verde.

Si usted jugador 1 ¢ 2 Si usted jugador 5 6 6
sale escogidoysu | B sale escogidoysu | NP
DECISION es DECISION es

La multa que debe
pagar es de:

La multa que debe

pagar es de: -$200

-$ 100

Si usted jugador 3 6 4

saleescogidoysu | A -P |A- NPl B-P B - NP

DECISION es de:

La multa que debe

pagares | - 30 - $50 -$150 -$ 200

Para seleccionar a la persona que serd inspeccionada en el grupo, se reco-
mienda colocar dentro de una bolsa oscura seis balotas marcadas con los
numeros de cada jugador (1, 2, 3, 4, 5y 6). En cada ronda, después de que
los jugadores han tomado su decisién, han entregado la tarjeta de decisién
al monitor, él les ha anunciado el total del grupo y han sacado sus cuentas,
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el moderador invita a uno de los integrantes a que saque una balota, y se
inspecciona al jugador que tenga ese nimero. Esto se debe repetir durante
las 10 rondas de la segunda parte.

Para esta multa se utiliza una hoja de cuentas nueva, diferente de la que se
usé en la primera parte del ejercicio. En muestras ampliadas, se deben ilus-
trar los siguientes ejemplos a todo el grupo (es necesario que los jugadores
observen los ejemplos para que identifiquen las multas y se familiaricen con
su nueva hoja de cuentas).

Ejemplo 1

Supongamos que estamos en la ronda 4 y las decisiones del grupo han sido
las siguientes:

Jugador 1: finca tipo A

Jugador 2: finca tipo A

Jugador 3: finca tipo A y pagar (P) para la conservacién
Jugador 4: finca tipo B 'y no pagar (NP) para la conservacién
Jugador 5: pagar (P) para la conservacion

Jugador 6: pagar (P) para la conservacion

El total de fincas tipo A escogidas en esta ronda fueron 3, y se realizaron 3
pagos para la conservacion.

Igual que en la primera parte del juego, los jugadores 1y 2 sacan sus cuen-
tas con el total de pagos para la conservacién; los jugadores 3 y 4 sacan
sus cuentas con el total de fincas tipo A escogidas y el total de pagos para
la conservacidn; y los jugadores 5y 6 sacan sus cuentas con la cantidad de
fincas tipo A escogidas.

Las ganancias para esta ronda fueron las siguientes:

Jugador 1: 885 puntos
Jugador 2: 885 puntos
Jugador 3: 830 puntos
Jugador 4: 890 puntos
Jugador 5: 670 puntos
Jugador 6: 670 puntos

Hasta este momento no ha cambiado nada respecto a la primera parte del

juego. Supongamos que para este ejemplo se escogié la balota marcada con

el nimero 4; segun la tabla de multas, al jugador 4 se le deben descontar

200 puntos porgue estuvo fuera de la norma; esto se anota en la columna F

de su nueva hoja de cuentas verde. Las ganancias del jugador 4 antes de la
inspeccidon sumaban 890 puntos; al descontarle los 200 puntos de la multa, 187
le quedan 690 puntos, que se anotan en la columna G de la misma hoja de

cuentas. El moderador debe encargarse de hacerlo.
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La hoja de cuentas verde debe quedar as:

Formato de cuentas (segunda parte) Fecha: / / Hora: am. / pm.
Numero del jugador: 4 Lugar:

L. Secuencia del experimento (pasos)

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

Presentacion del equipo de campo
Presentacion de los participantes

Lectura de las instrucciones

Explicacion del experimento

Ejemplos

Lectura del consentimiento informado

Primera parte del juego (10 rondas)

Segunda parte del juego (10 rondas con regla)
Pago a los participantes
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Analisis de los datos obtenidos (con ejemplo)
b Analisis de linea base

Es necesario analizar los resultados de la primera parte de todos los ejercicios;
en esta parte mostraremos el andlisis de los datos presentados anteriormente.

El 6ptimo social del juego es que todos los jugadores escojan la finca tipo A
y pagar para la conservacién. Por eso, inicialmente analizaremos la cantidad
de fincas tipo A escogidas en las distintas rondas del juego:
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Fincas tipo A por ronda

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Rondas

o

N

N

o

Luego, podemos analizar el total de decisiones de pago en cada una de las

rondas:
Pagos a la conservacion por ronda
4
3
2
1
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Rondas

Después, observaremos el porcentaje de decisiones finca tipo A y de pagos
para la conservacion:

Decisiones (finca tipo A y pagos a la conservacion)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Rondas

O P N W b~ O
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Ahora, vamos a analizar los datos de la segunda parte del juego. Usaremos
los datos del ejemplo con los datos digitados anteriormente, en el cual la
ronda presentada fue comunicacién.

Fincas tipo A por ronda

O R, N W~ o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Rondas

Comparando los resultados con la primera parte del juego, de manera gene-
ral podemos ver que la regla de comunicacién aumenta el nimero de deci-
siones de finca tipo A en la mayoria de las rondas.

Pagos a la conservacion por ronda (segunda parte)

o P N W b~ O

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Rondas

De igual manera, se puede observar que, en general, después de que los par-
ticipantes discuten entre si, aumentan los pagos para la conservacién.

Decisiones (finca tipo A y pagos a la conservacion)

O P N W b~ O

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Rondas
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La idea es comparar una buena cantidad de datos, desde la linea de base,
con cada una de las reglas. De esta manera, se puede analizar qué tipo de
reglas son mas eficientes para el manejo de los recursos naturales en las
cuencas hidrogréficas.

Tipo de datos que se presentan a todo el grupo:

Para la presentacion de los resultados a todos los grupos, es necesario contar
con los datos de un nimero minimo de cinco grupos por cada regla.

Se presentan en carteles:

- El promedio de decisiones de finca tipo A para los jugadores 1y 2.

- El promedio de decisiones de finca tipo A y de pagos para la conser-
vacion de los jugadores 3y 4.

- El promedio de pagos para la conservacion de los jugadores 5y 6.

También se presenta el promedio de ganancias de todos los jugadores y las
diferencias de las ganancias en los grupos de acuerdo con las reglas.

El material que debe ser fotocopiado se organiza de la siguiente manera:

—_

Tarjetas de decision (deben ir fotocopiadas en papel amarillo)

2. Hojas de cuentas de la primera parte del juego (en papel verde)

3. Hojas de cuentas de la segunda parte, con la regla comunicacion
(en papel verde)

4. Hojas de cuentas de la segunda parte para las reglas con multas (en
papel verde)

5. Tablas de puntos (en papel azul)

Se usa papel de distintos colores en cada formato para facilitar el manejo por
parte de los jugadores; los colores de las tarjetas de decisién, de las hojas de
cuentas y de la tabla de puntos no necesariamente deben ser los que deci-
mos en este manual.
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Jugadores 1y 2

Manual de juegos econdmicos para el analisis del uso colectivo de los recursos naturales

Jugadores 3y 4

Mi decision Mi decision
A |B A-P | A-NP |B-P | B-NP
v 8 [4P 910 | 930 0P+0A 740
35 [3P 885 | 905 0P+1A 720 790
5 % 2P 765| 785 0P+ 2A 770 840
85 1P 745 | 765 0P+3A 820 840
e |op 720 | 740 0P+ 4A 820
1TP+0A 700| 765
1P+ 1A| 680 745| 750| 815
1P+ 2A| 730] 795| 790| 815
gl1P+3A| 780 845|800 865
>|1P+4A| 780| 845
cl2r+0A 725 790
Jugadores 5y 6 § 2P+ 1A| 705 770]| 725| 840
Mi decision Sl2prp+2A] 755 800| 825| 890
p NP Sl2prP+3A[ 805| 870| 825 890
%§ 4 A 820 920 g 2P+ 4A| 870| 870
g o [3A 670 770| |z [3P+0A 750 790
S % 2 A 520 620 |&|3P+1A| 730 770| 800| 840
835 1A 370 470 3P+2A| 780| 820 850 890
2 loa 220 320 3P+ 3A| 83| 870| 850 890
3P+ 4A| 83| 870
4P+ 0A 750
4P+ 1A| 730 800
4P+ 2A| 780 850
4P+ 3A| 830 850
4P+ 4A| 830




JUEGO

Negociacién de

A. PROBLEMA

En muchas situaciones en las que se generan conflictos de intereses, se deben
realizar negociaciones entre dos 0 mas partes. En algunas ocasiones, se requiere
que una de las partes haga una transferencia o pago a la otra, con el fin de obtener
un resultado socialmente deseable. Dependiendo del pago o transferencia y de la
racionalidad de cada parte, se obtendra un resultado socialmente mayor o menor,
ademas de una distribucién mas o menos equitativa para cada una de las partes.

Una aplicacion particular es el caso en que dos agentes se encuentran relacio-
nados a través de una actividad que genera beneficios econémicos para uno de
ellos pero un impacto ambiental para el segundo. En este caso, dependiendo
de la gravedad del impacto ambiental, una reduccién de la actividad econémi-
ca implicaria un beneficio social para el afectado ambientalmente, y al mismo
tiempo una reducciéon econdmica para quien genera el impacto pero se bene-
ficia de esa actividad contaminante. ¢Hasta qué punto estaria dispuesto el con-
taminador a reducir su actividad para beneficiar al contaminado? O visto desde
otra perspectiva, {cuanto impacto ambiental aceptaria recibir el contaminado
para no afectar la actividad econdémica contaminante? ¢Es posible pensar en
acuerdos entre las partes? Y si esto es posible, {se podrian generar acuerdos
de transferencias econémicas o compensaciones para lograr resultados mutua-
mente beneficiosos? Vale la pena aclarar que tanto en este ejemplo como en
este ejercicio econdmico estan excluidas aquellas situaciones de dafio ambiental
gue involucren amenazas severas para la salud humana, dados los grados de
incertidumbre y de irreversibilidad que implican ciertos impactos ambientales.

Es un juego en el que dos partes deben negociar la asignacion de recursos en
el marco de una negociacién en la que una de ellas puede ofrecer transferen-
cias 0 pagos a la otra para producir resultados socialmente mejores.

El disefio de este modelo econdmico de negociacion se inspira especialmente en
el trabajo seminal de Ronald Coase (1960). El disefio experimental aqui utilizado se
tomo del trabajo de Elizabeth Hoffman y Matthew L. Spitzer (1982) y fue adaptado
del diseno experimental utilizado en inglés por el profesor James Murphy (Depar-
tamento de Resource Economics de la Universidad de Massachussets Amherst).
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En este modelo hay dos jugadores, Ay B. Uno de ellos actuara como “contro-
lador” y el otro como “no controlador”. Cada uno tratard de maximizar sus
ganancias; ambos estaran sujetos a la posibilidad de establecer un acuerdo,
y el no controlador, a que el controlador decida un nivel de actividad que
defina la distribucion de ganancias para las partes El no controlador podra
tratar de influir sobre el controlador para que cambie su nivel de actividad,
de manera que pueda beneficiar a las partes a partir de una transferencia de
dinero o una compensacion.

La siguiente tabla de puntos recoge los principios basicos de la negociacion.
El nivel de actividad (columnas) definira las ganancias para cada jugador A y
B. Si, por ejemplo, A es el controlador, él tratara de obtener resultados que
se dirijan hacia la derecha de la tabla, pero B tendra la posibilidad de ofrecer
una transferencia de sus ganancias a cambio de que A escoja un nivel de
actividad menor.

0 1 2 3 4 5 6
Ganancias $ para A $0 $4 $6 $8 $9 $10 $11
Ganancias $ para B $12 $10 $6 $4 $2 $1 $0

Si no se llega a producir un acuerdo, probablemente el controlador decida
en su favor y en detrimento del otro jugador. Otra alternativa es que el con-
trolador acepte un pago del no controlador, de manera que cambie su nivel
de actividad a favor del sequndo. Entre las posibles opciones existe una que
es socialmente eficiente: cuando se elige el nivel de actividad igual a 1y se
producen $ 14 de ganancias totales. El reto en la negociacién es que, para
lograr este resultado, A, como controlador, sélo obtiene $ 4y el otro jugador
obtiene $ 10. Alli estarian los incentivos para que B ofrezca una transferencia
a A a cambio de elegir este nivel de actividad.

La siguiente tabla resume las diferentes posibilidades de acuerdo tanto si el
controlador es el jugador A como si es el jugador B:

Controlador Nivel de A B Nivel de A B Nivel de A B
actividad | gana gana |actividad| gana gana |actividad| gana gana
6 1" 0 1 13 1 1 $A+3$B=14
B 0 0 12 1 1 13 1 $A+$B=14

Notese en este disefio que en el equilibrio de Nash se maximizan las ganan-
cias sociales pero se genera un resultado socialmente desigual, en el que el
controlador captura la mayoria de las rentas ($ 13) y deja al otro jugador con
apenas $ 1.
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Tamano de la muestra (minimo sugerido)

Se sugiere que al menos 10 parejas (20 jugadores) participen con el mismo
disefno, con el fin de generar datos representativos. Logicamente, un mayor
numero de parejas mejora la representatividad estadistica para probar las
hipdtesis mencionadas.

Diseno de una sesion (N jugadores, T rondas)

El juego se puede aplicar desde una ronda en adelante, de acuerdo con la
disponibilidad de tiempo y la necesidad o interés en analizar la repeticion del
ejercicio con parejas fijas o aleatoriamente asignadas.

Tipo de participantes

En este juego puede participar todo tipo de personas.

Estimacion de los incentivos y pago a los participantes
Dependiendo de los niveles de ingreso de los participantes y como en los
demas juegos, se tratard de compensarlos por el tiempo que dedicaron a
intervenir en el experimento. Los valores de la tabla pueden ser simbélicos,

pero deberan tener una asignacion real a una unidad monetaria que genere
los incentivos necesarios para la negociacién entre los jugadores.

Disposicion del lugar

El experimento se debe realizar en un sa-
[6n en el cual se puedan leer las instruc-
ciones a todo el grupo de participantes.
Cada persona contara con una silla y todos
podran movilizarse libremente por la ha-
bitacion.

Equipo de campo (funciones)

Para este juego se necesita un moderador que explique las instrucciones del
gjercicio y un asistente que recoja los formatos de decisién de los jugado-
res.

b Las funciones del moderador son
215

Presentar al grupo, explicar las intenciones del juego y la forma de realizarlo.
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h. Las funciones del asistente son:

Ayudar al moderador en el momento de repartir los formatos a los jugadores
y recogerlos, y controlar el tiempo.

Para la explicacion de las instrucciones

Una vez que los participantes conocen las intenciones del estudio, se les debe
informar cudl es la dinamica del ejercicio y asegurarse de que la entiendan.
Por esta razdn, es importante contar con una muestra ampliada del formato
gue mas adelante se les entregara; en esta muestra ampliada el moderador
podra escribir los ejemplos, para que los jugadores se familiaricen con los
formatos y la explicacion sea més fluida.

A Tabla de puntos para los jugadores

0 1 2 3 4 5 6

Ganancias $ para A

$0

$4

$6 | $8

$9

$10

$ 11

Ganancias $ para B

$12

$10

$6 | $4

$2

$1

$0

% Hoja de cuentas

Segun la tabla Traslado de pagos
Ronda| Pareado | (Yosoy | ¢Quién | Nivel de Mis Las {Yo {Cuéanto? Mis
con el Ao B? es el actividad | ganancias|ganancias| pago? ganancias
jugador contro- del otro {Yo netas
n.o.. lador? recibo?
(Yoo
el otro?)
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Total de ganancias
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Para cada uno de los jugadores

Ganancias $ para A $0 $4 $6 $8 $9 | $10 | $1
Ganancias $paraB | $12 | $10 | $6 | $4 | $2 $1 $0

(M () (3) (4) (5) (6) 7) (8) 9) (10)

Segun la tabla Traslado de pagos
Ronda | Pareado | {Yosoy | ¢Quién | Nivel de Mis Las {Yo {Cuanto? Mis
con el Ao B? esel | actividad |ganancias|{ganancias| pago? ganancias
jugador contro- del otro {Yo netas
n.e... lador recibo?
(Yoo
el otro?)

—_

O |0 N O |Uu bW (N

—
(@]

Total de ganancias
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Para los encargados de realizar el juego

L. Para el moderador

INSTRUCCIONES*

Introduccion

Gracias por estar aqui. [Saludo y presentacion del grupo encargado. En caso
de que sea necesario, hablar del objetivo general de la investigacion y del or-
ganismo financiador, el proyecto general, el tiempo de trabajo, la relevancia
del estudio, etcéteral.

El siguiente ejercicio es una forma diferente y entretenida de participar acti-
vamente en un estudio sobre las decisiones econémicas de las personas. De
acuerdo con las decisiones que usted tome el dia de hoy, podra ganar cierta
cantidad de dinero o de premios; por eso es importante que preste mucha
atencién a estas instrucciones.

Usted se preguntara por qué se usa dinero en estos ejercicios. Se usa dinero
porque el ejercicio necesita que las personas tomen decisiones de tipo econé-
mico; es decir, que sean decisiones con consecuencias para el bolsillo, como
sucede en la realidad. En ningdn momento se espera que el dinero sea un
pago por participar en el estudio ni sea la Unica razdn de su presencia aqui.

Explicacion del juego

En cada ronda, a usted se le asignard como pareja a otra persona que esté en este
salon. Usted jugara con esa persona solamente una vez durante el experimento.
Como se realizaran 10 rondas, usted tratard con 10 personas diferentes.

Al comienzo de cada ronda, el monitor anunciara cuéles son las parejas y usted
necesitara encontrar a la otra persona. Una vez que la haya encontrado, escriba
su cddigo de jugador en su hoja de cuentas.

Usted y la pareja que le ha sido asignada participaran en una decisiéon conjunta.
Primero, deben determinar quién sera el jugador A y quién el jugador B, y para
eso lanzardn una moneda. La designacién de A y B determinarad qué fila de la
tabla de puntos le corresponde a usted en esta ronda.

La tabla de puntos es la siguiente [mostrar al grupo la tabla de puntos ampliada
y explicarla]:

* Es importante que las instrucciones sean leidas como estan en este documento, para evitar sesgos en los resultados de diferentes grupos, pero pueden ser
ajustadas al lenguaje local de la zona en la que se realiza el estudio.
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Negociacion de Coase

A continuacién, ustedes deben decidir quién sera el controlador. De nuevo
lancen la moneda y en la columna (4) escriban quién es el controlador.

Ustedes deben decidir ahora el nivel de la actividad. La persona designada
como controlador puede, si asi lo desea, escoger el nimero por si misma. En
ese caso, las dos personas deben escribir el nivel de la actividad en la colum-
na (5) de su hoja de cuentas [leer las instrucciones sefalando la muestra am-
pliada de la hoja de cuentas], y después usar la tabla de puntos para escribir
las ganancias de cada persona en las columnas (6) y (7), segun el caso.

La persona que no es el controlador puede tratar de influir en el contro-
lador para que lleguen a un acuerdo aceptable para ambos; esta per-
sona puede ofrecer pagar parte o todas sus ganancias al controlador.

Silleganaunacuerdo conjuntosobreuntrasladodepagos, enlascolumnas(8)y
(9) cadaunoescribird cual esel traslado acordado. Enla columna (8), usted debe
sefalar si es quien paga o quien recibe un traslado, y en la columna (9) debe po-
nerlacantidad. Sino hayacuerdo sobreun traslado, escriba 0 enla columna (9).

Registre sus ganancias netas en la columna (10). Sus ganancias netas son la
suma de las columnas (6) y (9) en el caso de que sea el controlador (el que re-
cibe), y la resta de las columnas (6) y (9) en el caso de que sea el que paga.

Después de que todos los grupos hayan completado sus decisiones, se acaba
la ronda. Usted repetira después el proceso con una persona diferente.

Ejemplo.

[Todos los pasos de este ejemplo se escriben sobre la muestra ampliada de
la hoja de cuentas y se vuelve a sefalar la tabla de puntos de acuerdo con el
ejemplo; los ejemplos pueden ser disefados por el moderador].

Supongamos que usted es el jugador niUmero 2, asi que en la primera ronda
su pareja serd el jugador nimero 12 [marcarlo en la columna 1 de la hoja de
cuentas ampliada). Cuando encuentre al jugador numero 12, deben hacer el
primer “sorteo” con la moneda; en ese momento sabran quién es el jugador
Ay quién el jugador B. Supongamos que usted (el jugador 2) es el jugador
A [marcarlo en la columna 3 de la hoja de cuentas ampliada], asi que sus
posibles puntos seran (0, 4, 6, 8, 9, 10, 11, dependiendo de la negociacién)
[sefalar la tabla de puntos].

Ahora deben saber quién sera el controlador; lancen nuevamente la mone-
da. Supongamos que el controlador para esta ronda sera el jugador nimero
12, asi que marcamos en la columna (4), otro.
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En este momento se debe decidir el nivel de la actividad. Ustedes tienen la
oportunidad de negociarlo, pero el jugador nimero 12 decidié que el nivel
de actividad es el 1y no esté dispuesto a negociarlo, asi que los dos anotan
esa decisién en la columna (5) de la hoja de cuentas. En la columna (6) ano-
tan la ganancia para el jugador 2 (4 puntos) y en la columna (7) las ganancias
del otro (10 puntos) [en la hoja de cuentas ampliadal.

En este ejemplo no hubo negociaciéon, asi que escribimos 0 en las columnas
(8) y (9) [esto se escribe sobre la hoja de cuentas ampliadal.

Alfinal, el jugador 2 debe marcar sus ganancias netas enla columna (10), (4 puntos).

La hoja de cuentas para el jugador 2 en este ejemplo debe quedar asi:

(1 ) 3) 4) (5) (6) ) (8) 9 (10)
Segun la tabla Traslado de pagos
Ronda | areado | (Yosoy | ¢Quién | Nivel de Mis Las  |¢Yo pago?| {Cuanto? Mis
con el Ao B? es el | actividad |ganancias|ganancias| Yo ganancias
jugador contro- del otro | recibo? netas
n.e ... lador?
(Yoo
el otro?)
1 12 A Otro 1 4 10 0 0 4
2
3
4

Después de que todos los grupos hayan completado sus decisiones, se acaba
la ronda. Usted repetird después el proceso con una persona diferente.

La asignacion de las parejas, podria ser asi:

1 11 20 19 18 17 16 15 14 13 12
2 12 11 20 19 18 17 16 15 14 13
3 13 12 11 20 19 18 17 16 15 14
4 14 13 12 11 20 19 18 17 16 15
5 15 14 13 12 11 20 19 18 17 16
6 16 15 14 13 12 11 20 19 18 17
7 17 16 15 14 13 12 11 20 19 18
8 18 17 16 15 14 13 12 11 20 19
9 19 18 17 16 15 14 13 12 11 20
10 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11
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Consentimiento informado

Es necesario que ustedes, como participantes, firmen la hoja de aceptacion
o consentimiento informado. En esta hoja les aseguramos que manejaremos
en forma confidencial toda la informacion que se recoja en los ejercicios;
ademds, sefalamos que participar en estos ejercicios no presenta ninguin
riesgo. Ustedes firman aceptando conocer el proyecto y los ejercicios que se
realizaran [leer el consentimiento informado a todo el grupo, en voz alta].

Si esta de acuerdo con participar, por favor firme su hoja de aceptacion, y no
olvide escribir en ésta su nimero de jugador.

221




222

L 0000600 S s s s

b Para el monitor
Hoja de registro de decision de los jugadores

Juego de negociacion de Coase

Fecha: / / Lugar: Monitor:
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Esta hoja es un ejemplo de como se podrian registrar los datos. No es la Unica
forma y se sugiere que cada grupo disefie su hoja de registro de acuerdo con
la informacion que le interesa analizar. En este caso, la hoja de registro se
disend para las cinco primeras rondas del juego, y en cada ronda hay espacio
para las 10 decisiones (10 parejas).

Para este ejemplo vamos a usar los datos de dos rondas.

JUEGO DE NEGOCIACION DE COASE

Fecha: |4 /10 I_:‘:Qci{' Lugar: _QJJQY'\C-Q Monitur:j@gﬁ?&‘b

Ronda Pareja Control Nivel de Pagos | Cuénto Ganancia control. Ganancia
actividad - otro
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| (1T N2 3X4N5X6X7) Manual de juegos econémicos para el analisis del uso colectivo de los recursos naturales

F. SESION DE UN JUEGO, EJEMPLO DE COMO DIGITAR LOS DATOS

ierosofi txcel = librod! M
archivo  Edicion  Mer Insertar Formato  Herramientas Datos  YWentana 7 il =
S |y ST AT -0 - N KS EEEEH S €W O-2-4A
H23 - >
A B C D E F G H |
Ronda| Pareja | Jugadores pareja |Controlador| Nivel actividad | Pagos | Cuanto | Ganancias control | Ganancias otro.
1 1 1-11 11 2 no 0 3 53
1 2 2-12 2 2 no 0 B 5
1 3 3-13 3 3 no 0 a 4
1 4 4-14 14 4 si 2 7 4
1 ] 5-15 5 2 no 0 A 53
1 5 E-16 16 2 no 0 f 5}
1 7 7-17 17 0 si B 5 53
1 A B-18 B 2 no 0 B 5}
1 9 9-19 19 2 no 0 5 5}
1 10 10 - 20 20 1 si 3 7 7
2 1 1-20 1 2 no 0 5 53
2 2 2-1 2 2 no 0 5 53
2 3 3-12 12 1 si 3 7 7
2 4 4-13 13 2 no 0 5 5}
2 3 5-14 by 1 si 3 7 7
2 f E-15 15 1 si 3 7 7
2 7 7-16 1B 1 si 3 7 7
2 a 8-17 &} 1 si 3 7 7
2 9 9-18 9 1 si 3 7 7
2 10 10-19 10 1 si 3 7 7

G. PRESENTACION/ SOCIALIZACION DE LOS RESULTADOS

Los resultados de este juego se pueden presentar en referencia a los rasgos generales de las decisiones
de los participantes, es decir, la mejor opcién es presentar el fundamento teérico desarrollado al principio
de este capitulo y averiguar, por medio de preguntas, cual fue el comportamiento de algunos jugadores.
Cada persona es libre de hablar acerca de las decisiones que tomé y la forma en la que llegé a establecer
acuerdos con sus compaferos.

De acuerdo con la presentacion de los éptimos de este ejercicio y los rasgos de las decisiones de los ju-
gadores se pueden establecer discusiones acerca de la coordinacion y las formas sociales presentes para
solucionar este tipo de problemas. Para el analisis de la dindmica social de negociacién se puede acom-
pafar el juego 3 de este manual.

H. MATERIAL PARA FOTOCOPIAR
- Hoja de cuentas para cada participante

- Tablas de puntos
- Hojas de registro
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) | (9) (10)
Segun la tabla | Traslado de pagos
Ronda | Pareado | ;Yo soy | {Quién | Nivel de | Mis ga- | Ganan- ¢Yo |;Cuanto?| Mis ga-
con el AoB? es el |actividad| nancias | cias del | pago? nancias
jugador contro- otro Yo re- netas
n.°... lador? cibo?
(¢Yoo
el otro?)
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Total de ganancias
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Ganancias $ para A

$0

5 4

$10

$ 11

Ganancias $ para B

$12

$10

$1

0 1 2 3 4 5 6
Ganancias $ para A $0 | $4 | $6 | $8 | $9 | $10 | $ 1
Ganancias $paraB | $12 | $10 | $6 | $4 | $2 $1 $0

0 1 2 3 4 5 6
Ganancias $ para A $0 | $4 | $6 | $8 | $9 | $10 | $ 1
Ganancias $paraB | $12 | $10 | $6 | $4 | $2 $1 $0

0 1 2 3 4 5 6
Ganancias $ para A $0 | $4 | $6 | $8 | $9 | $10 | $ 1
Ganancias $paraB | $12 | $10 | $6 | $4 | $2 $1 $0

0 1 2 3 4 5 6
Ganancias $ para A $0 | $4 | $6 | $8 | $9 | $10 | $ 1
Ganancias $paraB | $12 | $10 | $6 | $4 | $2 $1 $0

0 1 2 3 4 5 6
Ganancias $ para A $0 | $4 | $6 | $8 | $9 | $10 | $ 11
Ganancias $paraB | $12 | $10 | $6 | $4 | $2 $1 $0

0 1 2 3 4 5 6
Ganancias $ para A $0 | $4 | $6 | $8 | $9 | $10 | $ 11
Ganancias $paraB | $12 | $10 | $6 | $4 | $2 $1 $0




|_oeeoecoo .l T mnmn

Juego de negociacion de Coase

Fecha: / / Lugar: Monitor:
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Juego de negociacion de Coase

Fecha: / / Lugar: Monitor:
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Discusion final acerca de los resultados de los
experimentos

Igunas reflexiones finales sobre la aplicacién de estos juegos en diferentes instancias y
en el contexto del tema central de este manual pueden complementar el disefio de los
juegos mismos.

Juegos 1y 2: las virtudes y fallas del mercado

El juego del mercado de la papa —y el mercado de la papa con externalidades— se ha usado
generalmente en clases y talleres para introducir y explicar de manera practica conceptos
como el mercado, los beneficios individuales, los beneficios colectivos y las externalidades
ambientales.

{Qué se analiza o qué se puede comentar después de llevar a la practica estos juegos? Normal-
mente, durante el proceso del ejercicio los jugadores reconocen e identifican su papel como maxi-
mizadores de su ingreso, y aceptan que esto se logra a partir de las transacciones en un mercado
libre y justo, en el que existen suficientes compradores y vendedores que compiten por ofrecer los
mejores precios.

En el juego del mercado con externalidades, los jugadores reconocen desde la primera ronda
una nueva variable asociada a la actividad econdmica, que cambia sus ganancias de manera
negativa. Generalmente, se habla de las externalidades ambientales como algo lejano y en escalas
espaciales muy grandes, pero con este experimento se logra que los jugadores reconozcan el
impacto que la externalidad tiene sobre sus ganancias, sobre el sistema de produccion y sobre el
medio ambiente.

El contraste entre el juego 1y 2 estd, precisamente, en que la presencia de la externalidad impide
gue se maximice el bienestar social a partir del interés individual, como si sucede en el primer
juego de un mercado competitivo. Con los mismos incentivos y reglas, pero con la presencia de
una externalidad, se demuestra de qué manera el mercado no es una institucién suficientemente
capaz de solucionar el problema ambiental, a menos que se disefien mejores instituciones que si
estén en condiciones de resolver la externalidad.

Juego 3: estrategias individuales y resultados colectivos entre dos jugadores
El juego 3, en sus cuatro versiones, presenta varios tipos de situaciones en las cuales cada jugador
tiene la opcién de decidir entre dos estrategias, sabiendo que sus ganancias estan determinadas

por su decisién y por la decisidon de la persona con la que sea emparejado.

Los resultados de estos juegos pueden ser comparados con situaciones sociales o de
aprovechamiento de los recursos naturales. Ademéas de su intencién de demostrar a los
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participantes que las decisiones racionales pueden conducir a buenos o malos resultados
sociales, también es un ejercicio que permite “romper el hielo” porque es rapido y genera
resultados sencillos y comprensibles; de esta manera, puede ser una buena introduccién para
otro tipo de ejercicios.

Este experimento se realizd con mujeres campesinas de Duitama, Boyaca. En la discusion de los
resultados sobre el primer juego, ellas pudieron hacer comparaciones entre el ejercicio y su realidad
como mujeres que extraen recursos naturales y constituyen un grupo organizado, en permanente
proceso de capacitacién. Los comentarios generales sobre el primer juego giraban alrededor de la
eficiencia de poder coordinar fechas en las cuales todas pudieran participar en las reuniones y tomar
decisiones que beneficiaran al conjunto.

Los comentarios y el andlisis del segundo juego se generaron principalmente en torno al caso de
una mujer que sabia que era mejor ir a abastecerse de agua de manera individual que con sus veci-
nas —aungue esto representara mayor esfuerzo— porque no habia restricciones sobre la cantidad
de agua que podia llevar a su casa, pero que esto hacia que el pozo se secara.

Para el juego 3, la estrategia dominante consistia en escoger la carta roja. Esta decision se asocié a
la asistencia de las personas a las capacitaciones y los beneficios que se derivaban de participar en
estas actividades. En el juego 4, la reflexidon general giraba en torno a la necesidad de hacer ciertos
sacrificios con el fin de lograr beneficios para todos.

Juego 4: confianza, reciprocidad y eficiencia social

El juego de la confianza se usa para identificar los niveles de confianza y reciprocidad
existentes entre grupos de personas, que son seleccionadas de acuerdo con los criterios con
los que los investigadores desean trabajar; sirve, ademads, para analizar si la participacion
comunitaria se produce en un entorno de confianza mutua entre los miembros de un grupo.
Al momento de desarrollar proyectos sobre desarrollo y conservacion que involucren la
participacién comunitaria, es esencial tener en cuenta que el interés por participar puede estar
determinado por las diferencias al interior del grupo, en términos de los diferentes atributos
de los participantes.

Este juego se usd como base en una investigacién desarrollada entre estudiantes de diferentes
universidades de Bogota. El criterio de seleccién fue dos universidades privadas y dos universida-
des publicas. De esta manera, se analizé el comportamiento de confianza y reciprocidad entre los
estudiantes de estos cuatro centros de estudios, que estaban diferenciados por grupos sociales. La
pertenencia a un grupo social puede, en algunos casos, generar mayor o menor confianza entre dos
partes en un vinculo de interaccién, y sélo a partir de la confianza se puede maximizar la eficiencia
social de la relacion.




Juego 5: bienes publicos e intereses privados

El juego de los bienes publicos, cominmente denominado “mecanismo de contribuciones volun-
tarias”, no es mas que una réplica del dilema de los prisioneros para mas de dos jugadores. En
este caso, se han conformado grupos de cuatro personas, pero el ejercicio es facilmente replica-
ble con mas o menos jugadores. En este juego, la decisién individual es aportar a un proyecto
colectivo (en el caso de los recursos de uso comun, la decisién individual es lo opuesto, esto es,
extraer de un recurso colectivo). El juego se ha disefado de manera que mantenga la estruc-
tura basica del dilema social, es decir, que la no contribucion individual aumente las ganancias
personales, pero la contribucién de todos los integrantes del grupo haga crecer las ganancias
colectivas.

Durante los ultimos 30 afios, este juego ha sido replicado en miles de ocasiones, en cientos de
universidades y lugares del mundo, con resultados mas o menos similares. Tipicamente, al realizar
este ejercicio a lo largo de una serie de rondas repetidas, una fraccién de los jugadores se esfuerza
por contribuir con parte de sus fichas al proyecto del grupo, pero en ausencia de suficientes contri-
buciones, ellos gradualmente van reduciendo sus aportes y guardando cada vez mas fichas, hasta
que se llega a una contribucién nula para el proyecto colectivo. Cuando se permite la comunicacion
cara a cara entre los participantes, se logran niveles de contribucién altos e incluso socialmente
eficientes al 100% de aportes, dependiendo de los acuerdos y las normas que emerjan de la discu-
sion del grupo.

Juego 6: extraccidon y conservacion de los recursos de uso comun

El juego de los recursos de uso comun (RUC) ha sido tal vez el experimento econémico mas uti-
lizado en el campo en Colombia. Existen datos que dan cuenta de los resultados de la aplicacion
de este experimento en 13 comunidades rurales del pais, con lo cual se ha logrado elaborar un
analisis de racionalidad para el manejo de los recursos de estas comunidades, desde las decisiones
individuales hasta el impacto colectivo que éstas tienen. Mediante la prueba de reglas como la
comunicacién entre los usuarios, las regulaciones externas e internas, etcétera, se han evaluado
diferentes posibles soluciones a los problemas que se presentan.

A partir de las investigaciones desarrolladas usando este juego, se ha logrado obtener infor-
macion Util para el inicio y la consolidacién de acciones sociales tendentes al sostenimiento
de los recursos y al mejoramiento de las condiciones de vida locales. Una de éstas ha sido el
Conversatorio de Accién Ciudadana para la Conservacién de los Recursos del Manglar, proceso
llevado a cabo por las comunidades extractoras de piangua o concha negra” en la costa pacifica
narifense.

" Anadara tuberculosa. Molusco bivalbo que crece en las raices de los manglares y es el recurso principal en el que basan su sustento econémico
las familias de la costa pacifica narifiense en Colombia.
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La idea general a partir del analisis de los datos obtenidos en este experimento es conocer el com-
portamiento de los usuarios de un recurso y medir la efectividad de cada una de las reglas usadas en
éste. La posibilidad de discutir los rasgos generales de los resultados (el promedio de las decisiones
cercanas al 6ptimo social o al equilibrio de Nash) permite comprender las dindmicas sociales inter-
nas con el fin de disefar planes de accion referidos a la conservacién y los requerimientos necesarios
desde la base social.

Preguntas como {qué motivaciones tenia el jugador X para tomar tal decisién en el juego?,
{qué determinaba que sus decisiones cambiaran? y ¢por qué cumplié (o no) la norma
impuesta durante el ejercicio? motivan discusiones que enriquecen el andlisis de los
investigadores.

Juego 7: las cuencas hidrograficas y la accion colectiva asimétrica

El juego de la cuenca fue disefiado en el marco de una investigacién realizada en la cuenca de la
laguna de FUquene. El objetivo era analizar la racionalidad individual y colectiva en el manejo de los
recursos naturales, en un contexto en el que las decisiones de algunos usuarios de la cuenca afecta-
ban de manera asimétrica a los demas habitantes cuenca abajo. En el disefio del juego buscdbamos
analizar cuan factible era que un usuario tomara decisiones mas sostenibles (elegir la finca tipo A),
cuan factible era que los usuarios de la parte inferior de la cuenca optaran por compensar econo-
micamente a los usuarios de la parte superior por elegir fincas de tipo Ay qué respuesta generaria
en ellos este pago.

De manera general, el andlisis de los resultados del experimento condujo a concluir que una
parte de los jugadores cooperd voluntariamente para conservar la cuenca, y que la decisién de
escoger opciones de uso de la cuenca mas sostenibles era frecuente, aun sin que los jugadores
recibieran pagos por conservarla. La comunicacidn —como institucién de autogobierno— fue
efectiva para aumentar las decisiones de finca tipo A y los pagos para la conservacién, seguidos
por la regulacion externa baja y alta, sin que hubiera mucha diferencia en las respuestas a unas
multas altas o bajas.

Juego 8: la negociacion de Coase

Este juego de negociacion tiene la caracteristica especial de permitir que dos partes discutan entre
ellas posibles distribuciones de las ganancias y hagan transferencias de pagos para buscar resulta-
dos que les parezcan convenientes. A diferencia de varios de los juegos anteriores, en éste hay una
negociacion cara a cara previa a la decision individual de cémo actuar que toman los jugadores.
Este ejercicio puede resultar interesante en situaciones en las que dos partes se ven afectadas de
manera asimétrica por un problema ambiental y negocian antes de decidir qué cambios realizaran
para reducir la degradacién de su entorno.




El juego de negociacion de Coase fue probado recientemente con estudiantes de la especializacion
en politica social en la Universidad Javeriana, en un taller sobre negociacion de conflictos y conflic-
tos ambientales. A partir de este experimento se analizo:

- (Qué circunstancias determinan que las decisiones de un jugador cambien a partir de la nego-
ciacién con la persona con la que jugd en cada ronda?

- (Que otros beneficios no necesariamente econdmicos percibié ese jugador a partir de haber
cambiado sus decisiones como producto de la negociacién?

Después de esta discusion, se abordd el tema de las externalidades ambientales. Se hablé un poco
de las condiciones que determinan el surgimiento de estas externalidades y la importancia de lo-
grar, mas que eliminarlas, reducir su efecto o compartirlo entre quienes las generan y quienes las
sufren.
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FICHAS DE RESUMEN
Para la preparacién (/e [0S juegos

Descripcion Materiales necesarios

En este juego se pretende mostrar de |Para el moderador

manera simple que el interés social pue- |- Instrucciones

de resultar de la interaccion de agentes |- Marcadores o plumones borrables
que buscan su interés individual. Para tal |- Muestras ampliadas de los formatos
fin, un grupo de jugadores se divide entre entregados a los jugadores.
compradores y vendedores; el objetivo de
todos es obtener beneficios econdémicos, | Para el monitor

bien sea ganancias por la produccién o |- Hoja de registro de las decisiones de
por la comercializacion de la papa. los jugadores.
EI mercado A través de la interaccién del m_ergado se '

producen resultados que maximizan el | Para Los jugadores
bienestar colectivo por medio de la bus- |- Hoja de cuentas para cada uno de
queda del bienestar individual. los compradores (papel verde)
En este ejercicio, se entiende que el bien- |- Hoja de cuentas para cada uno de
estar de los productores consiste en que los vendedores (papel verde)
ellos logren vender por encima de sus pre- |- Tarjetas de informaciéon sobre pre-
cios de produccién, y que el bienestar de cios de compraventa.
los compradores significa que ellos, como |- Tarjeta de contrato (papel amarillo)
mayoristas, vendan a precios superioresa |- Consentimiento informado
los minoristas de otros mercados. - Boligrafos,

Tiempo aproximado £Cémo se hace?

Una hora y 30 minutos 1. Presente al grupo a los integrantes del equipo de investigacién. Si cuenta

con suficiente tiempo, se recomienda que cada uno de los participantes se
Aclaraciones necesarias presente al grupo.

En cada ronda, cada jugador 2. Explique las intenciones del ejercicio, asi como sus implicaciones.
(comprador-vendedor) debe ela-

borar una tarjeta de contrato por 3. Divida al grupo en dos; la mitad seran compradores y la otra mitad, vendedores.

cada costal de papa. 4. Lea las instrucciones a los participantes. A medida que se presenta el juego,
Es importante que los jugadores el monitor entrega a cada participante sus materiales para jugar.
reconozcan que deben jugar ge- | 5 tjlizando los ejemplos sugeridos en las instrucciones, haga una demostra-
nerando ganancias. cién de la dindmica del juego.

La lectura en publico del consen-
timiento informado genera mayor
confianza en los participantes.

6. Aclare las partes mas importantes del ejercicio. Es esencial determinar los
tiempos del juego; por eso se anuncia en qué momento se inicia cada ronda
—"Se abre el mercado para el dia 1"— y en qué momento termina —"Se
cierra el mercado del dia 1"—.

Recomendaciones
Todos los jugadores deben tener 7. Anuncie a los jugadores que por cada costal transado se debe entregar una
claro que hay precios de transac- tarjeta de transaccion.

cion diferentes para cada uno de 8
sus costales.
Se puede hablar de mercado de 9. Indigue el momento de inicio y de finalizacion de cada una de las 10 rondas.
otro tipo de productos, de acuer- | 10 Finalizacién del ejercicio.

do con el sistema de produccién . )
del lugar. 11. !EI monitor recoge los formatos de cuentas y suma las ganancias de cada
El moderador debe ser cuidadoso jugador.

en controlar el tiempo;_puede usar | 12. Discusion de los resultados.

una campana o un pito, ya que
durante las negociaciones es pro-
bable que se genere mucho ruido.

. Lea al grupo el consentimiento informado.

13. Pago a los participantes.
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El mercado

con externalidades

Tiempo aproximado
Una hora y 30 minutos

Descripcion

Se sugiere desarrollar este juego des-
pués de haber realizado el juego 1. -
En este ejercicio, los mismos compra- |-
dores y vendedores estan en la misma | -
situacion de mercado, pero en este
caso se introduce una variable: asumir
el costo de una externalidad ambiental
(escasez de agua) que afecta las ganan- | -
cias de los jugadores.

Con este ejemplo se pretende que los
jugadores reconozcan la imposibilidad
de que la institucién del mercado corri- | -
ja las pérdidas sociales ocasionadas, en
este caso, por la disminucién de agua |-
para la produccion.

Materiales necesarios

Para el moderador

Instrucciones

Marcadores o plumones borrables
Muestras ampliadas de los formatos
entregados a los jugadores.

Para el monitor
Hoja de registro de las decisiones de
los jugadores.

Para Los jugadores

Hoja de cuentas para cada uno de

los compradores (papel verde)

Hoja de cuentas para cada uno de

los vendedores (papel verde)

- Tarjetas de informacién sobre pre-
cios de compraventa.

- Tarjeta de contrato (papel amarillo)

- Consentimiento informado

- Boligrafos y/o lapices

Aclaraciones necesarias

En cada ronda, cada jugador
(comprador-vendedor) debe pre-
parar una tarjeta de contrato por
cada costal de papa.

Es importante que los jugadores
reconozcan que deben jugar ge-
nerando ganancias.

La lectura en publico del consen-
timiento informado genera mayor
confianza entre los participantes.
Todos los jugadores (compradores
y vendedores) deben asumir los
costos de la externalidad.

Recomendaciones

Todos los jugadores deben tener
claro que hay precios de transac-
cion diferentes para cada uno de
sus costales.

Se puede hablar de mercado de
otro tipo de productos, de acuer-
do con el sistema de produccion
del lugar.

Cada jugador debe descontar las
pérdidas por la externalidad, aun-
que no haya vendido ni comprado
el dia de mercado.

¢Coémo se hace?

1.

10.

. El monitor recoge los formatos de cuentas y suma las ganancias de cada

12.
13.

Presente al grupo a los integrantes del equipo de investigacién. Si cuenta
con suficiente tiempo, se recomienda que cada uno de los participantes se
presente al grupo.

. Explique las intenciones del ejercicio, asi como sus implicaciones.

. Divida al grupo en dos; la mitad serdn compradores y la otra mitad,

vendedores.

. Lea las instrucciones a los participantes. A medida que se presenta el juego,

el monitor entrega a cada participante sus materiales para jugar.

. Utilizando los ejemplos sugeridos en las instrucciones, haga una demostra-

cion de la dindmica del juego.

. Aclare las partes mas importantes del ejercicio. Es esencial determinar los

tiempos del juego; por eso se anuncia en qué momento se inicia cada ronda
—"Se abre el mercado para el dia 1"— y en qué momento termina —"Se
cierra el mercado del dia 1"—.

. Anuncie a los jugadores que por cada costal transado se debe entregar una

tarjeta de transaccion.

. Indique el momento de inicio y de finalizacién de cada una de las 10

rondas.

. Al finalizar cada ronda, anuncie al grupo el nimero total de costales transa-

dos, y diga la cantidad que cada jugador debe restar de sus ganancias.

Finalizacién del ejercicio.

jugador.
Discusion de los resultados.

Pago a los participantes.




Juegos de

Tiempo aproximado
45 minutos

Descripcion

En las relaciones sociales, las decisiones
que toman las personas estan determi-
nadas por los beneficios que les generan
esas decisiones.

Con los juegos de dos por dos (dos
personas con dos posibles estrategias)
de este manual se pretende mostrar de
gué manera las diferencias en las confi-
guraciones de pagos o beneficios deter-
minan las diferencias en los resultados
del juego, asi como en la comparacién
entre bienestar individual y bienestar
colectivo.

En los tres primeros juegos, la decisién
se toma con anterioridad de acuerdo
con las funciones de pagos.

En el cuarto juego, la decision del ju-
gador 2 se toma después de conocer la
decisién del jugador 1.

Materiales necesarios

Para el moderador

- Instrucciones

- Marcadores o plumones borrables

- Muestras ampliadas de los forma-
tos entregados a los jugadores.

- Tablero

Para el monitor
- Hoja de registro de las decisiones
de los jugadores.

Para Los jugadores

- Cartas de naipe (una roja + una
blanca)

- Hoja de cuentas para cada jugador

- Consentimiento informado

- Boligrafos y/o lapices

Aclaraciones necesarias

En cada ronda, las parejas seran
asignadas al azar.

El moderador escribira en el table-
ro las configuraciones de pagos
para cada juego.

En los juegos 1, 2 y 3, cada juga-
dor debe escoger con anterioridad
la carta y ponerla sobre su pecho.
En el juego 4, el monitor escoge al
jugador 1, anuncia el color elegido
y a continuacion escoge al jugador
2. Este Ultimo escoge la carta con
la que juega, de acuerdo con la
decisién del jugador 1.

Recomendaciones

Si el grupo de investigacién lleva
poco tiempo trabajando con la
comunidad, estos juegos gene-
ran méas cercanfa, en la medida en
gue cada jugador que descubre su
carta puede decir su nombre. Al
conocer los nombres de los parti-
cipantes, se genera familiaridad.
Al finalizar el ejercicio, se pueden
discutir los resultados con el grupo.
Una posibilidad es iniciar la discu-
sién preguntando a las personas
por qué sus decisiones variaban en
cada tipo de juego y luego hablar
del disefio del experimento.

¢Coémo se hace?

1. Presente al grupo a los integrantes del equipo de investigacién. Si cuenta
con suficiente tiempo, se recomienda que cada uno de los participantes se

presente al grupo.

2. Explique las intenciones del ejercicio, asi como sus implicaciones.

Entregue a cada participante una carta roja y una carta negra.

4. Lea las instrucciones a los participantes. A medida que se presenta el juego,
el monitor entrega a cada participante su hoja de cuentas para jugar.

5. Explique a los jugadores la dindmica del ejercicio: se conformaran parejas al

azar, cada juego tiene cinco rondas.

6. Aclare que hay diferentes tipos de juegos, y que usted ird explicando las ins-

trucciones de cada uno.

Lea el consentimiento informado.

8. Dirija las cinco rondas de cada ejercicio.

Finalizacién del ejercicio.

10. El monitor recoge los formatos de cuentas y suma las ganancias de cada

jugador.
11. Discusion de los resultados.

12. Pago a los participantes.
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Juego de la

Tiempo aproximado
Una hora

Descripcion

La confianza es uno de los factores deter-
minantes en el éxito de los proyectos enca-
minados a la conservacion de los recursos
naturales.

En la medida en que la confianza entre los
integrantes de un grupo es alta, la posibili-
dad de establecer y cumplir normas y alter-
nativas de manejo también crece.

Con este juego se pueden identificar los
niveles de confianza y reciprocidad entre
los diferentes actores-pobladores de una
zona, y es posible proponer formas de ne-
gociar los conflictos surgidos por el uso de
los recursos naturales.

Este es un juego de una sola ronda, de una
sola decisién. Se divide al grupo en dos:
jugadores 1 y jugadores 2. Los jugadores
1 tienen la oportunidad de decidir primero
(confianza) y los jugadores 2 deben hacer-
lo después de conocer la decision de los
jugadores 1 (reciprocidad).

Materiales necesarios

Para el moderador

- Instrucciones

- Marcadores o plumones
borrables

- Muestras ampliadas de los
formatos entregados a los
jugadores.

Para el monitor
- Hoja de registro de las decisio-
nes de los jugadores.

Para Los jugadores

- Hoja de registro de decisiones
por cada pareja.

- Consentimiento informado

- Boligrafos y/o lapices

Aclaraciones necesarias

Hay una hoja de registro de
decisiéon por cada pareja de
jugadores.

Es necesario enumerar a las paje-
ras, para saber a quién se le entre-
gan los pagos.

La lectura en publico del consen-
timiento informado genera mayor
confianza en los participantes.

La entrega de las ganancias es con-
fidencial; se debe garantizar esta
confidencialidad en el momento
de pagar a los participantes.

Recomendaciones

Cuando los jugadores 1 estan to-
mando su decisién, los jugadores
2 deben estar en un lugar en el
gue no tengan la oportunidad de
conocer estas decisiones ni tam-
poco puedan saber quién serd su
pareja.

Una forma de asegurar la
confidencialidad es asignar a cada
jugador un coédigo y hacer los
pagos individualmente, llamando
a cada participante por su nUmero
de cédigo.

¢Coémo se hace?

1. Presente al grupo a los integrantes del equipo de investigacion. Si cuenta
con suficiente tiempo, se recomienda que cada uno de los participantes se

presente al grupo.

u A WN

la dindmica del juego.

. Lea el consentimiento informado.

O 0 N O

tomen su decisién.

. Lea las instrucciones a los participantes.

. Explique las intenciones del ejercicio, asi como sus implicaciones.

. Divida el grupo en dos: la mitad seran jugadores 1y la otra mitad jugadores 2.

. Con los ejemplos sugeridos en las instrucciones, demuestre a los participantes

. Responda las preguntas de los participantes (si las hay).

. Solicite a los jugadores 2 que salgan del salén.

. Entregue a los jugadores 1 una hoja de registro de decisién y pidales que

10. Haga un intercambio de jugadores en el salén: ahora, los jugadores 2 toman

su decision y la registran en la hoja.

11. Finalizacién del ejercicio.

12. El monitor recoge los formatos de cuentas y suma las ganancias de cada

jugador.
13. Discusién de los resultados.

14. Pago a los participantes.




Tiempo aproximado
2 horas

Descripcion Materiales necesarios
Este juego es el primer ejemplo de este | Para el moderador

manual sobre dilemas de cooperacién | - Instrucciones

entre grupos de més de dos jugadores. - Marcadores o plumones borrables
Los bienes publicos son aquellos subpro- | - Muestras ampliadas de los forma-
ducidos desde la iniciativa privada; por tos entregados a los jugadores

su caracter publico, cualquier mejora

privada sobre éstos puede ser usada de | Para el monitor

manera publica. - Hoja de registro de las decisiones
Para este juego se forman grupos de de los jugadores

cuatro personas. Cada uno puede —si

quiere— hacer un aporte al bien publi- | Para los jugadores

Co, y eso genera retornos individuales | - 10 fichas para cada jugador (pue-
y colectivos. La estrategia de Nash para den ser frijoles, monedas peque-
cada jugador es no enviar aportes, y el fas, etcétera)

6ptimo social es aportar lo méximo po- | - Formato de decisiones y resultados
sible, para generar los méximos retornos para cada jugador.

posibles. - Consentimiento informado

En la segunda parte del ejercicio, cada | - Boligrafos y/o lapices.

jugador puede enviar —con un costo— | - 5 tarjetas rojas para cada jugador,
un mensaje de insatisfaccion al grupo para la segunda parte del juego

por las decisiones. Esto puede generar
cambios en las decisiones.

Aclaraciones necesarias

En cada ronda, cada jugador debe
tener 10 fichas. Las cuentas de
retornos se hacen al contar todos
los aportes de los jugadores. Al fi-
nalizar cada ronda, cada jugador
recoge sus fichas de aporte, para
tener las mismas 10 al empezar la
ronda siguiente.

La lectura en publico del consen-
timiento informado genera mayor
confianza entre los participantes.

Recomendaciones

Aunque se reconoce que el 6ptimo
social es aportar todas las fichas, el
moderador no debe informar esto
ni conducir la decisién de los juga-
dores en ese sentido.

Los pagos a cada participante de-
ben hacerse en privado. Para esto,
lo mejor es que el monitor saque
el puntaje de cada jugadory lo lla-
me aparte para informarle cuales
son sus ganancias y entregarle el
pago.

Los puntos también se pueden
cambiar por premios.

¢Coémo se hace?

1.

Presente al grupo a los integrantes del equipo de investigacién. Si cuenta
con suficiente tiempo, se recomienda que cada uno de los participantes se
presente ante los demas.

2. Explique las intenciones del ejercicio, asi como sus implicaciones.

3. Lea las instrucciones a los participantes. A medida que se presenta el juego,

el monitor entrega a cada participante sus materiales para jugar.

. Con los ejemplos sugeridos en las instrucciones, demuestre la dindmica del

juego.

. Explique a los jugadores como se realizaran los pagos de acuerdo con los

puntos obtenidos durante el gjercicio.

. Confirme si todos los jugadores conocen la forma de saber cudles son sus

ganancias.

7. Lea el consentimiento informado.

8. Indique los tiempos para cada una de las cinco rondas de la primera parte del

13.
14.

ejercicio.

. Explique las instrucciones de la segunda parte del ejercicio.
10.
11.
12.

Indique los tiempos para cada una de las cinco rondas de la segunda parte
Finalizacién del ejercicio.

El monitor recoge los formatos de cuentas y suma las ganancias de cada
jugador.

Discusion de los resultados.

Pago a los participantes.
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Recursos de

Tiempo aproximado
2 horas

Descripcion

Con este juego se pretende analizar la ra-
cionalidad econémica de los individuos en
el manejo y uso de los recursos naturales,
especialmente los de uso comunitario. Este
tipo de recursos presenta las siguientes ca-
racteristicas: se puede acceder a ellos sin
ninguna restriccion; ningln usuario puede
ser excluido de los beneficios que generan
ni de las mejoras que se les haga; y por
Gltimo, los beneficios percibidos por un in-
dividuo al extraer una unidad del recurso
no pueden ser percibidos por los demas.
El juego esta dividido en dos partes de 10
rondas cada una.

En cada ronda de la primera parte, cada
jugador puede decidir cudntas unidades
extraer del recurso; esto tiene implicacio-
nes en las ganancias individuales y colecti-
vas. Si todos extraen el méximo de unida-
des posibles, sus ganancias son bajas.

En la segunda parte, hay instituciones o
reglas. La comparacion de los resultados
permite conocer las preferencias de los
participantes por diferentes regulaciones.

Materiales necesarios

Para el moderador

- Instrucciones

- Marcadores o plumones
borrables

- Muestras ampliadas de los
formatos entregados a los
jugadores

Para el monitor
- Hoja de registro de las decisio-
nes de los jugadores

Para cada uno de los jugadores
Primera parte del juego

- 13 tarjetas de decisién amarillas
- Hoja de cuentas verde

- Tabla de puntos azul

- Consentimiento informado

- Boligrafos y/o lapices

Segunda parte del juego
- 10 tarjetas de decisién amarilla
- Hoja de cuentas verde

Aclaraciones necesarias

Las decisiones de los jugadores son
confidenciales, por eso es impor-
tante que no se comuniquen entre
ellos.

Las ganancias de las rondas de
practica no se suman en el momen-
to de sacar el puntaje total de cada
jugador.

La lectura en publico del consen-
timiento informado genera mayor
confianza entre los participantes.
Los pagos a los participantes deben
hacerse de manera personal, ga-
rantizando la privacidad.

Recomendaciones

Se recomienda que el equipo de
investigacion  esté acompafado
por dos o tres personas mas, que
puedan encargarse de ayudar a los
jugadores que tengan dificultades
para leer o escribir.

Los pagos a los participantes se rea-
lizan en privado.

¢Coémo se hace?

1. Presente al grupo a los integrantes del equipo de investigacién. Si cuenta
con suficiente tiempo, se recomienda que cada uno de los participantes se

presente al grupo.

2. Expligue las intenciones del ejercicio, asi como sus implicaciones.

3. Lea las instrucciones a los participantes. A medida que se presenta el juego,
el monitor entrega a cada participante sus materiales para jugar.

4. Con los ejemplos sugeridos, en las rondas de practica siga las instrucciones
para explicar la dindmica del juego. Estos ejemplos, sobre todo la manera de
llenar los formatos, deben hacerse sobre las muestras ampliadas.

. Lea el consentimiento informado.

—_

Finalizacién del ejercicio.

- O © © N o u

—_

jugador.
12. Discusion de los resultados.

13. Pago a los participantes.

. Responda las preguntas de los participantes (si las hay).
. Anuncie cada ronda (10) de la primera parte del juego.
. Expligue las instrucciones de la segunda parte del juego.

. Anuncie cada ronda (10) de la segunda parte del juego.

El monitor recoge los formatos de cuentas y suma las ganancias de cada




Descripcion Materiales necesarios
Los sistemas de produccion de las | Para el moderador

cuencas hidrogréficas presentan una | - Instrucciones

alta heterogeneidad, que pone en evi- | - Marcadores o plumones borrables
dencia las asimetrias econdémicas entre | - Muestras ampliadas de los forma-
los pobladores que viven o trabajan a tos entregados a los jugadores.

lo largo de las cuencas.
Con este juego, se demuestra a los | Para el monitor

participantes el impacto que sus de- | - Hoja de registro de las decisiones
cisiones —referidas a sus sistemas de de los jugadores.
1 produccién— tienen sobre los otros

EI juego de Ia habitantes de la cuenca. Para cada jugador
En este ejercicio, el impacto se refleja | Primera parte del juego
en la cantidad y calidad del agua dis- | - 13 tarjetas de decision amarillas
ponible para el consumo y los siste- | - Hoja de cuentas verde
mas de produccién. - Tabla de puntos azul
El juego consta de dos partes. En la | - Consentimiento informado
primera se reconoce la racionalidad en | - Boligrafos y/o lapices
el uso de los recursos, y en la segunda, | Segunda parte del juego
el efecto que tiene dentro de los gru- | - 10 tarjetas de decisién amarillas
pos la aplicacién de instituciones. - Hoja de cuentas verde

Tiempo aproximado
2 horas

¢Como se hace?

1. Presente al grupo a los integrantes del equipo de investigacién. Si cuenta
con suficiente tiempo, se recomienda que cada uno de los participantes se
presente al grupo.

Aclaraciones necesarias

Las decisiones de los jugadores son _ _ ) o S
confidenciales, por eso es importante 2. Explique las intenciones del ejercicio, asi como sus implicaciones.

que no se comuniquen entre ellos. 3. Lea las instrucciones a los participantes. A medida que se presenta el juego,

Las ganancias de las rondas de practica el monitor entrega a cada participante sus materiales para jugar
no se suman en el momento de sacar

el puntaje total de cada jugador.

La lectura en publico del consentimien-
to informado genera mayor confianza
entre los participantes.

Los pagos a los participantes deben
hacerse de manera personal, garanti-
zando la privacidad.

4. Con los ejemplos sugeridos, en las rondas de practica siga las instrucciones
para explicar la dindmica del juego. Estos ejemplos, sobre todo la manera
de llenar los formatos, deben hacerse sobre las muestras ampliadas.

. Responda las preguntas de los participantes (si las hay).

. Lea el consentimiento informado.

5

6

7. Anuncie cada ronda (10) de la primera parte del juego.
8. Explique las instrucciones de la segunda parte del juego.

Recomendaciones 9. Anuncie cada ronda (10) de la segunda parte del juego.

Se recomienda que el equipo deinvesti- | 10. Finalizacion del ejercicio.
gacion esté acompanado por dos o tres
personas mas, que puedan encargarse
de ayudar a los jugadores que tengan | 12. El monitor recoge los formatos de cuentas y suma las ganancias de cada
dificultades para leer o escribir. jugador.

Se debe dejar claramente establecido | 13, pago a los participantes.

qué decisiones le corresponden a cada
jugador 1, 2, 3, 4, 5y 6. Es decir, los
jugadores 1y 2 solamente deben de-
cidir entre finca A o B, los jugadores 3
y 4 deben decidir entre finca A 0 By
pagar o no pagar, y los jugadores 5y
6 solamente deben decidir si pagar o
no pagar.

Mientras se discute, el monitor debe su-
mar las ganancias de cada participante
y realizar los pagos de manera privada.

11. Discusién de los resultados.
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Negociaciéon

Tiempo aproximado
Una hora y 30 minutos

Descripcion

En este juego, dos partes deben negociar
para llegar a un acuerdo, con el finde ob- | -
tener resultados socialmente deseables. -
Un jugador tiene la oportunidad de deci-
dir entre diferentes opciones de ganancia | -
para él y su companero, y el otro debe
negociar con sus puntos para obtener
cambios en la decision.

Este juego permite establecer compa- | -

Materiales necesarios

Para el moderador

Instrucciones

Marcadores o plumones
borrables

Muestras ampliadas de los forma-
tos entregados a los jugadores

Para cada jugador
Formato de decisiones y punta-

raciones de impacto ambiental en la je

produccién en diferentes partes de una | -
cuenca hidrogréfica. La externalidad ne-
gativa debe ser negociada para dismi- | -
nuir su impacto en otros habitantes de | -
la cuenca. -

Cuadro de niveles de actividad y
puntos de ganancias

Una moneda

Consentimiento informado
Boligrafos y/o lapices

Aclaraciones necesarias

Cada pareja escoge su nivel de juego
de acuerdo con las instrucciones da-
das por el monitor.

Llegar a acuerdos es una situacién
gue se genera a partir de la negocia-
cion de los jugadores; ni el monitor
ni el moderador pueden sugerir nive-
les de actividad o acuerdos.

Las transacciones se hacen entre cada
pareja, y las ganancias pueden ser
iguales o diferentes para cada uno,
dependiendo de la negociacién.

A medida que avanza el juego, se
pueden establecer negociaciones so-
bre el nivel escogido, sin necesidad
de que se produzcan transferencias.

Recomendaciones

Es importante que los jugadores pue-
dan moverse libremente por el salén;
por eso es necesario contar con un es-
pacio amplio.

Es normal que en cada ronda se gene-
re mucho ruido. El moderador debe ser
claro al establecer cuanto tiempo da
para cada ronda de negociacion.

Para cumplir con la asignacién de pa-
rejas propuesta en este ejercicio, es
necesario que participen 20 personas.
De no ser posible, se debe poner én-
fasis en evitar al méximo la repeticiéon
de parejas.

Para este juego, en vez de dinero se
pueden entregar premios a los juga-
dores que han obtenido los dos o tres
puntajes mas altos.

¢Coémo se hace?

1.

Presente al grupo a los integrantes del equipo de investigacion. Si cuenta
con suficiente tiempo, se recomienda que cada uno de los participantes se
presente ante los demas.

2. Explique las intenciones del ejercicio, asi como sus implicaciones.

. Lea las instrucciones a los participantes. A medida que se presenta el juego,

el monitor entrega a cada participante sus materiales para jugar

. Con los ejemplos sugeridos, en las rondas de practica siga las instrucciones

para explicar la dindmica del juego. Estos ejemplos, sobre todo la manera
de llenar los formatos, deben hacerse sobre las muestras ampliadas.

5. Responda las preguntas de los participantes (si las hay).

. Lea el consentimiento informado.

7. Anuncie cada ronda del juego. Usualmente, los juegos se han pensado

10.
11.

12.

para 10 rondas.

. Indique el tiempo de finalizaciéon de cada ronda (aproximadamente tres o

cuatro minutos).

. Indique que, después de finalizar cada ronda, los jugadores deben buscar

a la pareja que les han asignado para la siguiente ronda.
Finalice el juego y modere la discusién que se entable.

El monitor recoge los formatos de cuentas y suma las ganancias de cada
jugador.

Pago a los participantes.




Glosario

omunicacién cara a cara: espacio que se destina, como parte del disefio de algunos experi-
mentos, para que las personas sostengan conversaciones con el fin de llegar a acuerdos o
plantear estrategias de juego de mutuo beneficio.

Consentimiento informado: hoja que tiene que ser firmada por cada uno de los jugadores, en la que
se le informa la intencidn del experimento y se le garantiza tanto la confidencialidad de los datos
recogidos como el hecho de que participar en el juego no presenta ningun riesgo.

Dilema del prisionero: juego en el cual la racionalidad de cada uno de los dos jugadores conduce a
resultados sociales no 6ptimos.

Equilibrio de Nash: situacién o punto en el que ninguno de los jugadores siente la tentacion o
necesidad de cambiar de estrategia, ya que cualquier modificacion implicaria una disminucion de
sus ganancias. En este punto de equilibrio cada jugador elige su mejor respuesta frente a la mejor
respuesta de los demas jugadores.

Estrategia de Nash: estrategia en la que un jugador elige las opciones que representan las mayores
ganancias personales, en funcion de las estrategias también 6ptimas de los demas jugadores. En
otras palabras, la estrategia de Nash de un jugador es su mejor respuesta frente a la mejor respuesta
de los demés jugadores.

Experimento: disefio y ejecucidon de un procedimiento de economia experimental, con el fin de
recoger informacion sobre la racionalidad de las personas. Un experimento estd compuesto de un
protocolo con sus respectivos formatos (hoja de monitor, hojas de cuentas, tarjetas de juego, tablas
de puntos, instrucciones) y la realizacidon de una serie de sesiones que pueden incluir varias rondas.
Normalmente, en un experimento se realizan al menos dos tratamientos: uno de linea base para
tomar como referencia y algun otro de acuerdo con la hipotesis o pregunta de investigacion.

Externalidad: efectos externos que sufren una o varias personas por las acciones u omisiones de
otras, y en las que no existié consentimiento por parte del afectado o compensacion para él. Puede
haber externalidades positivas o negativas, y en el campo ambiental se pueden reconocer por el
grado en el que afectan a los individuos en términos de degradacion o regeneracion de ecosistemas
0 servicios ambientales debido a determinadas decisiones.

Funcién de pagos o ganancias: relacion de pagos por rondas o juego para cada jugador durante un
experimento.

Hoja de cuentas: hoja entregada a los jugadores al inicio de cada sesién; en ésta anotan sus deci-
siones y las ganancias que obtienen en cada ronda.
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Hoja de monitor: es el formato en el cual el monitor consigna los datos referentes a las decisiones
de los jugadores en cada ronda o sesion.

Linea base: informacion proveniente de la realizacion de varias sesiones en las cuales no hay cam-
bios en las instrucciones.

Optimo social: resultado del juego en el que se maximiza la suma de puntos o ganancias de todos
los jugadores en una sesion.

Optimo de Pareto: resultado del juego en el que es imposible lograr un aumento en las ganancias
de un jugador sin que disminuyan las ganancias de otro.

Protocolo: conjunto de instrucciones dirigidas tanto al monitor como a los jugadores, en el que se
describen de manera completa los componentes, las reglas, los incentivos y los pasos en la realiza-
cion de un experimento.

Ronda: cada uno de los periodos que representan el tiempo (horas, dias, meses, afos, etcétera)
dentro del experimento. Dependiendo del tipo de juego, los tiempos en cada ronda varian; es nor-
mal que las primeras rondas tomen mas tiempo.

Sesidn: realizacién de un experimento con un grupo, en el cual se cumple el procedimiento com-
pleto propuesto en el protocolo.

Tabla de puntos: hoja que presenta las posibles ganancias de un jugador de acuerdo con sus deci-
siones y las decisiones de los demas jugadores en determinada sesién.

Tarjeta de juego: tarjeta en la cual cada jugador informa al moderador cuél es su decisién en cada
ronda.

Tratamiento: regla de un experimento que determina cambios en las instrucciones o el procedi-
miento, con el fin de obtener resultados nuevos comparables con la linea base de ese mismo expe-
rimento.




CONSENTIMIENTO INFORMADO

on el fin de seguir las normas éticas de los estudios en los que participan seres humanos,

se sugiere hacer uso del consentimiento informado. Este documento es importante por dos

razones: porque hace mas formal la presentacién de los investigadores y aclara el objetivo de
los experimentos, y en segundo lugar porque informa al grupo de jugadores que su participacion
en estos experimentos no presenta riesgos para su salud ni compromete su integridad, ademas de
garantizar la confidencialidad de los datos que se recojan.

Una propuesta de consentimiento informado es la siguiente:
CONSENTIMIENTO INFORMADO Jugador namero

Lugar y fecha: Hora de inicio del juego: __: am. / pm.

Usted ha sido invitado a participar en este ejercicio, que forma parte de un estudio sobre el
manejo de los recursos naturales. En este estudio, es muy importante la participacién de personas
como usted, que por su trabajo diario estan en contacto con el manejo de los recursos naturales.
Gracias a su participacién en el juego, podremos aprender todos de este estudio.

Este estudio no implica experimentos con personas, animales ni material vegetal, y por
tanto su participacion no representa ningun riesgo para su salud.

Usted recibird premios o dinero de acuerdo con los puntos que gane. Tanto la informacion
sobre los premios o dinero que reciba cada participante como la que se refiere a su desempeno en
el juego se mantendran en privado y se utilizaran para fines estrictamente académicos.

La duracion aproximada de la sesién de juego de hoy es de una hora y media.

Su participacién en este ejercicio es totalmente voluntaria. Usted puede retirarse en cual-
quier momento. Sin embargo, si decide hacerlo no podra recibir los premios, pues se necesita jugar
las rondas completas del juego para acumular puntos suficientes.

Aceptacién: (escriba con letra de imprenta)

Yo, , declaro que comprendo la
informacion anterior y sé cudles son mis derechos y compromisos durante este ejercicio. También
reconozco que puedo retirarme en cualquier momento del juego y renunciar a recibir dinero o pre-
mios al final. Certifico también que he recibido una copia de esta carta de aceptacion (en caso de
que lo solicite).

Firmado, , numero de documento de identidad
de
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Yo, [persona encargada del estudio y entidad con la que trabajal, certifico que esta infor-
macion serd utilizada de manera confidencial y para usos académicos y de educacién de las comu-
nidades sobre temas de recursos naturales. Certifico también que al final del juego se hara entrega
a cada participante de un premio (en dinero o en objetos) equivalente al nUmero de puntos que el
jugador gane.

Firmado, , documento de indentidad

Lugar y fecha: Hora de inicio del juego: : am. / pm.
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