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Cémo utilizar esta guia

Esta guia retine las versiones bésica y extendida del Juego del ciempiés.
Los capitulos iniciales explican el acceso, la preparacion y el flujo de una sesion.

El fundamento tedrico y la evidencia experimental sirven para preparar el feedback. Las variantes
se presentan por separado para que el docente active solo el mecanismo que necesita.

Autor

Esta guia fue preparada por Stanislao Maldonado, profesor investigador del Departamento de
Economia del Tecnolégico de Monterrey, Campus Monterrey. Para consultas o sugerencias sobre su
contenido, puede contactar al autor en stanislao.maldonado®@tec.mx.

Para el docente

El punto de terminacién no permite clasificar de manera directa a una persona como
racional, cooperativa o altruista. La decision también refleja creencias sobre la otra persona,
comprension del arbol, reciprocidad, experiencia y actitud frente al riesgo.
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Capitulo 1

Guia rapida

1.1 Acceso desde el sitio actualizado del laboratorio

Comience en https://beer-lab.org/. Seleccione CLASE en el ment superior; este acceso abre
https://teaching.beer-lab.org/. En el catdlogo Experimentos en clase, utilice el buscador
para localizar el nombre de la actividad. También puede filtrar por Tema o Cédigo JEL. Si
conserva un filtro de una busqueda anterior, limpielo antes de buscar otro juego.

La tarjeta de cada familia distingue los accesos Espanol y English. La casilla Mostrar versién
extendida permite seleccionar esa edicién antes de seguir el enlace. El idioma del catalogo y
el idioma de la sesién son elecciones distintas: confirme ambos. Los estudiantes utilizan la sala
indicada por el profesor; el docente prepara y monitorea la sesién desde los accesos administrativos
propios de esta familia.


https://beer-lab.org/
https://teaching.beer-lab.org/
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Tecnologico
@ de Monterrey @BEER B =2

PARTICIPA CLASE INVESTIGACION EVENTOS INICIATIVAS NOTICIAS FORMACION EQUIPO

= Monterrey

Laboratorio de Economia
Conductual y Experimental
Ti C

Estudiamos como

decide la gente.

| laboratorio, en el aula 1mpo. Agul p istrarte para
1
par en nue j

ar tu
perimento.

Participa en experimentos Conoce el laboratorio

Figura 1.1: Sitio institucional vigente. Seleccione CLASE en el ment superior para abrir los
experimentos docentes. Captura del 7 de octubre de 2026.
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Tecnologico
@ de Mon?errey @ BEEB B 3!

PARTICIPA CLASE INVESTIGACION EVENTOS INICIATIVAS NOTICIAS FORMACION EQUI

DOCENTES Y ESTUDIANTES

Experimentos en clase

Juegos de economia experimental para actividades y discusion en clase. Entra al juego que te

indique tu profesor o profesora.

en tu clase o proponer uno nuevo — gula para docentes
del laboratorio: beer-lab.orgfinvestigacion

Buscar por titulo, tema, palabra clave o codigo JEL...
Tema ~ Cddigo JEL ~ 103 jueg

Figura 1.2: Catalogo vigente: busque por titulo, tema o cédigo JEL. Después localice la tarjeta de
esta familia y seleccione idioma y edicién. Captura del 7 de octubre de 2026.

Verificacion de recursos, comprension y participantes

Antes de abrir la sala, revise la configuracién elegida y la cantidad de estudiantes presentes. El
formulario de creaciéon informa el tamafno de grupo y el minimo que exige esa configuraciéon. Una
actividad individual admite cualquier niimero positivo; una actividad con interaccién debe cumplir
el requisito indicado: grupos completos cuando su tamaio es fijo, o un minimo de integrantes
cuando el tamano es flexible. El requisito puede cambiar entre variantes, por ejemplo al incorporar
un tercero o cambiar el tamafio de una institucién. Si modifica un pardmetro de agrupacién,
compruebe el requisito de la configuracion editada, no solo el niimero sugerido por la demostracion.

En las instrucciones, compruebe que el alumnado pueda identificar qué recibe cada rol, qué puede
decidir y como se obtiene el resultado. Una cuenta inicial, un presupuesto que se reparte y una
ganancia final no son necesariamente la misma cantidad. Remita al panel de recursos y al ejemplo
de la modalidad seleccionada; no extrapole una dotacién de la versiéon basica a una variante que
modifica cuentas o introduce posiciones adicionales.

ECU significa Ezperimental Currency Units, o unidades de moneda experimental: es la unidad
de cuenta de la actividad. Un resultado de 100 ECU no equivale automaticamente a 100 pesos
ni a 100 ddélares. La conversion depende de la configuracién de la sesién. Antes de anunciar un
pago, confirme con el laboratorio si hay conversiéon monetaria, cual es la tasa y qué decisiones se
remuneran. En moédulos hipotéticos, describa los montos como resultados de la situaciéon planteada.

Cuando existe una comprobaciéon de comprensién, una respuesta equivocada genera una explicacién
junto a esa pregunta: identifica la respuesta enviada y la respuesta correcta. Las demads respuestas
permanecen en el formulario. Pida al estudiante que vuelva al ejemplo, localice la regla relevante y
rehaga el calculo antes de corregir. No revele respuestas a toda la clase cuando el error es individual
y no trate un fallo de comprensién como una decisién econémica del juego.
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Juego del ciempiés

*mpiés — una partida

>mpies — 10 partidas, pareja fija

>mpiés — 10 partidas, parejas reasignadas
jame — one game

iame — 10 games, fixed partner

1ame — 10 games, reassigned partners

smpiés extendido — horizonte de 4 decisiones
>mpies extendido — horizonte de 20 decisiones
>mpiés extendido — suma constante

>mpiés extendido — crecimiento exponencial
smpies extendido — pagos altos

ampiés extendido — roles alternados, 10 partidas
>mpiés extendido — comunicacion estructurada
zmpies extendido — método de estrategias
>mpies extendido — terminacion aleatoria
:ntipede Game — 4-decision horizon

:ntipede Game — 20-decision horizon

antipede Game — constant-sum payoffs
antipede Game — exponential growth

antipede Game — high payoffs

:ntipede Game — alternating roles, 10 games
:ntipede Game — structured communication
:ntipede Game — strategy method

:ntipede Game — random termination

Juego del
ciempiés /
Centipede Game
— BEER Lab

Seleccione una variante
de este juego. Select a
version of this game.

Figura 1.3: Demo contiene tinicamente las configuraciones de esta familia, en ambos idiomas y

ediciones.
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Rooms
Current rooms:
[ES] Juego del ciempiés
[EN] Centipede Game
[ES] Juego del ciempiés: extendido

[EN] Centipede Game: extended

Figura 1.4: Rooms contiene los cuatro salones de esta familia: versiones béasica y extendida en
espafiol e inglés.

Room: [ES] Juego del ciempiés
Create a new session

Session Config

[ES] Juego del ciempiés — una partida b

Number of participants

Grupos completos de 2 participantes. Use un multiplo de 2; minimo 2.

Configure session £}

App sequence

centipede_game (10 rounds) Juego del ciempiés bilinglie / Bilingual Centipede Game.

Figura 1.5: Formulario de creacién en la sala basica en espanol. Compruebe la configuracion y el
requisito de participantes antes de crear la sesion.
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Descarga de una sesion con varias rondas

Para el docente

Desde la sesion correspondiente, abra Data y utilice el enlace de descarga de esa sesion en
CSV o CSV para Excel. La exportacién general tiene una fila por participante y columnas
correspondientes a las distintas rondas. Diez rondas no implican necesariamente diez filas
por persona. Cuando la familia ofrece una exportacién propia en formato largo, esta puede
organizar observaciones por participante y ronda u otra unidad definida por el diseno.

\ 7

Guarde el archivo original junto con el nombre de la configuracién, el cdédigo de sesién y el niimero
de rondas activas. Verifique que las columnas de la tltima ronda activa estén presentes y que
los datos correspondan a la sesién elegida. Los espacios vacios pueden representar rondas no
activas, una decisién aun pendiente o un campo que no corresponde a un rol; no los convierta
automaticamente en ceros. Para comparar el aprendizaje, conserve la ronda y el grupo ademés del
participante. Comparta en clase solo agregados anénimos, y registre las incidencias de la sesion
antes de construir tablas derivadas.

Propésito Ensefiar induccién hacia atrés, equilibrio perfecto en subjuegos,
razonamiento estratégico, reciprocidad y limites descriptivos de la

teoria.

Unidad experimental Pareja en cada partida. El informe separa decisiones y pagos de la

Persona 1 y la Persona 2.
Decisién Detener o Continuar, por turnos, con informacién perfecta sobre
el historial.

Diseno canénico Ocho decisiones y crecimiento lineal del excedente conjunto.

Prediccion Bajo maximizaciéon del pago propio y conocimiento comun, la
Persona 1 detiene en el primer nodo.
Versién basica Tres configuraciones por idioma: una partida; 10 con pareja fija;

10 con reasignacion.
Versién extendida Nueve configuraciones por idioma sobre horizonte, pagos, roles,

comunicacion, estrategias y terminacion.

Estudiantes
Docente
Prueba local
Resultado

Temas

Cédigos JEL

https://centipede.beer-lab.org/room/centipede_es
https://centipede.beer-1lab.org/demo
http://localhost:8023/demo con GAME_FAMILY=centipede.

Los pagos de ambos jugadores corresponden al nodo en el que
termina el juego.

induccién hacia atrés; equilibrio perfecto en subjuegos;
reciprocidad; confianza; teoria de juegos.

C72; C92; DI1.

El dominio centipede.beer-lab.org es la ruta propuesta. Para produccion requiere DNS,
un proceso oTree y una base PostgreSQL exclusivos para esta familia.



https://centipede.beer-lab.org/room/centipede_es
https://centipede.beer-lab.org/demo
http://localhost:8023/demo

BEER Lab Juego del ciempiés

1.2 Objetivos de aprendizaje

Al finalizar, los estudiantes deberian poder:

= representar una interaccién secuencial en forma extensiva e identificar quién decide en cada
nodo;

= aplicar induccién hacia atras y obtener la prediccién perfecta en subjuegos;

= distinguir la accién que maximiza el pago propio en un nodo de la eficiencia conjunta;
= explicar por qué la conducta experimental suele continuar mas alld del primer nodo;

= analizar cémo horizonte, escala y estructura de pagos afectan conducta y predicciones;
= distinguir el método de respuesta directa del método de estrategias;

= interpretar correctamente distribuciones, tasas condicionales y resultados por rol.



Capitulo 2

Fundamento teoérico

2.1 Estructura del juego

Dos personas deciden por turnos. En el nodo (n), la persona activa elige Detener o Continuar.
Detener termina la partida y asigna el par de pagos mostrado. Continuar transfiere la decision vy,
en el diseno canodnico, aumenta el excedente conjunto. La Persona 1 controla los nodos impares; la
Persona 2, los pares.

Los pagos de detener son
(4,0),(1,7),(8,4),(5,11),(12,8),(9,15), (16, 12), (13, 19),

y continuar en el nodo 8 produce ((20,16)). En cada nodo, quien decide obtiene 3 ECU maés al
detener que si continta y la otra persona detiene en el nodo siguiente.

2.2 Induccion hacia atras

En el nodo 8, la Persona 2 compara 19 con 16 y detiene. En el nodo 7, la Persona 1 anticipa
esa decisiéon: compara 16 con 13 y detiene. El argumento se repite hasta el nodo inicial. Bajo
racionalidad individual y conocimiento comun, el tinico resultado compatible con equilibrio perfecto
en subjuegos es Detener en el nodo 1. El juego formaliza la tensién entre razonamiento hacia atras
y la posibilidad visible de alcanzar pagos mayores mediante continuaciones reciprocas (Rosenthal,
1981; Aumann, 1995).

Para el docente

No empiece la sesién anunciando la prediccién. Primero deje que la clase juegue. Después
derive el argumento desde el iltimo nodo y contraste la prediccion con la distribucion
observada.

2.3 Por qué las personas contintan

McKelvey y Palfrey (1992) encontraron muy pocas terminaciones en el primer nodo y una
probabilidad de detener que crece a medida que avanza el arbol. Una explicacién trata el juego
como uno de informacién incompleta: una pequena probabilidad de enfrentar a una persona
altruista puede sostener continuaciones tempranas. Los modelos de respuesta cuantal permiten
ademds errores mds frecuentes cuando la diferencia de pagos es pequena (McKelvey y Palfrey,
1998).
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Otras interpretaciones incluyen reciprocidad, aversion a la desigualdad, razonamiento en equipo,
limites cognitivos y creencias heterogéneas. Por eso, observar Continuar no identifica por si solo
una preferencia social, y observar Detener temprano no prueba comprension perfecta.

2.4 Evidencia de campo y razonamiento

Palacios-Huerta y Volij (2009) documentan més induccién hacia atrés entre ajedrecistas expertos
que entre estudiantes. Sin embargo, Levitt et al. (2011) muestran que el desempeno en tareas
puras de induccién hacia atrds no se traslada mecanicamente al Juego del ciempiés. La diferencia
recuerda que este juego combina calculo, creencias y motivos sociales.

2.5 Horizonte, pagos y forma de respuesta

Los horizontes mas largos y conocidos pueden aumentar la cooperacién, mientras que la incertidum-
bre sobre el final puede reducirla (Krockow et al., 2018a). Los juegos de suma constante eliminan
la mejora conjunta y aun asi muestran desviaciones de la prediccién inicial (Fey et al., 1996).
El método de estrategias, que solicita planes contingentes completos, puede producir resultados
distintos a la respuesta secuencial directa (Nagel y Tang, 1998). La terminacién probabilistica
anade incertidumbre y cambia la distancia esperada al final (Krockow et al., 2018b).

2.6 Limites de interpretacion

Los resultados de una clase son descriptivos. Comparar configuraciones entre cursos no identifica
efectos causales si asignacion, poblacion y contexto cambian. La variante de comunicacién de esta
plataforma es una adaptacién docente: los anuncios son no vinculantes y no constituyen creencias
incentivadas.

2.7 Separar decisiones, creencias y preferencias

Un mismo nodo de terminacién puede surgir de mecanismos distintos. Una persona puede detener
porque aplicé inducciéon hacia atras, porque espera que su contraparte detenga en el siguiente nodo,
porque desconfia de una continuacién reciproca o porque prefiere asegurar el pago disponible. Del
mismo modo, continuar puede reflejar altruismo, reciprocidad esperada, confusion sobre el arbol o
una apuesta estratégica. El informe agregado muestra dénde termina el juego y como cambia ese
punto entre rondas, pero no observa directamente las creencias ni las preferencias que generaron la
decisién.

Para el feedback, conviene reconstruir primero el razonamiento monetario desde el tltimo nodo
y después pedir explicaciones alternativas para las desviaciones. Compare el nodo modal con la
distribucién completa, observe si las terminaciones se desplazan con la experiencia y separe el
efecto descriptivo de la repeticién del efecto causal de un tratamiento. Si se necesita identificar un
mecanismo, combine el juego con una variante especifica, una medida de creencias incentivada
o una asignacion aleatoria. Esta secuencia evita convertir una eleccion aislada en un diagnéstico
psicolégico.



Capitulo 3

Acceso a la plataforma

Comience en https://beer-lab.org/, abra https://teaching.beer-lab.org/ y seleccione
Juego del ciempiés.

Basica ES: https://centipede.beer-lab.org/room/centipede_es

Basic EN: https://centipede.beer-lab.org/room/centipede_en

Extendida ES: https://centipede.beer-lab.org/room/centipede_extendido
Extended EN: https://centipede.beer-lab.org/room/centipede_extended
Docentes: https://centipede.beer-1lab.org/demo

Salas: https://centipede.beer-lab.org/rooms

La instancia aislada contiene 24 configuraciones y cuatro salas. No debe mostrar otras familias.

[ES] Juego del ciempiés — una partida: session '[724pvan’

# Edit Links ®o Monitor /@ Data & Payments ld Report & Description

You can either use the session-wide link, persistent links, or single-use links.

Session-wide link

If it's not practical for you to use a Room, you can distribute the following link to participants.
http://127.0.0.1:8023/jgin/rofumuma

Persistent links

For a real session, you should use a room.
Single-use links
Below are single-use links.
P1 http://127.0.0.1:8023/InitializeParticipant/evxde7re

P2 http://127.0.0.1:8023/InitializeParticipant/avsb2owd

Figura 3.1: Enlaces individuales de una sesién docente.

3.1 Preparacion de una sesion

1. Defina el objetivo: induccién hacia atras, aprendizaje, reputacién o una variante especifica.

2. Seleccione idioma, ediciéon y configuraciéon. Use una partida para introducir la paradoja; use
diez para analizar trayectoria.

3. Verifique un nimero par de participantes. La actividad requiere parejas.

4. Cree la sesion, abra Monitor e Informe y pruebe dos enlaces en ventanas distintas.

10
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BEER Lab Juego del ciempiés

5. Explique ECU, turnos y pagos sin revelar qué accién espera la teoria.
6. No permita comunicacién oral. Solo la variante correspondiente usa anuncios en pantalla.

7. Espere todas las partidas activas antes de revelar el informe.

11



Capitulo 4

Flujo de participantes

Antes de distribuir los enlaces, el docente debe reconocer la secuencia completa que muestran estas
capturas. El juego avanza por nodos de decisién: en cada uno, la persona que tiene el turno puede
terminar la interaccién o permitir que continde. Los pagos de ambas personas estan asociados al
nodo alcanzado. Por ello, comprender el movimiento propio exige distinguir el pago inmediato
de los resultados que todavia dependen de una decisién posterior de la pareja. La pantalla de
instrucciones y el ejemplo numérico deben leerse antes de asignar una interpretacion econémica a
la eleccion.

El recorrido comienza con la bienvenida institucional, contintia con las reglas y la comprobacién de
comprension, y conduce a la decisiéon que corresponde al turno del participante. Una espera en
este punto puede reflejar la secuencia del juego; no indica necesariamente una falla del equipo. El
docente debe revisar el Monitor para distinguir a quien todavia lee de quien ya estd esperando
una decision valida de su pareja. No se deben comparar tiempos de espera para intentar inferir las
intenciones de otros participantes.

Las imégenes siguientes ilustran el recorrido de referencia. Cuando se cambia el horizonte, la
estructura de pagos o la informacién disponible, primero hay que identificar ese cambio en la
configuracién y después contrastarlo con la pantalla del estudiante. En una sesién repetida, conviene
comprobar que el historial identifica la ronda y que el participante entiende si conserva o cambia
de pareja. El informe agregado se reserva para el cierre del bloque: revelar resultados durante
decisiones pendientes puede modificar las creencias de quienes todavia juegan.

Punto de verificacion

Antes de empezar, solicite a cada participante identificar quién decide en el nodo mostrado
y qué reciben ambos si se termina alli. La verificaciéon comprueba lectura del procedimiento;
la discusién de induccién hacia atras corresponde al feedback posterior.

12



BEER Lab Juego del ciempiés

Tecnoldgico
@ de Munf;erre}«' @ _BE_@R_

BEER

Behavioral and Experimental Economics Research Lab

Bienvenido al BEER Lab

El Behavioral and Experimental Economics Research Lab del Departamento de Economia del
Tecnoldgico de Monterrey es un espacio disefiado para aprender sobre la toma de decisiones

econdmicas mediante actividades controladas.

En esta actividad, dos personas deciden por turnos si detienen una interaccién o permiten que

continte. Cada decision modifica los pagos posibles de ambas personas.

Reglas generales del laboratorio
« Mantenga silencio y no converse con otros participantes.
= Tome sus decisiones de manera individual y privada.
» Siga los instrucciones que aparecen en la pantalla.
» No actualice, cierre ni abandone esta pagina.

« Sitiene un problema, levante la mano y espere al personal del laboratorio.

[ He leido las reglas y me comprometo a seguirlas.

Comenzar

Figura 4.1: Portada institucional y reglas del laboratorio.

13



BEER Lab Juego del ciempiés

Tecnolagico
@ de Munrgerrey @BEER 5

JUEGO DEL CIEMPIES IDECISIONES MAXIMAS
Instrucciones

Arbol lineal candnico

Recursos y unidad de cuenta
ECU significa Experimental Currency Units (unidades de moneda experimental). Es la unidad de cuenta de esta actividad.

Esta sesion no convierte ECU en dinero real

Partidas Emparejamiento Decisiones mdximas Estructura de pagos
1 Una pareja asignada para 8 El excedente conjunto crece 4
esta partida ECU por Continuar

v .
Como se juega
La Persona 1 decide primero. Si elige Continuar, decide la Persona 2. Los turnos se alternan hasta que alguien elige Detener o se alcanza el

final del drbol.

Detener Continuar
Detener termina inmediatamente la partida y asigna los pagos Continuar transfiere la decisidn a la otra persona y cambia los
mostrados debajo de esa decisidn. pagos disponibles.

Figura 4.2: Instrucciones actuales de la edicién bésica: recursos iniciales, reglas de decisién y
unidades experimentales. Continuacion 1/2.

Su rol se muestra antes de cada decisidn. En los tratamientos con roles alternados, su rol cambia entre partidas.

ARBOL DE DECISIONES Y PAGOS ®Fersona 1 @ Persona 2

Desplace horizontalmente para revisar todo el drbol. Los pagos se muestran como (Persona 1, Persona 2).

1 o © L4 © o o

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2
Detener — (4, 0) = Detener — (1, 7) = Detener — (8, 4) Detener — (5, N Detener — (12, = Detener — (9 = D
11) 8) 15)
Prediccion mediante induccion hacia Patrdn que suele observarse
Cltrds En los experimentos, muchas parejas contindan varias veces antes

e . : : de detenerse. Las creencias sobre la racionalidad y el altruismo de
En el dltimo nodo, quien decide prefiere Detener. Si ambas ) i Y
G . s 5 la otra persona, la reciprocidad, el aprendizaje y la estructura de
personas maximizan su propio pagoe y esto es conocimiento comun, i - i
2 : s i : i pagos ayudan a interpretar esta diferencia.
el mismo razonamiento se aplica hacia atrds: la prediccion de

equilibrio perfecto en subjuegos es que la Persona 1 detenga en la

14

primera decision.

Los ECU son puntos experimentales para comparar resultados. Esta versién docente no establece una conversidén monetaria



Instrucciones

Arbol lineal candnico

Recursos y unidad de cuenta
ECU significa Experimental Currency Units (unidades de moneda experimental). Es la unidad de cuenta de esta actividad.

Esta sesién no convierte ECU en dinero real.

Portidas Emparejomiento Decisiones mdaximas Estructura de pogos
1 Una pareja asignada para 8 El excedente conjunto crece 4
esta partida ECU por Continuar

I .
Como se juega
La Persona 1 decide primero. Si elige Continuar, decide la Persona 2. Los turnos se alternan hasta que alguien elige Detener o se alcanza el

final del drbal.

Detener Continuar
Detener termina inmediatamente la partida y asigna los pagos Continuar transfiere la decisién a la otra persona y cambia los
mostrados debajo de esa decisién. pagos disponibles.

Su rol se muestra antes de cada decisidn. En los tratamientos con roles alternados, su rol cambia entre partidas.

ARBOL DE DECISIONES Y PAGOS ® Persona 1 @ Persona 2

Desplace horizontalmente para revisar todo el drbol. Los pagos se muestran como (Persona 1, Persona 2).

o (2 © 4 (5 o 7

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2
Detener — (4, 0) = Detener — (1, 7) B Detener — (8, 4) Detener — (5, . Detener — (12, g Detener — (9, i D
11) B) 15)
" i " . ol . ’
Prediccion mediante induccion hacia Patron que suele observarse
Cltrds En los experimentos, muchas parejas contindan varias veces antes

En el alEmanato; quien decide prefiers Detener-Si ambas de detenerse. Las creencias sobre la racionalidad y el altruismo de

i : S - la otra persona, la reciprocidad, el aprendizaje y la estructura de
personas maximizan su propio pago y esto es conocimiento comuin,

: : : 2 : e agos ayudan a interpretar esta diferencia.
el mismo razonomiento se aplica hacia atrds: la prediccion de pag Y p

equilibrio perfecto en subjuegos es que la Persona 1 detenga en la
primera decisidn.

Los ECU son puntos experimentales para comparar resultados. Esta versién docente no establece una conversién monetaria.

Figura 4.3: Instrucciones actuales de la edicién basica: recursos iniciales, reglas de decisién y
unidades experimentales. Continuacion 2/2.
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BEER Lab Juego del ciempiés

Tecnologico
@ de Muntgerre} @BEER £

Revisa las preguntas sefialadas. Cada una muestra tu respuesta y la explicacion; las demads respuestas se conservan.

JUEGO DEL CIEMPIES

Comprobacion de comprension

Responda usande el drbol mostrado. Puede corregir sus respuestas si comete un error.

JDECISIONES MAXIMAS)

Recursos y unidad de cuenta
ECU significa Experimental Currency Units (unidades de moneda experimental). Es la unidad de cuenta de esta actividad.

Esta sesidn no convierte ECU en dinero real.

ARBOL DE DECISIONES Y PAGOS ®FPersonal @ Persona 2

Desplace herizontalmente para revisar todo el arbol. Los pagos se muestran como (Persona 1, Persona 2).

o (2 © (4 (5 ) o (7

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2
Detener — (4, 0} 4 Detener — (1, 7) i Detener — (8, 4) Detener — (5, R Detener — (12, ¢ Detener — (9, g D
11) 8) 15)

Figu]&a, ,4.d4:_ dComPr,obacién actual con una respuesta incorrecta, su explicacién especifica y las
iJuien decide primero? , . .,
demés respuestas conservadas. Continuacién 1/2.
1
02

Tu respuesta: 2. La respuesta correcta es 1. La Persona 1 toma la primera decisidn.

En la dltima decisién, ;qué accion maximiza el pago propio de quien decide?

© Detener
Continuar
Si la Persona 1 detiene en la decisidn 1, jcudntos ECU recibe cada persona?
Page de la Persona 1 Pago de la Persona 2

4 ECU 0 ECU

¢Cudntas partidas jugara?
16
01



JUEGO DEL CIEMPIES

[DECISIONES MAXIMAS)

Comprobacién de comprensién 8

Responda usando el drbol mostrado. Puede corregir sus respuestas si comete un error.

Recursos y unidad de cuenta
ECU significa Experimental Currency Units (unidades de moneda experimental). Es la unidad de cuenta de esta actividad.

Esta sesion no convierte ECU en dinero real

ARBOL DE DECISIONES Y PAGOS @ Persona 1 @ Persona 2

Desplace horizontalmente para revisar todo el drbol. Los pagos se muestran como (Persona 1, Persona 2).

(1 o © 4 © o o

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2
Detener — (4, 0} % Detener — (1. 7) g Detener — (8, 4) Detener — (b, i Detener — (12, 4 Detener — (9, $ D
11) 8) 15)

ZQuién decide primero?

1
0:2

Tu respuesta: 2. La respuesta correcta es 1. La Persona 1 toma la primera decisién.

En la dltima decisién, ;qué accién maximiza el pago propio de quien decide?

O Detener
Continuar
Si la Persona 1 detiene en la decisién 1, jcudntos ECU recibe cada persona?
Pago de la Persona 1 Pago de la Persona 2

4 ECU 0 ECU

;Cudntas partidas jugara?

01

Figura 4.5: Comprobacién actual con una respuesta incorrecta, su explicacion especifica y las
demés respuestas conservadas. Continuacién 2/2.
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BEER Lab Juego del ciempiés

Tecnoldgico
@ de Munli.zerre]« @g g_R__

JUEGO DEL CIEMPIES - PARTIDA 1 DE 1

Tome su decisidon

Persona 1 - Decision 1 de 8

ARBOL DE DECISIONES Y PAGOS @ Persona 1 @ Persona 2

Desplace horizontalmente para revisar todo el drbol. Los pagos se muestran como (Persona 1, Persona 2).

o (2 © [ 4 © o o

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2
Detener — (4, 0) - Detener — (1, 7) - Detener — (8, 4) - Detener — (5. - Detener — (12, - Detener — (9, - D
11) 8) 15)

Decisién

Si detiene ahora
(4, 0) ECU

Si continua, la decisidn pasa a la otra persona.

=

Figura 4.6: Decision activa con arbol, rol y pagos de Detener.
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BEER Lab Juego del ciempiés

Tecnoldgico
@ de Munlge:re)« @-BEER_

JUEGO DEL CIEMPIES - PARTIDA 1 DE 1

Resultado de la partida

La Persona 1 eligid Detener.

SU RESULTADO

8 ECU

Su rol Pago de la Persona 1 Pago de la Persona 2 Elecciones Continuar
La Persona 1 eligid Detener. Resultado acumulado: 8 ECU
ARBOL DE DECISIONES Y PAGOS @ Personal @ Persona 2

Desplace horizontalmente para revisar todo el drbol. Los pagos se muestran como (Persona 1, Persona 2).

4 (2] o © o o

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2

Detener — (4, 0) Detener — (1, 7) Detener — (8, 4) Detener — (5, Detener = (12, Detener — (8, D

Continuar v Continuar 11 8) 15)

Ver cierre

Figura 4.7: Resultado de la pareja, punto de terminacién y pagos por rol.

Tecnoldgico
@ de Munf’e:ru)- @BEER,

JUEGO DEL CIEMPIES

Actividad finalizada R e

8 ECU

Sus decisiones quedaron registradas. Espere las indicaciones del profesor antes de cerrar esta ventana.

Resumen de sus partidas

. Su Punto de Elecciones Pago de la Persona Pago de la Persona Su
Partida Resultado R R
rol terminacién Continuar 1 2 resultado
La Persona 1 eligié
1 1 3 2 8 4 8ECU

Detener.

Sus decisiones quedaron registradas. Espere las indicaciones del profesor antes de cerrar esta ventana.

Figura 4.8: Cierre explicito y resumen de todas las partidas.
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Capitulo 5

Informe docente

El informe permanece bloqueado hasta que todas las parejas completan las partidas activas. Después
requiere revelacion explicita y puede volver a ocultarse. No muestra cédigos de participantes.

[ES] Juego del ciempiés — una partida: session '[724pvan’

# Edit Links = Monitor P Data & Payments Ié Report Description

App Name Round Number

centipede_game (10 rounds) 10 ﬂ

Juego del ciempiés
Arbol lineal candnico - 1 Partidas - Una pareja asignada para esta partida - El excedente conjunto crece 4 ECU por Continuar
Partidas completadas Pendientes

Participantes Partidas esperadas

2 1 0 1

Los resultados permanecen ocultos hasta que todas las parejas completen las partidas activas.

Figura 5.1: Informe bloqueado mientras existen partidas pendientes.

[ES] Juego del ciempiés — una partida: session 'I724pvan’

# Edit Links ®o Monitor /@ Data & Payments ld Report & Description

App Name Round Number

centipede_game (10 rounds) 10 m

Juego del ciempiés
Arbol lineal canénico - 1 Partidas - Una pareja asignada para esta partida - El excedente conjunto crece 4 ECU por Continuar

Partidas completadas Pendientes

1 0

Participantes Partidas esperadas

2 1

Figura 5.2: Informe completo, todavia oculto para controlar el momento del feedback.

Lea el informe en este orden:
1. confirme participantes, partidas esperadas, completadas y pendientes;
2. muestre la distribuciéon del punto de terminacién;

3. compare media y mediana con el nodo 1;

20



BEER Lab Juego del ciempiés

[ES] Juego del ciempiés — una partida: session '[724pvan’

# Edit Links == Monitor B Data & Payments Ié Report £ Description
App Name Round Number
@
centipede_game (10 rounds) 10 =

Juego del ciempiés

Arbol lineal canénico - 1 Partidas - Una pareja asignada para esta partida - El excedente conjunto crece 4 ECU por Continuar

Participantes Partidas esperadas Partidas completadas Pendientes

2 1 1 0

Ocultar resultados

Terminacién promedio Mediana de terminacin Continuaciones promedio Detencién en el nodo 1
3 3 2 0,0%
Llegé al final Terminacién aleatoria Detuvo Persona 1 Detuvo Persona 2
0,0% 0,0% 100,0% 0,0%
Pago promedio Persona 1 Pago premedio Persona 2
8 ECU 4 ECU
Distribucién del punto de terminacién Decisiones condicionales por nodo
1 0-0,0% Decisién ~ Persona  Veces alcanzad Detenci Tasa de d
2 0-0.0% 1 1 1 0 0,0%
3 1 - 100,0%
2 2 1 0 0,0%
4 0-0,0%
5 0-0.0% 3 1 1 1 100,0%
6 0:0,0% 4 2 0 0 0%
7 0:0,0% 5 1 0 0 0%
8 0:0,0%
[ 2 0 0 0%
Final 0:0,0%
7 1 0 0 0%
8 2 0 0 0%

Evolucién por partida

Partida Partidas Terminacién promedio Detencién en el nodo 1 Llegé al final Pago promedio Persona 1 Pago promedio Persona 2

1 1 3 0,0% 0,0% 8 4

La distribucién usa cada pareja-partida como una observacion. La tasa de detencién de un nodo divide las detenciones entre las veces que ese nodo fue alcanzado. Los promedios por rol distinguen I3 posicion estratégica de Ia Persona
1y la Persona 2. Los resultados describen esta sesion y no identifican efectos causales por si solos.

Figura 5.3: Métricas, histograma, tasas condicionales y evolucién por partida.
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BEER Lab Juego del ciempiés

4. revise la tasa de detencién de cada nodo usando veces alcanzado como denominador;
5. compare quién detuvo y los pagos promedio de Persona 1 y Persona 2;
6. en sesiones repetidas, analice la evolucién por partida.

Las terminaciones de la computadora no se atribuyen a ningtn rol. El histograma usa pareja-partida
como observacion; las tasas de nodo son condicionales a que el nodo haya sido alcanzado.

5.1 Versiones basicas

Configuracién Comparacion Uso docente

Una partida Pareja asignada, sin Contrastar induccién hacia atras con con-
historia. ducta inicial.

10 partidas, pareja fija Mismos roles y misma  Aprendizaje, reputacién, reciprocidad y
pareja. trayectoria.

10 partidas, reasignaciéon =~ Nuevas parejas en ca- Reducir reputacién bilateral y estudiar
da partida. aprendizaje agregado.

22



Capitulo 6

Variantes extendidas

6.1 Horizonte corto y largo

El horizonte corto tiene 4 decisiones; el largo, 20. Ambos son conocidos. Compare el punto de
terminacién absoluto y también su posicién relativa dentro del arbol. La prediccion perfecta en
subjuegos sigue siendo detener en el primer nodo.

6.2 Suma constante

Cada resultado suma 100 ECU. Continuar redistribuye el pago sin crear excedente conjunto. La
variante permite discutir si la cooperacién observada en el disefio creciente depende de eficiencia o
de otros mecanismos. Se basa en la l6gica de Fey et al. (1996).

6.3 Crecimiento exponencial y pagos altos

El disefio exponencial usa 6 decisiones y una pila creciente; la version de pagos altos multiplica por
cinco un arbol de 4 decisiones. Compare la forma del arbol y la escala, sin confundir diferencias de
horizonte con diferencias de pagos.

6.4 Roles alternados

La misma pareja juega diez veces, pero cada persona cambia entre Persona 1 y Persona 2. Esta
configuracién permite separar experiencia con la pareja de una posicion estratégica fija.

6.5 Comunicacion estructurada

Antes de jugar, ambas personas anuncian la primera decisién propia en la que planean detener. Los
anuncios se revelan, no obligan y no entran en los pagos. Usela para discutir promesas, credibilidad
y coordinacién de creencias; preséntela como adaptaciéon docente.
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BEER Lab Juego del ciempiés

Tecnoldgico
@ de Munirruy @)BEER,

JUEGO DEL CIEMPIES: EXTENDIDO - PARTIDA 1 DE 10

Anuncie un plan

Indique la primera decisién propia en la que actualmente planea detener. Su anuncio se mostrard a la otra persona

antes de jugar.

Plan no vinculante

— i

El anuncio no determina los pagos ni obliga a seguirlo.

Figura 6.1: Anuncio no vinculante antes de la secuencia.

6.6 Método de estrategias

Cada persona indica simultaneamente la primera decisién propia en la que detendria. La compu-
tadora aplica el plan de parada méas temprano. Esta variante convierte el arbol en estrategias
reducidas y conecta con Nagel y Tang (1998).

6.7 Terminacion aleatoria

Después de cada Continuar, la computadora termina con probabilidad (1/6). Si ocurre, asigna los
pagos del siguiente estado. La plataforma declara un méaximo técnico de 24 decisiones. Compare
terminaciones humanas y aleatorias y discuta horizonte esperado (Krockow et al., 2018b).
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BEER Lab Juego del ciempiés

Tecnoldgico
@ de Muni:re]« @_BEQR_

JUEGO DEL CIEMPIES: EXTENDIDO

Elija su estrategia completa

Seleccione la primera decision propia en la que detendria la partida si esa decisidn fuera alcanzada.

ARBOL DE DECISIONES Y PAGOS @ Persona 1 @ Persona 2

Desplace horizontalmente para revisar todo el drbol. Los pagos se muestran como (Persona 1, Persona 2).

(1 © © O © o o

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2
Detener — (4, 0) Detener — (1, 7) Detener — (8, 4) Detener — (5. Detener — (12, Detener — (9, D
11) 8) 15)

Elija su estrategia completa

Su eleccidn es vinculante para esta partida. La computadora comparard ambos planes y aplicard el que detenga primero.

Figura 6.2: Eleccién de una estrategia contingente completa.
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BEER Lab Juego del ciempiés

Tecnologico
@ de Muntge:m} @BE&R,

JUEGO DEL CIEMPIES: EXTENDIDO
[DECISIONES MAXIMA!

Instrucciones 24

Terminacidn aleatoria por computadora

Partidas Emparejomiento Decisiones mdaximas Estructura de pogos
10 La misma pareja en todas 24 El excedente conjunto crece
las partidas 4 ECU por Continuar

’ .
Como se juega
La Persona 1 decide primero. Si elige Continuar, decide la Persona 2. Los turnos se alternan hasta que alguien elige Detener o se alcanza el

final del arbol.

Detener Continuar
Detener termina inmediatamente la partida y asigna los pagos Continuar transfiere la decisién a la otra persona y cambia los
mostrados debajo de esa decisidn. pagos disponibles.

Su rol se muestra antes de cada decisidn. En los tratamientos con roles alternados, su rol cambia entre partidas.

ARBDL DE ISIGNES, Y PAGOS @ Persona 1 @ Persona
Eceﬁsg f strucciones con Erobablhdad limite tecnlco ex _]ghCltOS Continuacién 1/2

or\zonta mente para revisar todo elrbol. Los pagos se estran como (Persona 1, Pers

(1 (24 o O © o o

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2
Detener — (4, 0} Detener — (1, 7) Detener — (8, 4) Detener — (5, Detener — (12, Detener — (9, D
11) 8) 15)

Terminacién aleatoria por computadora

Después de cada eleccidn Continuar, la computadora termina la partida con probabilidad 16.67%. Si ocurre, se asignan los pagos del

siguiente estado. La plataforma tiene un mdximo técnico de 24 decisiones.

Prediccion mediante induccién hacia Patrén que suele observarse

;
atras En los experimentos, muchas parejas contintan varias veces antes

de detenerse. Las creencias sobre la racionalidad y el altruismo de
En el dltimo nodo, quien decide prefiere Detener. Si ambas Y

26 la otra persona, la reciprocidad, el aprendizaje y la estructura de
personas maximizan su propio pago y esto es conocimiento coman,

agos ayudan a interpretar esta diferencia.
el mismo razonamiento se aplica hacia atrds: la prediccion de pag Y p

equilibrio perfecto en subjuegos es que la Persona 1 detenga en la
primera decisidn.



Terminacién aleatoria por computadora —

Partidas Emparejamiento Decisiones mdximas Estructura de pagos
10 La misma pareja en todas 24 El excedente conjunto crece
las partidas 4 ECU por Continuar

, .
Como se juega
La Persona 1 decide primero. Si elige Continuar, decide lao Persona 2. Los turnos se alternan hasta que alguien elige Detener o se alcanza el

final del drbal.

Detener Continuar
Detener termina inmediatamente la partida y asigna los pagos Continuar transfiere la decisién a la otra persona y cambia los
mostrados debajo de esa decisidn. pagos disponibles.

Su rol se muestra antes de cada decisidn. En los tratamientos con roles alternados, su rol cambia entre partidas.

ARBOL DE DECISIONES Y PAGOS @ Persona 1 @ Persona 2

Desplace herizontalmente para revisar todo el drbol. Los pagos se muestran como (Persona 1, Persona 2).

4 (2 © o o o o

Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2 Persona 1 Persona 2
Detener — (4, 0) Detener — (1, 7) Detener — (8, 4) Detener — (5, Detener — (12, Detener — (9, D
11) 8) 15)

Terminacidén aleatoria por computadora

Después de cada eleccién Continuar, la computadora termina la partida con probabilidad 16.67%. Si ocurre, se asignan los pagos del

siguiente estado. La plataforma tiene un mdximo técnico de 24 decisiones.

Prediccién mediante induccién hacia Patrén que suele observarse

Cltrds En los experimentos, muchas parejas contindan varias veces antes
de detenerse. Las creencias sobre la racionalidad y el altruismo de
la otra persona, la reciprocidad, el aprendizaje y la estructura de
pagos ayudan a interpretar esta diferencia.

En el dltimo nodo, quien decide prefiere Detener. Si ambas
personas maximizan su propio pago y esto es conocimiento comun,
el mismo razonamiento se aplica hacia atrds: la prediccidn de
equilibrio perfecto en subjuegos es que la Persona 1 detenga en la
primera decision.

Los ECU son puntos experimentales para comparar resultados. Esta versién docente no establece una conversidn monetaria

Figura 6.4: Instrucciones con probabilidad y limite técnico explicitos. Continuacién 2/2.
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Capitulo 7

Plan y guion de clase

Etapa Tiempo Accion

Preparaciéon 10 min Crear sesién, comprobar dos enlaces y abrir Monitor
e Informe.

Introduccién 5 min Explicar turnos, Detener, Continuar y ECU sin anun-
ciar la solucién.

Comprensién 4 min Verificar actor inicial, dltima decisién y pagos del
nodo 1.

Juego 5 0 20 min Ejecutar una o diez partidas.

Prediccion 4 min Pedir a la clase que anticipe la distribucién antes de
revelar.

Revelacion 7 min Mostrar histograma, tasas condicionales y resultados
por rol.

Teoria 12 min Resolver el arbol desde el ultimo nodo.

Discusién 15-25 min Contrastar teoria, creencias, preferencias y aprendiza-
je.

Cierre 5 min Separar descripcion, explicacién e inferencia causal.

Guion para el feedback

Primero muestre la distribucién sin explicar. Pregunte por qué no todos detuvieron en el nodo
1. Después derive induccién hacia atras. Vuelva al histograma y use las tasas condicionales
para distinguir una distribuciéon de salidas de una probabilidad de detener al llegar a cada
nodo.

Preguntas ttiles: jqué supuesto permite pasar del dltimo nodo al anterior? ;Continuar demuestra
altruismo? ;jcémo cambia el razonamiento si existe una pequena probabilidad de altruismo? ;qué
aprende una pareja después de una continuacién? ;jpor qué el método de estrategias puede producir
otra distribucién?

7.1 Datos y problemas frecuentes

La exportacion registra idioma, edicién, tratamiento, ronda, grupo, emparejamiento, niimero de
nodos, estructura de pagos, rol, anuncios, estrategia, punto y razén de terminacion, rol que detuvo,
continuaciones, pagos por rol, pago propio, resultado acumulado, comprensiéon y las 24 acciones
posibles.

28



BEER Lab Juego del ciempiés

Si aparece Por favor espere, revise el enlace de la otra persona de la pareja. Si un participante no
existe, cree una sesion nueva. Si Demo muestra otras familias, verifique GAME_FAMILY=centipede.
Si el informe sigue bloqueado, revise pendientes en Monitor. Use un ntimero par de participantes y
no reutilice enlaces de una sesiéon anterior.

7.2 Catalogo y mantenimiento

Cada idioma tiene tres configuraciones basicas y nueve extendidas. Las cuatro salas son centiped
e_es, centipede_en, centipede_extendido y centipede_extended. Para agregar una variante,
declare idioma, edicién, tratamiento, rondas, emparejamiento, nodos, esquema y escala de pagos
en settings.py; actualice la documentacién; ejecute pruebas y bots; verifique Demo/Rooms y
regenere capturas.

No interprete la tasa de detencién de un nodo usando todas las parejas como denominador.
Solo las parejas que alcanzaron ese nodo tuvieron la oportunidad de detener alli.
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Capitulo 8

Manual pedagégico ampliado para do-
centes no especialistas

Esta parte retine en una secuencia tnica los elementos que un docente necesita para convertir Juego
del ciempiés en una experiencia de aprendizaje. Complementa la descripciéon operativa anterior.
Puede leerse antes de la primera sesién y reutilizarse como guion durante el andlisis de resultados.
La pregunta central es como interacttian la induccién hacia atrés, la confianza y la reciprocidad
en una secuencia finita. La guia distingue siempre cuatro niveles: reglas, prediccién de referencia,
conducta observada e interpretacion. Saltar directamente de una barra del grafico a una explicacién
psicolégica confunde esos niveles.

8.1 Mapa conceptual antes de abrir la sesiéon

8.1.1 La unidad de anAlisis

La unidad pertinente es la pareja y el nodo en el que termina cada partida. Una fila de datos no
siempre equivale a una persona independiente: una misma persona puede decidir varias veces y
quienes interactian comparten informacién, pagos o historia. Por ello, el docente debe anunciar
qué cuenta el numerador, qué cuenta el denominador y si las observaciones pertenecen a personas,
decisiones, parejas, grupos o rondas. Esta precisién evita presentar treinta decisiones repetidas
como si fueran treinta participantes independientes.

La tarea consiste en detener la partida y tomar el pago disponible o continuar y trasladar la
decision. Antes de explicar teoria, pida a los estudiantes que reformulen la regla con sus propias
palabras y que identifiquen qué informacién conocen al decidir. Una respuesta correcta sobre
el calculo no garantiza que comprendan la estructura estratégica o conductual. Compruebe por
separado acciones disponibles, informacién, pagos, orden y momento del feedback.

8.1.2 La predicciéon de referencia

El punto de partida es el siguiente: la induccién hacia atras selecciona detener en el primer nodo
cuando detener es éptimo en el dltimo y el razonamiento es comun. La prediccion sirve como
comparacién disciplinada, no como descripciéon moral de lo que una persona deberia hacer. Primero
escriba los supuestos que la sostienen; después derive la acciéon o patrén; solo entonces compare
con la clase. Si cambia informacién, repeticién, incentivos, emparejamiento o referencia, vuelva a
derivar la prediccién en lugar de trasladarla automaticamente.

Conviene separar equilibrio, eficiencia y equidad. Una accién puede ser una mejor respuesta
b
producir un resultado conjunto bajo; otra puede elevar el excedente y no ser estable frente a una
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desviacién unilateral. Del mismo modo, un resultado igualitario no es necesariamente eficiente y
una distribucién eficiente no revela el proceso que la produjo. Pedir a la clase que etiquete cada
afirmacion como positiva, normativa o estratégica reduce confusiones.

8.1.3 Mecanismos alternativos

La literatura y las variantes permiten discutir razonamiento limitado, creencias sobre tipos coope-
rativos, reciprocidad, altruismo, errores y aprendizaje. Estos mecanismos no son etiquetas inter-
cambiables. Dos de ellos pueden predecir la misma accién en el tratamiento bésico y separarse
cuando cambia una variante. Por eso la comparacion mas informativa no pregunta tnicamente
cuénto ocurrié, sino qué cambio experimental deberia aumentar, reducir o dejar igual el patrén si
un mecanismo particular fuera relevante.

Organice la discusién en tres columnas. En la primera escriba el hecho observado, por ejemplo una
proporcién, una mediana o una trayectoria. En la segunda anote mecanismos compatibles. En la
tercera registre evidencia adicional necesaria para distinguirlos. La tercera columna es esencial:
obliga a reconocer que una sesién de clase rara vez identifica una preferencia estable o una relacién
causal por si sola.

8.2 Ejemplo resuelto y forma de explicarlo

Considere cuatro nodos. En el tltimo, quien decide obtiene 80 al detener y 60 al continuar.
Anticipando esa decision, en el nodo anterior detener paga 70 y continuar conduciria a 50. Repita
el argumento hacia atras. Luego contraste esa soluciéon con una pareja que contintda dos veces
y aumenta el excedente conjunto: la observaciéon puede ser compatible con confianza o con una
expectativa equivocada, y se necesita la secuencia completa para discutirla.

Resuelva el ejemplo en seis pasos. Primero, enumere las acciones y los estados posibles. Segundo,
calcule pagos o consecuencias sin interpretar motivos. Tercero, derive la referencia teérica bajo sus
supuestos. Cuarto, identifique la observacién minima que permite evaluar esa prediccién. Quinto,
compare tratamientos manteniendo explicito qué se conserva y qué cambia. Sexto, formule una
conclusion limitada: “el patrén es compatible con” es més correcto que “el experimento prueba
que” cuando existen explicaciones rivales.

Después cambie un parametro y pida una nueva prediccion antes de calcular. Esta pausa convierte
el ejemplo en una herramienta de razonamiento. También revela si los estudiantes memorizaron
una respuesta o comprendieron el mecanismo. Si las respuestas divergen, solicite que cada grupo
seniale el supuesto responsable de la diferencia.

8.3 Cobémo leer el informe docente

Las medidas centrales son nodo de terminacién; tasa de continuaciéon por posicién; pagos conjuntos;
diferencias por rol y cambios entre rondas. Para cada indicador escriba al lado su denominador.
Una tasa puede dividirse entre participantes elegibles, decisiones completadas, parejas formadas,
grupos o rondas; estas alternativas no son equivalentes. Si hay observaciones incompletas, muestre
el niimero excluido y la razon.

Siga este orden de lectura:

1. Verifique participantes, grupos y decisiones completadas. No interprete porcentajes antes de
revisar cobertura.
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2. Observe la distribuciéon completa. Una media puede ocultar dos grupos con respuestas opuestas
o una concentracién en valores focales.

3. Compare mediana, rango y categorias relevantes. Explique si el grafico cuenta personas o
decisiones.

4. Revise la evolucion temporal tnicamente cuando las rondas sean comparables. Cambios de
pareja o tratamiento deben senalarse.

5. Compare tratamientos con diferencias absolutas y denominadores, no solo con barras de alturas
distintas.

6. Seleccione un caso o secuencia andénima que conecte reglas y agregado. Nunca use el caso para
identificar o ridiculizar a un estudiante.

Una diferencia visible en una clase pequena es evidencia descriptiva de esa sesion. No la llame efecto
causal sin asignacion apropiada, tamano suficiente y una comparaciéon definida antes de ver los
datos. Para clases distintas, composicién, horario y experiencia pueden cambiar simultdneamente.
El valor pedagodgico estd en formular una prediccién, confrontarla con evidencia y discutir qué
diseno permitiria aprender mas.

8.4 Guion de feedback paso a paso

Comience sin revelar los resultados. Pregunte qué predice el modelo de referencia y qué supuesto
consideran mas exigente. Registre dos predicciones cuantitativas de la clase. Después revele niimero
de observaciones y distribucién, pero oculte inicialmente el promedio si puede desviar la atencién.
Pida describir el gréafico sin explicar causas.

En una segunda etapa, muestre las métricas agregadas y pregunte: ;qué observacién contradice la
prediccién mas simple?, jqué observacion todavia es compatible con ella?, ;qué heterogeneidad
se pierde en el promedio? Acepte varias explicaciones, pero exija que cada una produzca una
prediccion contrastable. Introduzca entonces las variantes: horizonte corto o largo; suma constante;
crecimiento de pagos; cambio de roles; comunicacién; método de estrategias; terminacién aleatoria.
Para cada variante, identifique el inico elemento que cambia, la direcciéon prevista y la métrica
que debe observarse.

Cierre conectando el laboratorio con relaciones que generan valor con el tiempo, negociacion
secuencial y reputacién. Senale qué elementos de la situacion real no aparecen en el diseno:
instituciones, seleccién, repeticién, consecuencias de largo plazo o informacion rica. La analogia es
util cuando aclara un mecanismo; se vuelve enganosa si la clase supone que el laboratorio replica
todo el contexto.

Una secuencia verbal que suele funcionar es: “primero describamos”, “ahora derivemos”, “después
interpretemos” y “finalmente preguntemos qué dato falta”. Esta disciplina permite que un docente
no especialista conduzca una discusién rigurosa sin convertir cada desviacion en sesgo ni cada
coincidencia en confirmacién definitiva.

8.5 Planes de clase comparables

8.5.1 Sesion de 50 minutos

Use una sola modalidad. Dedique cinco minutos a reglas y comprensién, cinco a predicciones
privadas, diez a la actividad, cinco a recoger predicciones sobre el agregado, quince a revelar el
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informe por capas y diez a conectar con teoria. El objetivo no es cubrir todas las variantes, sino
lograr que cada estudiante pueda explicar como interactiian la induccién hacia atras, la confianza
y la reciprocidad en una secuencia finita. Termine con una frase escrita que distinga resultado y
mecanismo.

8.5.2 Sesion de 80 minutos

Ejecute el tratamiento basico y una variante de horizonte corto o largo; suma constante; crecimiento
de pagos; cambio de roles; comunicacién; método de estrategias; terminacién aleatoria. Reserve diez
minutos para instrucciones, quince para cada tratamiento, veinte para comparar distribuciones y
quince para teoria y aplicaciones. Antes del segundo tratamiento, pida una prediccion direccional. Si
el resultado va en sentido contrario, no lo descarte: revise comprension, composicién, denominadores
y potencia descriptiva.

8.5.3 Sesion de 110 minutos

Combine experiencia, derivacion y diseno. Tras dos tratamientos, entregue a grupos pequenos una
explicacion rival y pidales proponer una tercera condicién que la distinga. Cada grupo debe definir
variable manipulada, resultado, unidad de andlisis y prediccién. Cierre comparando propuestas con
las variantes existentes y con relaciones que generan valor con el tiempo, negociacién secuencial y
reputacién. Esta etapa transforma al estudiante de participante en disefiador experimental.

8.6 Ejercicios con orientaciéon de respuesta

8.6.1 1. Reconstruir la predicciéon

Pregunta. Escriba la prediccién de referencia y tres supuestos indispensables. ;Qué observacién
constituiria una desviacion?

Orientacién. La respuesta debe partir de la induccién hacia atras selecciona detener en el primer
nodo cuando detener es 6ptimo en el tdltimo y el razonamiento es comtin. Debe mencionar incentivos,
informacién y horizonte, ademas de definir la observacién en la unidad correcta. Una desviacion
describe una incompatibilidad con el conjunto de supuestos; no identifica autométicamente la
causa.

8.6.2 2. Auditar un porcentaje

Pregunta. El informe muestra 60 por ciento. Proponga dos denominadores posibles y explique
como cambiaria la interpretacion.

Orientacién. Puede ser 60 por ciento de personas elegibles o de decisiones completadas. Si
algunas personas no decidieron, ambas tasas difieren. La respuesta completa nombra numerador,
denominador, exclusiones y nivel de agrupacién.

8.6.3 3. Leer heterogeneidad

Pregunta. Dos clases tienen la misma media, pero una se concentra cerca de ella y la otra tiene
dos modas. ;Qué aprende el docente?

Orientacién. La media no agota la distribucién. La segunda clase puede combinar estrategias o
interpretaciones diferentes. Conviene comparar mediana, dispersion y categorias vinculadas con
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nodo de terminacién; tasa de continuacién por posicion; pagos conjuntos; diferencias por rol y
cambios entre rondas antes de explicar mecanismos.

8.6.4 4. Separar explicaciones

Pregunta. Elija dos mecanismos de esta lista: razonamiento limitado, creencias sobre tipos
cooperativos, reciprocidad, altruismo, errores y aprendizaje. Disefie un contraste que produzca
predicciones distintas.

Orientacién. Debe cambiar un solo elemento relevante, mantener constantes los demads y senalar la
direccién de cada prediccién. Una variante de horizonte corto o largo; suma constante; crecimiento
de pagos; cambio de roles; comunicacién; método de estrategias; terminacién aleatoria puede servir,
pero la justificacién debe vincular manipulacién y métrica.

8.6.5 5. Interpretar una ausencia de diferencia

Pregunta. Dos tratamientos producen promedios similares. ;Significa que la manipulacién no
importa?

Orientacion. No necesariamente. Puede haber poca comprension, muestra pequena, respuestas
opuestas que se compensan, incumplimiento de la manipulacién o un resultado distinto en colas y
dispersion. Revise intervalos descriptivos y distribucién antes de concluir.

8.6.6 6. Transferir con cautela

Pregunta. Relacione la actividad con relaciones que generan valor con el tiempo, negociacién
secuencial y reputacion e identifique dos diferencias de contexto.

Orientacién. Una aplicaciéon convincente explica el mecanismo comin y también los limites.
Consecuencias reales, seleccion, experiencia, instituciones y repeticién pueden modificar la conducta.
La conclusién debe ser una hipdtesis informada, no una prediccién universal.

8.7 Preguntas frecuentes y respuestas modelo

.Debo explicar la teoria antes de jugar? En una primera sesién, recoja predicciones sin revelar
toda la solucién. Explique reglas, pagos e informacion. Después derive la induccion hacia atrés
selecciona detener en el primer nodo cuando detener es 6ptimo en el Ultimo y el razonamiento es
comin. En una segunda sesién puede invertir el orden y evaluar si conocer la teoria mejora la
prediccién o solo cambia el vocabulario.

.Existe una respuesta correcta? Distinga una solucién normativa o de equilibrio de una
predicciéon conductual. La teoria ofrece un referente condicional. El laboratorio permite observar
qué ocurre y entender por qué una persona razonable puede elegir de otro modo.

. Una desviacion demuestra irracionalidad? No. Puede reflejar preferencias omitidas, creencias,
error, comprension insuficiente o una institucién distinta. Revise controles e incentivos. Después
trate razonamiento limitado, creencias sobre tipos cooperativos, reciprocidad, altruismo, errores y
aprendizaje como hipdtesis que requieren comparaciones adicionales.

(Por qué mostrar la distribucién? Una misma media puede provenir de consenso moderado o
de dos grupos opuestos. La distribucion revela valores focales, limites y heterogeneidad. En Juego
del ciempiés, conecte esas formas con nodo de terminacién; tasa de continuacién por posicién;
pagos conjuntos; diferencias por rol y cambios entre rondas.
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. Cuantas observaciones son suficientes? Para feedback no hay un umbral universal. Una clase
pequetia sirve si se describe con cautela. Para comparar tratamientos se necesitan varias unidades
independientes, asignacién clara y protocolos comunes. Decisiones repetidas no crean participantes
nuevos.

(Puedo combinar sesiones? Si, si conserva pardmetros y definiciones. Mantenga el identificador
de sesién y revise primero cada cohorte. Si cambian instrucciones, composiciéon o incentivos,
documente la heterogeneidad.

. Qué hago si el resultado contradice la literatura? Compruebe reglas, tratamiento, compren-
sion, exclusiones y cédlculo. Si no hay error, preserve el resultado. Una clase no tiene que replicar
una estimacion publicada. Pregunte qué diseno distinguiria azar, composicién y mecanismo.

. Cémo evito avergonzar a alguien? Proyecte agregados y secuencias anénimas. Evite etique-
tas personales. Describa acciones y consecuencias. El laboratorio estudia decisiones bajo reglas
especificas; no diagnostica rasgos.

.Debo calificar la decisién? No califique si coincide con una prediccién. Evaliie comprension:
derivar el referente, calcular una medida, explicar una limitacién y disenar una comparacién.
Incentivos experimentales y evaluaciéon académica tienen funciones distintas.

(Como elijo una variante? Empiece por el mecanismo que quiere separar. Seleccione entre
horizonte corto o largo; suma constante; crecimiento de pagos; cambio de roles; comunicacién;
método de estrategias; terminacion aleatoria, formule una direccién y una métrica, y mantenga lo
demads constante. No ejecute mas condiciones de las que pueda analizar.

¢ Qué conclusién es apropiada? Use tres frases: qué se observd, con qué mecanismo es compatible
y qué evidencia falta. La conexién con relaciones que generan valor con el tiempo, negociaciéon
secuencial y reputacion debe conservar esos limites.

. Qué deberia recordar el estudiante? Debe reconstruir la tensién central, explicar el referente,
leer el denominador principal y proponer una institucién que pueda cambiar el resultado.

8.8 Casos diagnésticos para practicar interpretacion

8.8.1 Coincidencia con la referencia

La distribucién se concentra cerca de la prediccién derivada de la induccién hacia atras selecciona
detener en el primer nodo cuando detener es éptimo en el Gltimo y el razonamiento es comin. No
concluya que todos compartieron el mismo motivo. Algunas personas calcularon, otras siguieron
una sehal y otras eligieron intuitivamente. El dato apoya la prediccién agregada bajo las condiciones
de la sesion, pero no identifica razonamiento individual. Pregunte qué medida de creencia, proceso
o tiempo de respuesta distinguiria esas rutas.

Introduzca luego una variante de horizonte corto o largo; suma constante; crecimiento de pagos;
cambio de roles; comunicacion; método de estrategias; terminacién aleatoria. Si el patréon se
mantiene cuando el mecanismo que parecia obvio pierde fuerza, la explicacién inicial necesita
revision. Una prediccién acertada no valida automaticamente todos sus supuestos.

8.8.2 Dos grupos con conductas opuestas
La mitad de la clase estd en un extremo y la otra mitad en el contrario; la media queda en un valor

que casi nadie eligié. Mostrar solo el promedio produciria una descripcién ficticia. Calcule mediana,
modas, rango y proporcion en categorias tedricas. Pregunte si la heterogeneidad se relaciona con
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rol, ronda, tratamiento o comprension.

Considere razonamiento limitado, creencias sobre tipos cooperativos, reciprocidad, altruismo, errores
y aprendizaje. Para cada mecanismo, escriba una observacién adicional. Si predice diferencias por
rol y no aparecen, pierde apoyo relativo. Si predice aprendizaje, examine la trayectoria. No rellene
una medicion ausente con una historia convincente.

8.8.3 Diferencia grande con pocas unidades

Un tratamiento duplica aparentemente la medida principal, pero contiene dos grupos y la com-
paracién tres. Muestre cada grupo antes de agregar. Una sola unidad extrema puede generar la
diferencia. Veinte decisiones dentro de dos grupos no equivalen a veinte unidades independientes.

Pida planificar la siguiente sesién: grupos, asignacion, medida principal y exclusiones. La respuesta
debe mencionar nodo de terminacion; tasa de continuacién por posicion; pagos conjuntos; dife-
rencias por rol y cambios entre rondas y datos incompletos. Asi la experiencia introduce diseno y
transparencia.

8.8.4 Una diferencia nula

Dos condiciones tienen la misma media. Antes de declarar que la manipulacién no importa, revise
cumplimiento, comprension, colas y dispersién. Efectos opuestos entre subgrupos pueden cancelarse.
Formule qué intervalo de diferencias seria pedagdgica o econdmicamente relevante y qué tamano
permitiria distinguirlo.

Los casos ensenan cuatro disciplinas: no atribuir motivos por coincidencia, no esconder hetero-
geneidad, no confundir filas con unidades y no tratar ausencia de evidencia como evidencia de
ausencia.

8.9 Secuencia de explicacion para una clase completa

8.9.1 Paso 1: plantear el problema sin etiquetas

Presente la decisién como una situaciéon concreta y pregunte qué informacién falta. Evite anunciar
desde el inicio el nombre del sesgo, equilibrio o preferencia. La pregunta es como interactian la
induccién hacia atras, la confianza y la reciprocidad en una secuencia finita. Recoja respuestas
privadas para que la primera voz no se convierta en punto focal.

8.9.2 Paso 2: reconstruir reglas e incentivos
Haga que un estudiante describa acciones y otro describa consecuencias. Un tercero debe explicar
la informacién disponible. Dibuje la secuencia. Para Juego del ciempiés, la decision es detener la

partida y tomar el pago disponible o continuar y trasladar la decisién. No pase a interpretacion
hasta que la clase pueda calcular un caso simple.

8.9.3 Paso 3: derivar el referente

Escriba la induccién hacia atras selecciona detener en el primer nodo cuando detener es 6ptimo en
el ultimo y el razonamiento es comun. Subraye cada supuesto. Pregunte qué ocurriria si uno falla.

36



BEER Lab Juego del ciempiés

Distinga una derivacién légica de una expectativa empirica: que una estrategia sea equilibrio no
implica que toda persona la juegue inmediatamente.

8.9.4 Paso 4: registrar predicciones

Solicite una predicciéon sobre la media, otra sobre la distribucién y una tercera sobre una variante.
Las predicciones deben usar nodo de terminaciéon; tasa de continuacion por posicién; pagos conjuntos;
diferencias por rol y cambios entre rondas. Conserve el registro; su comparacion posterior revela
aprendizaje y reduce retrospectiva.

8.9.5 Paso 5: revelar por capas

Muestre primero cobertura, luego distribucién, después medidas y finalmente comparaciones.
En cada capa pida una descripcién antes de explicaciones. Si alguien propone razonamiento
limitado, creencias sobre tipos cooperativos, reciprocidad, altruismo, errores y aprendizaje, solicite
la observacién que lo distinguiria de otro mecanismo.

8.9.6 Paso 6: trabajar una secuencia

Use el ejemplo resuelto de esta guia. Recalcule lentamente y cambie un pardmetro. Pida que cada
equipo encuentre una conclusion excesiva y la reescriba con lenguaje limitado. Esta edicion de
afirmaciones es tan importante como el cédlculo.

8.9.7 Paso 7: comparar instituciones

Elija una condicién entre horizonte corto o largo; suma constante; crecimiento de pagos; cambio de
roles; comunicacion; método de estrategias; terminacién aleatoria. Escriba una tabla con constante,
cambio, prediccidon y métrica. Si la variante altera varias cosas, reconézcalo. Pregunte si un tercer
tratamiento separaria las explicaciones.

8.9.8 Paso 8: transferir y cerrar

Conecte el mecanismo con relaciones que generan valor con el tiempo, negociacién secuencial y
reputacion. Identifique dos diferencias entre laboratorio y contexto real. Finalice con una respuesta
de salida: prediccién, evidencia, mecanismo compatible y limitacién. Esa estructura permite evaluar
comprension sin premiar una decisién particular.

8.9.9 Guion breve que puede leerse en voz alta
“Describamos lo que ocurri6é antes de explicar por qué. Identifiquemos ahora la prediccién y sus
supuestos. Comparemos distribucién y promedio. Propongamos dos mecanismos compatibles.

Finalmente, indiquemos qué tratamiento o dato adicional permitiria distinguirlos.” Este guion
mantiene la discusién en una secuencia comin para todas las familias.

8.10 Banco de evaluacion con soluciones

Ejercicio 1. Enumere acciones, informacion y pagos. Solucidn: la respuesta debe reconstruir
detener la partida y tomar el pago disponible o continuar y trasladar la decisién sin agregar
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informacién que el participante no observo.

Ejercicio 2. Derive la prediccién material. Soluciéon: parta de la induccién hacia atras selecciona
detener en el primer nodo cuando detener es éptimo en el Gltimo y el razonamiento es comuin
y nombre al menos dos supuestos. Si el juego es interactivo, indique mejores respuestas; si es
individual, indique la regla de decisién.

Ejercicio 3. El informe muestra una tasa de 40 por ciento. Solucién: no puede interpretarse hasta
conocer numerador, denominador, exclusiones y unidad. Proponga personas elegibles y decisiones
completas como denominadores alternativos.

Ejercicio 4. La media coincide con la prediccién. Solucién: revise la distribucién. Una media
correcta puede combinar extremos, errores compensados o estrategias distintas. La coincidencia no
identifica razonamiento.

Ejercicio 5. Seleccione dos mecanismos entre razonamiento limitado, creencias sobre tipos coopera-
tivos, reciprocidad, altruismo, errores y aprendizaje. Solucién: disefie una condicién que cambie la
predicciéon de uno y no del otro, con medida tomada de nodo de terminacién; tasa de continuacién
por posicién; pagos conjuntos; diferencias por rol y cambios entre rondas.

Ejercicio 6. Compare dos tratamientos de tamanos distintos. Solucién: reporte conteos y
proporciones, preserve la unidad independiente y no compense el grupo pequeiio multiplicando
rondas.

Ejercicio 7. No hay diferencia de medias. Solucién: examine dispersién, colas, cumplimiento y
comprension; defina qué diferencia seria relevante. Un resultado nulo amplio no prueba equivalencia.

Ejercicio 8. Proponga una figura. Solucién: use histograma o puntos para distribuciones, lineas
para rondas, barras separadas para roles y graficos bivariados cuando una respuesta depende de
una acciéon previa.

Ejercicio 9. Explique una variante de horizonte corto o largo; suma constante; crecimiento de
pagos; cambio de roles; comunicacion; método de estrategias; terminacién aleatoria. Solucidn:
identifique qué cambia, qué permanece, direccién prevista y amenaza de interpretacion.

Ejercicio 10. Traslade a relaciones que generan valor con el tiempo, negociacion secuencial y
reputacién. Solucién: describa el mecanismo comun y dos diferencias institucionales. Evite afirmar
que una sesion determina una recomendacion de politica.

Ejercicio 11. Redacte una conclusién de tres frases. Solucién: observacién con denominador;
mecanismos compatibles; evidencia necesaria para distinguirlos.

Ejercicio 12. Disene una réplica. Solucién: conserve parametros, registre asignacion, anuncie
medida principal, establezca exclusiones y archive la exportacién.

Una rtbrica de doce puntos asigna uno por cada componente correcto. Para una tarea corta use
los ejercicios 2, 3, 5 y 11. Para un proyecto use los doce y solicite una figura reproducible.

8.11 Seminario avanzado: de la evidencia al mecanismo

Divida la clase en cuatro equipos: modelo de referencia, preferencias o creencias alternativas,
instituciones y critica de identificacién. Cada equipo interpreta el mismo informe desde su funcién.
El primero deriva la induccién hacia atras selecciona detener en el primer nodo cuando detener
es Optimo en el Ultimo y el razonamiento es comun; el segundo usa razonamiento limitado,
creencias sobre tipos cooperativos, reciprocidad, altruismo, errores y aprendizaje; el tercero escoge
una variante de horizonte corto o largo; suma constante; crecimiento de pagos; cambio de roles;
comunicacion; método de estrategias; terminacion aleatoria; el cuarto identifica datos faltantes.

38



BEER Lab Juego del ciempiés

En la ronda de réplica, cada equipo debe escribir una prediccién cuantitativa y una condicién que
podria refutarla. Luego intercambia su propuesta con otro equipo, que audita unidad, denominador
y manipulacién. El objetivo es mostrar que una explicacién 1til no solo acomoda resultados pasados:
arriesga una prediccion sobre datos nuevos.

Termine con una nota de una pagina que incluya pregunta, referente, hallazgo descriptivo, dos
mecanismos, disefio discriminante, aplicacién a relaciones que generan valor con el tiempo, ne-
gociacién secuencial y reputacion y limitacion. Esta tarea puede calificarse por claridad causal,
correccién técnica, uso de evidencia y prudencia de inferencia.

Para una extensién cuantitativa, exporte datos y reproduzca tres figuras: distribucién individual,
agregado por unidad independiente y comparacion por tratamiento. Las tres deben incluir titulos,
denominadores y notas de exclusion. Compare cémo cambia el relato cuando se usa la unidad
correcta.

Una extensién ética pregunta qué decisiones deberian permanecer privadas, cudndo un incentivo es
proporcional y cémo comunicar resultados sin convertir patrones grupales en juicios personales. La
respuesta debe distinguir protecciéon de participantes, integridad docente y transparencia analitica.
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