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Cémo utilizar esta guia

Esta guia permite preparar, implementar y discutir en clase la familia de juegos del dictador
disponible en el Behavioral and Experimental Economics Research Lab (BEER Lab) del Departa-
mento de Economia del Tecnolégico de Monterrey. Esta dirigida a docentes con distintos niveles de
familiaridad con economia experimental y economia del comportamiento.

El documento tiene tres rutas de lectura. La guia rapida permite poner en marcha una sesién.
Los capitulos operativos explican cada pantalla que observan el profesor y los estudiantes. Los
capitulos conceptuales presentan las teorias, predicciones y resultados empiricos necesarios para
conducir la discusién posterior.

Las instrucciones de acceso y las pantallas comunes se explican una sola vez. Después, cada variante
identifica exclusivamente lo que cambia respecto del juego basico: configuracién, participantes,
decisiones, predicciones, resultados relevantes y literatura académica.

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

La guia sigue la interfaz en espanol. Las configuraciones en inglés reproducen la misma
logica. Nunca proyecte codigos individuales ni vincule resultados con nombres, matriculas o
lugares dentro del salén.
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Capitulo 1

Guia rapida de implementaciéon

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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Demo

[ES] Dictador extendido — versidon béasica, una ronda

[ES] Dictador extendido — version basica, 10 rondas, pareja fija
[ES] Dictador extendido — version basica, 10 rondas, parejas aleatorias
[ES] Dictador extendido — tomar en lugar de dar

[ES] Dictador extendido — dotacion ganada

[ES] Dictador extendido — castigo altruista de terceros

[ES] Dictador extendido — informacién social, 10 rondas

[ES] Dictador extendido — identidad del receptor

[ES] Dictador extendido — cada ECU genera 2 ECU para B

[ES] Dictador extendido — costo de dar reducido a la mitad
[ES] Dictador extendido — dos receptores

[ES] Dictador extendido — decisiones observables

[EN] Extended Dictator — baseline, one round

[EN] Extended Dictator — baseline, 10 rounds, fixed partner

[EN] Extended Dictator — baseline, 10 rounds, random partners

Figura 1.3: Demo contiene inicamente las configuraciones de esta familia, en ambos idiomas y
ediciones. Continuacién 1/2.
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[EN] Extended Dictator — taking instead of giving

[EN] Extended Dictator — earned endowment

[EN] Extended Dictator — third-party altruistic punishment
[EN] Extended Dictator — social information, 10 rounds
[EN] Extended Dictator — recipient identity

[EN] Extended Dictator — every ECU generates 2 ECUs for B
[EN] Extended Dictator — cost of giving reduced by half
[EN] Extended Dictator — two recipients

[EN] Extended Dictator — observable decisions

[ES] Juego del dictador — una ronda

[ES] Juego del dictador — 10 rondas, pareja fija

[ES] Juego del dictador — 10 rondas, parejas aleatorias
[EN] Dictator Game — one round

[EN] Dictator Game — 10 rounds, fixed partner

[EN] Dictator Game — 10 rounds, random partners

Figura 1.4: Demo contiene tnicamente las configuraciones de esta familia, en ambos idiomas y
ediciones. Continuacién 2/2.

Rooms
Current rooms:
[ES] Juego del dictador
[EM] Dictator Game
[ES] Juego del dictador extendido

[EM] Extended Dictator Game

Figura 1.5: Rooms contiene los cuatro salones de esta familia: versiones basica y extendida en
espafiol e inglés.
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Room: [ES] Juego del dictador

Create a new session

Salén en espariol. A continuacion solo se muestran las tres configuraciones en espafiol de este juego.

Session Config

[ES] Juego del dictador — una ronda A

Number of participants

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

Configure session £}
App sequence

dictator_game (10 rounds) Juego del dictador bilingtie / Bilingual Dictator Game.

Figura 1.6: Formulario de creacion en la sala basica en espanol. Compruebe la configuracion y el
requisito de participantes antes de crear la sesién.

Descarga de una sesion con varias rondas

Para el docente

Desde la sesién 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.

Guarde el archivo original junto con el nombre de la configuracién, el cédigo de sesién y el niimero
de rondas activas. Verifique que las columnas de la ultima ronda activa estén presentes y que
los datos correspondan a la sesién elegida. Los espacios vacios pueden representar rondas no
activas, una decisién atn 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.

1.2 Ficha basica

Propésito Estudiar decisiones distributivas cuando una persona controla
unilateralmente una dotacién y la otra no puede responder.

Unidad de cuenta Ezxperimental Currency Units (unidades de moneda experimental,
ECU). La dotacién predeterminada es 100 ECU.

Version basica Grupos de dos: participante A decide; participante B recibe.

Duracion sugerida 30—40 minutos para una ronda; 45—60 minutos para diez rondas.
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Participantes Numero par en las variantes de dos personas; multiplo de tres en
castigo de terceros y dos receptores.

Enlace de estudiantes dictator.beer-lab.org/room/dictador.

Acceso del docente dictator.beer-lab.org/demo.

Resultado Reporte agregado y andénimo con indicadores, histogramas y
evolucion por ronda.

Unidad experimental Interacciones en grupos de 2, 3 participantes, segun el
tratamiento.

Versién extendida version bésica, una ronda; tomar en lugar de dar; dotacién

ganada; castigo altruista de terceros; informacion social, 10
rondas; identidad del receptor; cada ECU genera 2 ECU para B;
costo de dar reducido a la mitad; dos receptores; decisiones

observables.

Decisién A decide cudnto de la dotacion transferir a B; B recibe la
transferencia.

Temas altruismo; preferencias sociales; justicia; juegos repetidos;

economia conductual.

Cédigos JEL C91; C92; D64; DOL.

1.3 Secuencia minima

© % N o

10.

. Antes de la clase, confirme el nimero de asistentes y seleccione una variante compatible con

ese numero.

. Entre a beer-lab.org y seleccione Ver juegos.

En teaching.beer-lab.org, localice Juego del dictador.
Abra el acceso docente, inicie sesion y seleccione Rooms.

Abra la sala [ES] Juego del dictador o [ES] Juego del dictador extendido, segtn el
tratamiento.

Elija la configuracién y cree la sesion con el niimero de participantes correspondiente.
Mantenga abiertos Monitor y Report en pestanas distintas.

Indique a los estudiantes que abran el enlace de la sala o escaneen su cdédigo QR.
Espere a que todos completen las decisiones antes de revelar los resultados.

Proyecte inicamente el reporte agregado y conduzca el feedback con las preguntas de esta guia.

Punto de verificacion

Antes de permitir el ingreso, confirme que la sala muestra la configuraciéon correcta, el
nimero esperado de participantes y la modalidad de emparejamiento prevista.



https://dictator.beer-lab.org/room/dictador
https://dictator.beer-lab.org/demo
https://beer-lab.org/
https://teaching.beer-lab.org/
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1.4 Lista de verificacion

OoooDOgood

Computadoras conectadas a internet y navegador abierto.
Proyector preparado y pestana del reporte sin datos individuales.
Credenciales administrativas disponibles.

Ntumero de participantes compatible con el tamano de los grupos.
Variante y ntimero de rondas confirmados.

Enlace o codigo QR de los estudiantes preparado.

Pestanas Monitor y Report abiertas.

Guion de introduccién y preguntas de discusion disponibles.



Capitulo 2

Acceso a la plataforma

2.1 Desde la web del laboratorio

El recorrido comienza en beer-lab.org. En la seccion Docentes y estudiantes, seleccione Ver
juegos. Esta ruta conduce al catdlogo de experimentos para clase.

FEn teaching.beer-lab.org, localice la tarjeta Juego del dictador : Dictator Game. El
enlace Espainol conduce a la sala de los participantes.

2.2 Dos rutas distintas

Participantes Docente

Direccién Sala del dictador Panel del juego

Funcién Ingresar al juego asignado Crear, vigilar y analizar la sesion

Credenciales No requiere cuenta administrati- Requiere usuario y contrasefia
va

Contenido Instrucciones y decisiones pro- Rooms, Monitor, Report y Data
pias

No comparta el enlace administrativo ni proyecte la contrasefia. Los estudiantes necesitan

unicamente el enlace de la sala.

2.3 Ruta de los estudiantes

Al abrir dictator.beer-lab.org/room/dictador, el estudiante ve la bienvenida a la sala. Debe
seleccionar Comenzar. Si todavia no existe una sesién activa, la plataforma puede mantenerlo en
espera hasta que el profesor la cree.

2.4 Ruta del docente

La direccién dictator.beer-lab.org/demo abre el inicio de sesién de oTree. Las credenciales son
proporcionadas por la coordinacién del laboratorio y no deben incorporarse a materiales ptblicos.


https://beer-lab.org/
https://teaching.beer-lab.org/
https://dictator.beer-lab.org/room/dictador
https://dictator.beer-lab.org/demo
https://dictator.beer-lab.org/room/dictador
https://dictator.beer-lab.org/demo
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BEER

Behavioral and Experimental Economics Research Lab
Tecnolégico de Monterrey

Bienvenido al BEER Lab

Haz clic en el botén para comenzar.

Figura 2.1: Pantalla piblica de entrada a la sala del juego del dictador.

oTree

Admin Login

Username:

Password:

Figura 2.2: Inicio de sesiéon del panel administrativo de oTree.
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Después de iniciar sesién, el ment superior permite entrar a Demo, Sessions, Rooms, Data y
Server Check. Para una sesién de clase vinculada con la direccion estable de estudiantes, utilice
Rooms.

En este subdominio, Demo presenta solo las 30 configuraciones del dictador y Rooms muestra
unicamente sus cuatro salas (versiones bésica y extendida en espanol e inglés). Si aparece otro
juego, no inicie la sesién y consulte a la coordinacién del laboratorio.

Seleccione la sala [ES] Juego del dictador para las tres modalidades basicas. Utilice [ES] Juego
del dictador extendido para los tratamientos adicionales. Dentro de la sala, elija la configuracién
y el ntimero de participantes.

Para el docente

La pagina Demo es util para ensayar configuraciones con el nimero predeterminado de
participantes. Para activar el enlace estable de la sala durante una clase, cree la sesién desde
Rooms.

2.5 Enlaces y seguimiento

Una vez creada la sesion, oTree presenta los enlaces de ingreso y las pestanas de administracién.
La sesiéon de produccién usara la sala estable; los enlaces individuales sirven para pruebas y
recuperacién controlada.

[ES] Juego del dictador — una ronda: session 'n48mlild’

¢ Edit Links == Monitor P Data & Payments Id 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://127.0.0.1:8001/join/gorajupa

Persistent links

For a real session, you should use a room.

Single-use links

Below are single-use links.

P1 http://127.0.0.1:8001/InitializeParticipant/IkteGyv2

P2 http://127.0.0.1:8007/InitializeParticipant/ltomtk8f

Figura 2.3: Pagina de enlaces de una sesién de prueba.

En Monitor, el profesor observa el avance de cada cdédigo anénimo. Esta vista ayuda a detectar
estudiantes que permanecen en una pantalla anterior o que perdieron la conexién.

[ES] Juego del dictador — una ronda: session 'n48mlild’

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

D Code Label Progress App Round PageName Waiting WaitsFor Since

0 started, 0 in progress (total: 2)

Figura 2.4: Monitor de avance de una sesién del juego del dictador.
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Capitulo 3

Elementos comunes del juego del dic-
tador

3.1 Reglas

En el juego béasico, oTree forma parejas anénimas y asigna aleatoriamente los roles A y B. En cada
ronda:

= A recibe una dotacién de 100 ECU;

= A decide cuantos ECU transfiere a B;

B no decide y no puede rechazar la transferencia;

el pago de A es la dotacién menos la transferencia;

el pago de B es la transferencia; y

no existe comunicacion entre integrantes de la pareja.

Si denotamos la dotacién por e y la transferencia por t, los pagos son

ra=¢e—1t, rp =1, 0<t<e.

Fundamento tedrico

La prediccién ¢ = 0 no se desprende de la racionalidad por si sola. Requiere ademas
suponer que A valora exclusivamente su propio pago monetario. Una persona puede escoger
consistentemente y, al mismo tiempo, valorar el pago ajeno, la igualdad, la eficiencia o el
cumplimiento de una norma.

3.2 Pantallas comunes

3.2.1 Portada y normas
La primera pantalla interna presenta el proposito del laboratorio, las normas de conducta y una

confirmacion obligatoria. El profesor debe permitir que cada estudiante lea el texto sin convertirlo
en una indicacién sobre cuanto transferir.
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BEER

Behavioral and Experimental Economics Research Lab

Te damos la bienvenida al BEER Lab

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

econdmicas mediante actividades controladas.

Durante esta sesion tomaras decisiones de manera individual. No existen respuestas "buenas” o "malas”
lo importante es que leas cuidadosamente las instrucciones y respondas segun tu propio criterio. Los
resultados de la clase se presentaran de manera agregada y se utilizaran para la discusién y el

aprendizaje.

Normas del laboratorio

Para que la actividad funcione correctamente:

e Mantén silencio durante toda la sesién.
* No converses ni te comuniques con otros participantes.
* No observes las pantallas ni las decisiones de otras personas.

e Guarda tu teléfono y evita utilizar materiales ajenos a la actividad.

Lee cuidadosamente cada pantalla antes de continuar.

Figura 3.1: Portada del BEER Lab y normas que acepta cada participante.
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3.2.2 Instrucciones

Las instrucciones describen el mecanismo usando las expresiones participante A y participante
B. Evitan etiquetas valorativas como “egoista”, “generoso” o “donacién”, que podrian sugerir una
conducta esperada.

El recuadro de recursos indica la dotacién efectiva de la sesién dentro del cuerpo de las instrucciones,
ademds del encabezado. En el juego béasico, A comienza cada ronda con 100 ECU y B con 0 ECU; las
tarjetas de ambos roles repiten estos saldos. Si el docente cambia la dotacién, la pantalla muestra
esa cantidad y los ejemplos se ajustan. En la modalidad de tomar, la dotacién inicial corresponde a
B; en el castigo de terceros, la cuenta de C es adicional y no forma parte del fondo que reparte A.

ECU significa Experimental Currency Units, o unidades de moneda experimental: es una unidad de
cuenta, no una moneda nacional. El docente debe explicar si la sesién tiene pagos reales y, en ese
caso, qué decisiones se pagan y cudl es la tasa de conversién. La configuracién docente habitual de
este juego no convierte ECU en dinero real.

Tecnoldgico
@ de Munt%':rey @BEER-

Juego del dictador Versién basica

Una ronda - 100 ECU
BEER Lab - Tecnolégico de Monterrey

Recursos y unidad de cuenta
Dotacién que distribuye A en esta ronda: 100 ECU. A comienza con 100 ECU y B con 0 ECU.
ECU significa Experimental Currency Units (unidades de moneda experimental). Es la unidod de cuenta de esta actividad.

Esta sesién no convierte ECU en dinero real.

En este juego, A decide cémo distribuir una dotacién entre si mismo y B.

Participante A Participante B

Dotacién inicial: 100 ECU. Dotacion inicial: 0 ECU.

Decide cudntos ECU asignar. Recibe la cantidad determinada por A y no puede
rechozarla

Emparejamiento: Una pareja aleatoria.

Los ECU no tienen valor monetario en esta version.

Figura 3.2: Instrucciones actuales de la edicién basica: recursos iniciales, reglas de decisién y
unidades experimentales.

3.2.3 Comprensién
Antes de continuar, los estudiantes calculan los resultados de A y B en un ejemplo y verifican el

numero de rondas y el mecanismo de emparejamiento. Si una respuesta es incorrecta, la devolucién
aparece junto a esa pregunta: identifica la respuesta enviada, la respuesta correcta y la regla o
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célculo que explica el resultado. Los campos ya respondidos se conservan; el estudiante corrige
unicamente lo necesario y vuelve a continuar.

Ejemplo de devolucién de comprension

Con una dotaciéon de 100 ECU y un envio de 30 ECU a B, A conserva 100 — 30 = 70 ECU
y B recibe 30 ECU. Si el estudiante escribe 0 para A y 30 para B, el sistema explica el
resultado de A y mantiene la respuesta de B y las opciones de rondas y emparejamiento.
Esta comprobacion ensefia las reglas; no sugiere cuanto deberfa transferir A al jugar.

Tecnoldgico
@ de Muntgern:y @)BEER i

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

Comprueba las reglas Versién basica

100 ECU
Responde correctamente antes de continuar.

Recursos y unidad de cuenta
Dotacién que distribuye A en esta ronda: 100 ECU. A comienza con 100 ECU y B con 0 ECU.

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

Esta sesidn no convierte ECU en dinero real

A osigna 30 ECU a B.

¢Con cudntos ECU termina A en el ejemplo?

71.0

Figura 3.3: Comprobacion actual con una respuesta incorrecta, su explicacion especifica y las
demads respuestas conservadas. Continuacién 1/2.
3.2.4 Asignacion de roles

El sistema informa individualmente la funcién asignada. En las versiones repetidas, los roles
permanecen fijos durante las diez rondas.

3.2.5 Decision y espera
A ingresa una cantidad sin valor preseleccionado. La interfaz calcula cudnto conserva A y cuanto

recibe B. Mientras tanto, B observa una pantalla de espera que no muestra la decisién ni el tiempo
exacto de respuesta de A.

3.2.6 Resultado y cierre

Después de la confirmacion, ambos observan la asignacién de la ronda. Al terminar, cada participante
recibe un resumen de sus propios resultados.
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Tu respuesta: 7 1. La respuesta correcta es 70. A conserva su dotacidn menos el costo de los envios: 100 — 30 = 70 ECU.

¢Con cudntos ECU termina B en el ejemplo?

30.0

;Cudntas rondas tiene esta sesidn?

© 1ronda
10 rondas

{Cémo se forman las parejas o grupos?
© La interaccién ocurre una sola vez.
La misma pareja o grupo contina.
La pareja o el grupo cambia en cada ronda.

Figura 3.4: Comprobacién actual con una respuesta incorrecta, su explicacién especifica y las
demads respuestas conservadas. Continuacién 2/2.

Tu funcidn en esta sesion ”“?JSES'S

El rol se mantendra durante todas las rondas.

Participaras como

A

En cada ronda decidiras cuantos ECU transferir a B.

Figura 3.5: Pantallas de asignacion de funciones. Rol A: toma la decisién.
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Tu funcion en esta sesion Una ronda
El rol se mantendra durante todas las rondas.
Participaras como
En cada ronda recibiras la cantidad que A decida transferir.
Figura 3.6: Rol B: recibe la transferencia.
;Cuantos ECU deseas transferir? Una ronda

- Una pareja aleatoria
Participante A - Ronda 1 de 1

Escribe un ndmero entero entre 0 y 100. No hay una cantidad seleccionada inicialmente.

:Cuantos ECU deseas transferir a B?

A conserva B recibe

ECU ECU

Figura 3.7: Pantallas simultdneas durante la decision. Decisién del participante A.
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.
Esperando a que termine la ronda

Ronda 1 de 1. La pantalla avanzara automaticamente cuando la decision de la pareja haya sido confirmada.

Figura 3.8: Espera del participante B.

Resultado de la ronda 1 Una ronda

- Una pareja aleatoria
Participante A

A conserva B recibe
60 40
ECU ECU

Tu resultado en esta ronda

60 ECU

Esta fue la dltima ronda.

Figura 3.9: Resultados individuales de la ronda. Resultado observado por A.
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Resultado de la ronda 1

Participante B

Una ronda
Una pareja aleatoria

A conserva

60

ECU

Tu resultado en esta ronda

40 ECU

Esta fue la dltima ronda.

B recibe

40

ECU

Figura 3.10: Resultado observado por B.

Resumen de tu participacion

La actividad termind.

Una ronda
Participante A

Resultado acumulado

60 ECU

Espera las indicaciones del profesor para la discusion colectiva.

Sesion completada

No necesitas realizar ninguna accion adicional.

Permanece en esta pantalla mientras el profesor presenta los resultados agregados de la clase.

Figura 3.11: Resumen individual al finalizar la sesién.
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3.3 Panel docente

Mientras existan decisiones pendientes, el reporte muestra el estado de la sesién y mantiene ocultas
las asignaciones. Cuando todas las parejas terminan, el profesor puede revelar los resultados.

[ES] Juego del dictador — una ronda: session 'n48mlild’

# Edit Links =% Monitor ® Data @ Payments E Report & Description

App Name Round Number

dictador (10 rounds) ‘10

Juego del dictador - Una ronda
Ronda 1 de 1 - Una pareja aleatoria - 100 ECU

Participantes Parejas Completadas Pendientes

2 1 1 0

Figura 3.12: Reporte docente antes y después de revelar resultados. Resultados todavia ocultos.

[ES] Juego del dictador — una ronda: session 'n48mlild’

# Edit Links ©e Monitor P Data & Payments E Report & Description

App Name Round Number

dictador (10 rounds) 10

Juego del dictador - Una ronda
Ronda 1 de 1 -Una pareja aleatoria - 100 ECU

Participantes Parejas Completadas Pendientes
2 1 1 0
Promedio Mediana Transferencia 0 Divisién igual
40,0% 40,0% 0,0% 0,0%
Distribucién de la proporcién trapsferida Promedio por ronda
Ronda 1 (N 40,0%
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
o 20 0 50% 80 20

Resultados agregados y anénimos. La proporcién transferida permite comparar sesiones con dotaciones de 10y 100 ECU.

Figura 3.13: Resultados agregados revelados.
El panel basico presenta participantes, parejas completas y pendientes. Después de revelar, muestra

promedio, mediana, proporcion de transferencias iguales a cero, proporcién de divisiones iguales,
histograma y promedio por ronda.
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Capitulo 4

Fundamentos tedricos y evidencia

4.1 Interés propio material

El modelo de referencia supone

Us(xa,xp) = 4.
Como x4 = e — t, cualquier transferencia positiva reduce el pago de A. La eleccién 6ptima es
t* = 0. La prediccion permanece igual en una interaccién de una sola ronda y en diez rondas finitas
si B continta siendo un participante pasivo y no existen consecuencias futuras para A.

Este resultado proporciona una referencia clara, pero no una definicién de racionalidad. La
maximizacién coherente de una funcién que incluya el bienestar ajeno también constituye una
conducta racional.

4.2 Altruismo y satisfacciéon por dar

Una representacion sencilla del altruismo es
Up=2x4+ axp, a > 0.

En el juego béasico, una unidad transferida cuesta una unidad a A y produce una unidad para B.
Si a < 1, este modelo lineal predice cero; si o > 1, predice transferir todo. Funciones céncavas o
heterogeneidad en a permiten decisiones interiores.

La idea de warm glow agrega utilidad derivada del acto de dar, no solo del resultado de B (Andreoni,
1990). Esta distincién es especialmente util cuando cambia la productividad de una transferencia:
una persona motivada por consecuencias puede responder al beneficio que recibe B, mientras que
una persona motivada principalmente por el acto de dar puede responder de otra manera.

4.3 Aversion a la desigualdad

El modelo de Fehr y Schmidt (1999) puede escribirse, para dos personas, como
Ups =24 —agmix{rp — 24,0} — faméx{xs — zp,0},

donde a4 mide el rechazo a quedar detrdas y 84 el rechazo a quedar delante. En el juego bésico,
mientras t < e/2,

Ug=e(1—03a)+t(284—1).
Por ello, una versién simple del modelo predice cero cuando 4 < 1/2 y una divisién igual cuando
Ba > 1/2. No predice normalmente transferencias superiores a la mitad. El modelo ERC de Bolton
y Ockenfels (2000) también combina pago propio y posicién relativa.
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4.4 Eficiencia, maximin y bienestar social

Las personas pueden valorar el excedente total o el resultado de quien queda peor. Estas motivaciones
se distinguen con variantes donde el costo para A y el beneficio para B no coinciden. Si

raA =e—ct, rp = mt,

el excedente total es e + (m — ¢)t. Cuando m > ¢, transferir aumenta la eficiencia. Un agente
exclusivamente interesado en su pago sigue eligiendo cero si ¢ > 0; un agente utilitarista puede
transferir mas; un agente preocupado por igualdad puede detenerse cerca del punto de igualdad.
Los disenos de Andreoni y Miller (2002), Engelmann y Strobel (2004) y Fisman et al. (2007)
muestran la utilidad de variar el precio de dar y los conjuntos presupuestarios.

4.5 Normas sociales y contexto

Las normas sociales describen conductas que un grupo considera apropiadas. Una misma conse-
cuencia monetaria puede adquirir significados distintos si se presenta como dar, tomar, conservar
recursos propios o repartir recursos producidos conjuntamente. Krupka y Weber (2013) muestran
que las evaluaciones de adecuacién social ayudan a explicar cambios entre variantes del juego que
los modelos basados tnicamente en pagos no capturan.

Conviene distinguir:

= expectativas empiricas: lo que una persona cree que otros haran;
= expectativas normativas: lo que cree que otros consideran correcto; y

= preferencias sociales: el valor que asigna directamente a distintos resultados.

4.6 Derechos, mérito y propiedad

La dotacién estandar aparece como un recurso entregado por el experimento. Cuando A o B la
gana mediante esfuerzo, surge una nocién de derecho. Los experimentos de Hoffman et al. (1994),
Cherry et al. (2002), Oxoby y Spraggon (2008) y Cappelen et al. (2007) muestran que el origen de
los recursos modifica las asignaciones y permite distinguir igualitarismo estricto, igualdad sensible
a responsabilidad y criterios libertarios.

4.7 Imagen social, anonimato y distancia social

La observabilidad puede introducir utilidad de imagen: la persona valora ser percibida como justa.
Andreoni y Bernheim (2009) desarrollan y prueban esta explicaciéon para la concentracion en
divisiones 50-50. La reduccion de distancia social también puede aumentar la transferencia cuando
el receptor deja de ser un desconocido abstracto (Bohnet y Frey, 1999; Charness y Gneezy, 2008).

La imagen social no debe confundirse con altruismo. Una decisién puede cambiar al ser observada
aunque los pagos permanezcan iguales. Del mismo modo, informacién minima sobre el receptor
puede modificar la respuesta afectiva o la identificacién sin alterar los incentivos monetarios.
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4.8 Castigo de terceros y aplicacion de normas

En la variante de tres personas, C puede pagar para reducir el pago de A después de observar
la transferencia. El interés propio material predice que C no castiga, porque no recibe beneficio
monetario. El castigo positivo, especialmente cuando aumenta ante transferencias bajas, es com-
patible con la aplicacién costosa de normas y la reciprocidad fuerte. Fehr y Fischbacher (2004)
documentan este patrén en juegos distributivos y de cooperacion.

4.9 Qué muestra la evidencia basica

Los primeros experimentos compararon ultimatum y dictador para separar el temor al rechazo
de la preocupacién distributiva (Forsythe et al., 1994). Las transferencias del dictador suelen ser
positivas, pero la distribucién es heterogénea: aparecen concentraciones en cero y en la divisién
igual, ademds de decisiones intermedias. La metarrevisién de Engel (2011) muestra que el disefio,
el anonimato, el conjunto de acciones, el tipo de receptor y otros elementos del protocolo cambian
sistematicamente los resultados.

Una transferencia positiva no identifica por si sola altruismo. Puede reflejar aversion a la
desigualdad, normas, imagen social, demanda experimental o una combinacién de motivos.
La comparacion entre variantes ayuda a discriminar explicaciones, pero una sesién de clase
ofrece evidencia descriptiva, no una prueba definitiva.
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Capitulo 5

Implementacion del juego basico

5.1 Configuraciones

Configuraciéon Emparejamiento Participantes
dictador_1_ronda Una pareja aleatoria, una ronda Numero par
dictador_10_pareja_fija Misma pareja durante diez rondas Numero par
dictador_10_parejas_aleatorias Nueva pareja por ronda; evita repeticiones Numero par;
cuando es posible idealmente 20

5.2 Antes de la sesién
1. Defina el objetivo de aprendizaje. Para una introduccién, utilice una ronda. Para estudiar
dinamica, seleccione una versién de diez rondas.

2. Confirme un nimero par de participantes. Prepare un acceso de respaldo si existe riesgo de
una ausencia.

3. Cree la sesién desde Rooms y verifique la configuracion.
4. Abra Monitor y Report.
5. Mantenga oculto el reporte hasta que todos terminen.

6. Proyecte la direccién de la sala o su codigo QR.

5.3 Guion de introduccién

Lo que vera el participante

“Participaran en una actividad sobre decisiones econémicas. Lean cuidadosamente cada
pantalla. No conversen con otras personas ni miren sus monitores. Si tienen un problema
técnico, levanten la mano. Sus decisiones se analizaran de forma agregada y no se presentaran
con nombres. Comiencen tnicamente cuando se les indique.”

El profesor no debe anticipar la prediccién de transferencia cero ni emplear lenguaje moral antes
de registrar las decisiones. Esa informacién se reserva para el feedback.
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5.4 Durante el juego

1. Confirme en Monitor que todos avanzaron desde la portada.

2. Espere a que completen la prueba de comprension.

3. Verifique que la mitad de la clase actiie como A y la otra mitad como B.
4. No comente la duracién de decisiones individuales.

5. En versiones repetidas, observe el avance por ronda sin revelar promedios.

6. Cuando todas las parejas terminen, abra Report y pulse Revelar resultados.

5.5 Feedback del juego basico

Guion para el feedback

1. Pregunte: “Si A valorara uinicamente sus propios ECU, ;qué elegiria?”

2. Derive t* = 0 usando x4 = 100 — ¢.

3. Muestre el histograma y solicite una descripcion antes de mostrar interpretaciones.
4. Identifique cero, 50 y las decisiones intermedias.

5. Compare promedio, mediana y moda. Explique por qué no son equivalentes.

6. Introduzca altruismo, aversion a la desigualdad, normas y heterogeneidad.

7. Pregunte qué cambio de diseno permitiria distinguir mejor estas explicaciones.

5.6 Versiones repetidas

En ambas versiones de diez rondas, los roles son fijos. B contintia sin poder recompensar ni castigar,
de modo que no existe la reciprocidad estratégica habitual de un dilema del prisionero repetido.
Los cambios pueden reflejar experiencia, aprendizaje sobre la tarea, consistencia, adaptacion,
familiaridad, ingreso acumulado o licencias morales.

La comparacién entre pareja fija y parejas aleatorias permite preguntar si la continuidad de la
relaciéon modifica el patrén, aun cuando la contraparte sea anénima y pasiva. Si el nimero de
posibles parejas es inferior al nimero de rondas, el algoritmo debera repetir algunas contrapartes y
el panel mostrara una advertencia.

Guion para el feedback

Compare la primera y la tltima ronda, pero muestre también toda la trayectoria. Pregunte
si el cambio ocurre gradualmente, si se concentra en ciertos tipos de participantes y si
promedio y distribucién cuentan la misma historia. Las rondas de una misma persona no
son observaciones independientes.
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Capitulo 6

Variantes del juego del dictador

6.1 Mapa de variantes

Variante

Cambio

Pregunta pedagégica

Una ronda

Diez rondas, pareja fija
Diez rondas, parejas alea-
torias

Tomar en lugar de dar
Dotacién ganada
Castigo de terceros
Informacioén social
Identidad del receptor
Dar eficiente

Costo reducido

Dos receptores

Decisiones observables

Decisién tnica

Repeticién con la misma
contraparte

Nueva contraparte

A puede apropiarse de recur-
sos de B

La dotacién se obtiene me-
diante una tarea

C puede castigar a A pagan-
do un costo

Se muestra la distribucion
anterior

A recibe informacion sobre
B

Cada ECU transferido genera
2 para B

Dar 1 a B cuesta 0.5 a A

A distribuye entre By C

La eleccién se muestra por
pareja anénima

[ Existen transferencias sin amenaza de re-
chazo?

;Coémo evolucionan las decisiones con ex-
periencia y continuidad?

. El patrén temporal depende de una rela-
cién persistente?

JImportan el marco y el conjunto de ac-
ciones?

(,Cémo cambian los criterios de mérito y
propiedad?

;Las personas pagan por hacer cumplir
normas?

;Las expectativas sobre otros cambian la
conducta?

JImporta la distancia social?
.Se valora el excedente total?

,Como responde la transferencia a su pre-
cio?

,Cémo se combinan igualdad, maximin y
eficiencia?

JImporta la imagen social?

6.2 Tomar en lugar de dar

Configuracién: dictador_extendido_tomar. Grupos de dos; una ronda.

Este tratamiento invierte el marco de la decisién. B comienza con la dotacién completa y A con
cero; A decide cuantos recursos tomar de B. La cantidad introducida es lo que A toma y conserva,
no lo que entrega a B. La pantalla de B indica su dotacién inicial y explica que conservara lo que
A no tome. No dar y quitar pueden tener significados normativos distintos, aunque el presupuesto
total sea el mismo.
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Para el docente

Con una dotacién de 100 ECU, tomar 30 deja a A con 30 y a B con 70. La vista previa debe
mostrar esos mismos resultados antes de confirmar. Tomar cero deja toda la dotaciéon a B;
tomar 100 deja a B sin recursos. Para una dotacién general E y una cantidad tomada z,
los pagos son w4 =z y g = E — x. En el juego de dar, introducir 30 produce el reparto
opuesto: A conserva 70 y B recibe 30. Compruebe siempre el significado de la cantidad
introducida antes de comparar distribuciones.

;Cuantos ECU deseas tomar? Tomar en lugar de dar

Una pareja aleatoria
Participante A - Ronda 1 de 1

Escribe nimeros enteros. No hay una decision seleccionada inicialmente.

ECU que Atoma de B

30

A termina con B termina con
30 70

ECU ECU

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

Figura 6.1: Decisién en la modalidad de tomar: A toma 30 de los 100 ECU iniciales de B; la vista
previa muestra A = 30 y B = 70.

Fundamento tedrico

El interés propio predice escoger la accién que maximiza el pago de A, incluida la toma
maxima. Una teoria estable basada exclusivamente en resultados compara asignaciones
finales. Las teorias de normas, derechos de propiedad y encuadre predicen que describir y
ampliar el conjunto de acciones puede cambiar la eleccion incluso cuando ciertas asignaciones
finales coinciden.

List (2007) y Bardsley (2008) encuentran que la generosidad disminuye marcadamente cuando el
conjunto de acciones incluye tomar. Estos resultados advierten que una transferencia positiva en el
juego estandar puede depender parcialmente de como el experimento define la accién apropiada o
el punto de referencia.

Guion para el feedback

Compare la distribucién con la linea de base, distinguiendo tomar cero de tomar una cantidad
positiva. Esta modalidad permite tomar entre cero y la dotacién de B; no ofrece la opcién
de dar recursos propios. Para comparar resultados monetarios, una transferencia de y en el
juego bésico equivale a tomar F — y en esta modalidad. Un promedio tomado alto significa
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que A conserva mas, no que B recibe mas. Distinga este cambio de marco de los disenos de
la literatura que amplian una misma decisién para permitir tanto dar como tomar.

Lecturas esenciales: List (2007); Bardsley (2008). Para profundizar: Krupka y Weber (2013);
Engel (2011).

6.3 Dotaciéon ganada

Configuraciéon: dictador_extendido_dotacion_ganada. Grupos de dos; una ronda.

Antes de distribuir, A obtiene la dotacién mediante una tarea. La modificaciéon introduce mereci-
miento y propiedad. El profesor debe describir claramente quién realiz6 la tarea y evitar presentar
una interpretacién normativa antes de la decisién.

Fundamento tedrico

El interés propio continda prediciendo transferencia cero. El igualitarismo estricto conserva
la divisién igual. Los criterios libertarios o sensibles a responsabilidad permiten que quien
produjo los recursos conserve una fraccién mayor. Si B fuera quien hubiera ganado la
dotacion, esos mismos criterios podrian justificar transferencias mayores hacia B.

La evidencia muestra que los derechos percibidos importan. Ganar el rol o la dotaciéon puede
aumentar decisiones favorables al propio participante (Hoffman et al., 1994; Cherry et al., 2002).
Cuando cambia quién produjo los recursos, las asignaciones pueden desplazarse de forma conside-
rable (Oxoby y Spraggon, 2008). Los disenos con produccién también revelan pluralidad de ideales
de justicia (Cappelen et al., 2007).

Guion para el feedback

Compare la dotaciéon “caida del cielo” con la dotacién ganada. Pregunte qué distribucion
considera justa cada teoria y si el esfuerzo cambia la propiedad moral de los recursos.
Distinga esfuerzo, productividad y suerte.

6.4 Castigo altruista de terceros

Configuracién: dictador_extendido_castigo_terceros. Grupos de tres; una ronda.

A distribuye 100 ECU entre A y B. C recibe 50 ECU y, después de observar la transferencia, puede
comprar puntos de castigo. Cada ECU gastado por C reduce el resultado de A en 3 ECU. El maximo
impide resultados negativos.

Fundamento teérico

Un C interesado tinicamente en su pago elige castigo cero. La aplicacion de normas y la
reciprocidad fuerte permiten castigo positivo, creciente con la severidad percibida de la
violacién. Para A, anticipar castigo puede aumentar la transferencia si la sancién esperada
supera el beneficio de conservar recursos.

Fehr y Fischbacher (2004) muestran que muchos terceros castigan violaciones distributivas aunque
no hayan sido perjudicados y aunque castigar sea costoso. El tratamiento permite separar la
disposicién de A a compartir de la disposicién de C a hacer cumplir una norma.
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Para el docente

El ntimero de participantes debe ser multiplo de tres. El reporte presenta por separado trans-
ferencias, gasto en castigo, proporcién de terceros que castigan y relacién entre transferencia
y castigo.

Guion para el feedback

Muestre primero las transferencias y después el castigo. Pregunte cual parece ser el umbral
de una violacion y si C castiga para ayudar a B, reducir desigualdad, expresar desaprobacién
o disuadir a A.

6.5 Informacion social

Configuracion: dictador_extendido_informacion_social. Grupos de dos; diez rondas con
pareja fija.

Desde la segunda ronda, los participantes observan un histograma anénimo de las decisiones de la
ronda anterior. La informacién no identifica personas ni prescribe una transferencia.

Fundamento tedrico

Si las preferencias dependen tinicamente de pagos, la informacion irrelevante sobre otros no
cambia la decision. Las teorias de influencia social y normas predicen adaptacion hacia lo
observado. Una distribucién puede modificar expectativas empiricas aun si las expectativas
normativas permanecen iguales.

Cason y Mui (1998) muestran que observar una decisién relevante puede limitar movimientos hacia
elecciones mas egoistas. Bicchieri y Xiao (2009) destacan el papel de las expectativas empiricas, y
Krupka y Weber (2013) conectan normas percibidas y variacién entre juegos del dictador.

Guion para el feedback

Compare la primera ronda, tomada sin informacion, con las siguientes. Busque convergencia,
polarizacién o persistencia. Pregunte si los estudiantes interpretaron el histograma como
descripcién, recomendacion o ambas cosas.

6.6 Identidad del receptor

Configuraciéon: dictador_extendido_identidad_receptor. Grupos de dos; una ronda.

A recibe una descripcion minima de B, por ejemplo que es otro estudiante del Tecnolégico de
Monterrey. La informacion reduce la abstraccién sin revelar nombres ni permitir identificacion
individual.

Fundamento tedrico

Los pagos no cambian, por lo que el interés propio y las preferencias que dependen solo de
resultados predicen la misma decisién. Modelos de identidad, distancia social y empatia
permiten una transferencia mayor cuando B se percibe como una persona concreta o
integrante de un grupo cercano.
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La identificacion y la reduccién de distancia social suelen aumentar asignaciones en el juego del
dictador (Bohnet y Frey, 1999; Charness y Gneezy, 2008). El efecto no implica necesariamente
altruismo general: puede ser especifico al grupo o a la informacién presentada.

Guion para el feedback

Pregunte qué informaciéon fue relevante y si una identidad comin cambia la obligacion
percibida. Discuta la diferencia entre generosidad universal y favoritismo hacia grupos
cercanos.

6.7 Dar eficiente

Configuracién: dictador_extendido_dar_eficiente. Grupos de dos; una ronda.

Cada ECU que A sacrifica produce 2 ECU para B. Los pagos son
x4 =100 — ¢, xrpg = 2t.

Transferir aumenta el excedente total. La igualdad se alcanza cuando 100 — ¢ = 2t, es decir, cerca
de t = 33.3.

Fundamento tedrico

El interés propio predice cero. Una preferencia utilitarista favorece transferencias altas
porque cada unidad sacrificada crea dos. La aversion a la desigualdad puede favorecer la
transferencia que iguala pagos. El maximin puede concentrarse en elevar el pago menor
hasta la igualdad.

Las variaciones del precio y productividad de dar revelan heterogeneidad entre preferencias egoistas,
igualitarias y orientadas al excedente (Andreoni y Miller, 2002; Engelmann y Strobel, 2004; Fisman
et al., 2007).

Guion para el feedback

Marque en el grafico tres referencias: transferencia cero, igualdad aproximada y maxima
eficiencia. Pregunte cudl de ellas describe mejor las decisiones y por qué igualdad y eficiencia
ya no coinciden.

6.8 Costo reducido de dar

Configuracion: dictador_extendido_costo_reducido. Grupos de dos; una ronda.

Asignar 1 ECU a B cuesta 0.5 ECU a A:
x4 = 100 — 0.5¢, xp =t.

El precio de aumentar el pago de B cae respecto de la linea de base.

Fundamento tedrico

El interés propio continta prediciendo cero porque cualquier transferencia tiene costo positivo.
El altruismo consecuencialista predice, en general, més transferencia cuando ayudar es mas
barato. Las preferencias de igualdad y eficiencia sefialan puntos distintos, lo que permite
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l compararlas. J

Los experimentos de demanda de generosidad muestran que muchas decisiones responden al precio,
aunque con heterogeneidad considerable (Andreoni y Miller, 2002; Fisman et al., 2007).

Guion para el feedback

Compare cantidades y proporciones con la linea de base. Pregunte si dar méas cuando es
barato implica mayor preocupaciéon por B o simplemente una respuesta normal a precios.

6.9 Dos receptores

Configuracién: dictador_extendido_dos_receptores. Grupos de tres; una ronda.

A distribuye una dotacién entre si mismo, B y C. La variante permite estudiar no solo cudnto
entrega A, sino como divide lo entregado entre dos personas pasivas. Debe introducir explicitamente
una cantidad para B y otra para C, incluido cero cuando corresponda. La vista previa muestra los
tres pagos y permite confirmar unicamente si ambas cantidades son validas y su suma no supera la
dotacién. Con 100 ECU, asignar 20 a B y 30 a C deja 50 para A.

:Como deseas distribuir los ECU? Dos receptores

Un grupo aleatorio de tres personas
Participante A - Ronda 1 de 1

Escribe nimeros enteros. No hay una decision seleccionada inicialmente.

ECU asignados por A a B

20

ECU asignados por Aa C

30

A termina con B termina con C termina con
50 20 30

ECU ECU ECU

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

Figura 6.2: Decisién con dos receptores: 20 ECU para B y 30 para C dejan 50 para A. Ambas
cantidades forman parte de la misma restricciéon presupuestaria.
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Fundamento tedrico

El interés propio predice conservar todo. El igualitarismo favorece pagos similares para los
tres. El maximin busca mejorar a quien recibe menos. Una preferencia por el bienestar total
requiere conocer si las transferencias tienen la misma productividad. El modelo ERC cambia
porque la posicién relativa de A se evaltia dentro de un grupo.

Los juegos con varios receptores muestran que dar una cantidad positiva y tratar por igual a los
receptores son decisiones distintas (Bolton et al., 1998). Los conjuntos presupuestarios de tres
personas permiten identificar preferencias sobre la distribucién entre otros (Fisman et al., 2007).

Para el docente

El niimero de participantes debe ser multiplo de tres. El reporte debe mostrar la cantidad
total transferida y, por separado, la divisién entre B y C.

Guion para el feedback

Analice dos mérgenes: cuanto conserva A y cudn simétricamente trata a B y C. Pregunte si
la igualdad entre receptores importa aun cuando A mantiene una ventaja.

6.10 Decisiones observables

Configuracion: dictador_extendido_decision_publica. Grupos de dos; una ronda.

La clase observa una tabla agregada por parejas anénimas después de completar las decisiones. No
se muestran nombres ni coédigos que permitan identificar a un estudiante.

Fundamento tedrico

Las preferencias basadas tnicamente en pagos predicen la misma elecciéon que bajo priva-
cidad. La utilidad de imagen y el cumplimiento publico de normas pueden aumentar las
transferencias o producir una concentraciéon en la divisién igual.

La evidencia sobre anonimato muestra que la posibilidad de observacion puede reducir decisiones
exclusivamente favorables al propio participante (Hoffman et al., 1994). Andreoni y Bernheim
(2009) vinculan los efectos de audiencia con la norma 50-50. Incluso sefiales sutiles de observacién
pueden afectar la generosidad, aunque la magnitud y robustez dependen del contexto (Haley y
Fessler, 2005).

Guion para el feedback

Compare la distribucién con una sesién privada. Pregunte si los resultados reflejan preo-
cupacién por B, temor al juicio social o ambas cosas. Evite pedir que alguien explique
publicamente su decision individual.
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Interpretacion y feedback en clase

7.1 Coémo leer el histograma

El histograma contiene més informacion que el promedio. El profesor debe identificar:

= la masa en cero, consistente con interés propio pero también con otros motivos;

La mediana describe a la observacién central, mientras que la media puede desplazarse por
decisiones extremas. La moda identifica el intervalo mas frecuente. Ninguna estadistica sustituye a

decisiones intermedias;

la distribucién completa.

la masa en 50 %, asociada con la divisién igual;

transferencias superiores a la mitad; y

dispersién y posibles grupos de conducta.

7.2 Matriz de predicciones

Interés Normas y Imagen e

Variante propio Desigualdad  Eficiencia contexto identidad
Bésica Cero Cero o igual- Depende de Transferencia Poco papel bajo

dad ponderacién apropiada privacidad
Tomar Toma maxima  Resultado Resultado Fuerte efecto Posible costo
final relevante final relevante  del marco moral de tomar

Dotacién ganada

Castigo de terceros

Informacion social

Cero

Cero castigo

Sin cambio

Igualdad si es
estricta
Castigo pa-
ra reducir
desigualdad
Sin cambio di-
recto
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Sin cambio me-
canico

Puede destruir
excedente

Sin cambio di-
recto

Derechos  de
propiedad
Aplicacién de
normas

Convergencia a
lo observado

Mérito modifica
percepcién
Desaprobacion
observable

Conformidad
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Interés Normas y Imagen e
Variante propio Desigualdad  Eficiencia contexto identidad
Identidad Sin cambio Sin cambio si  Sin cambio Norma especifi- Menor distancia

solo importan
pagos

ca al grupo

social

Dar eficiente Cero Punto de igual- Transferencia Depende de Efecto ambiguo
dad alta norma

Costo reducido Cero Nuevo punto Transferencia Depende de re- Efecto ambiguo
de igualdad alta ferencia

Dos receptores Cero Igualdad entre  Depende de Regla de repar- Identidad de re-
tres tecnologia to ceptores

Observable

Sin cambio

Sin cambio si
preferencias

Sin cambio me-
cénico

Mayor cumpli-
miento publico

Mayor peso de
imagen

son estables

7.3 Secuencia recomendada de feedback

1. Descripcién. Pida a la clase describir la gréafica sin explicar todavia las causas.
2. Referencia teérica. Derive la prediccién de interés propio.

3. Comparacion. Identifique coincidencias y desviaciones.

4. Explicaciones alternativas. Presente dos o mas teorias compatibles.

5. Tratamiento. Pregunte qué cambié respecto de la linea de base.

6. Evidencia publicada. Compare cualitativamente con los articulos relevantes.

7. Limitaciones. Discuta tamano de muestra, orden, composiciéon y ausencia de asignacién
aleatoria entre clases.

8. Aplicacién. Relacione la variante con donaciones, redistribucién, organizaciones, normas o
disefio institucional.

7.4 Preguntas generales

= ;Qué supuestos adicionales a la racionalidad producen la predicciéon de transferencia cero?
= ; Qué decisiones son compatibles con aversion a la desigualdad?

= ;Como distinguir altruismo de imagen social?

= ;Por qué el promedio puede ocultar comportamientos diferentes?

= ;Qué variante ayuda mejor a identificar preferencias por eficiencia?

= ; Cambiar el marco revela preferencias distintas o cambia la norma aplicable?

= ;Qué comparacién seria necesaria para formular una conclusién causal?
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Capitulo 8

Datos, limites y soluciéon de problemas

8.1 Interpretacién responsable

Una sesion de clase es principalmente una demostraciéon pedagdgica. Sus resultados pueden
compararse con predicciones y patrones publicados, pero no deben presentarse como una estimacion
precisa de una poblacién.

Las decisiones de rondas repetidas pertenecen a las mismas personas y no son independientes.

Comparar dos cursos puede confundir el tratamiento con diferencias entre grupos.

El orden de variantes puede producir aprendizaje, anclaje o demanda experimental.

El contexto del salén puede reducir anonimato percibido.

Las elecciones no permiten etiquetar rasgos permanentes de estudiantes concretos.

8.2 Datos y privacidad

La plataforma conserva c6digos anénimos, configuracion, ronda, pareja, rol, dotacion, transferencia,
proporcion transferida, pagos, intentos de comprension y estado de avance. No solicita nombres,
correos, matriculas ni preguntas demograficas en esta versién.

Descargar los datos de la sesion

1. Abra la sesién que desea analizar y seleccione la pestana Data. Compruebe su cddigo y
configuracién antes de descargar.

2. En Descargar los datos de esta sesién, seleccione CSV o Excel CSV. Estos
botones incluyen solamente la sesién abierta y todas sus rondas registradas, incluida la
modalidad de diez rondas.

3. Para obtener el formato por rondas del dictador, utilice la exportacién personalizada
del juego y filtre por el cdédigo de sesién si ha descargado varias sesiones de esa familia.

. v

El archivo estandar es ancho: contiene una fila por participante y las rondas aparecen en columnas.
Una sesién de cuatro personas y diez rondas contiene cuatro filas de participantes, no cuarenta.
En el archivo personalizado por rondas, la misma sesién contiene cuarenta registros: uno por
persona y ronda. Ambos formatos incluyen a A y B; filtrar el rol A permite analizar transferencias
sin contarlas dos veces. Las respuestas todavia no registradas quedan vacias, mientras que otros
campos pueden contener valores iniciales. Un campo vacio no equivale a una transferencia de cero.
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La exportacién debe guardarse con un nombre que identifique fecha, curso y variante sin incluir

datos personales, por ejemplo:

2026-09-19_economia-conductual_dictador-1-ronda.csv

8.3 Problemas frecuentes

Situacion

Accién recomendada

“Por favor espere”

Participante inexistente

Numero incompatible

Variante de tres personas in-
completa

Pégina “No more pages left”
Resultados ocultos
Estudiante desconectado

Grafica vacia

Compruebe en Monitor si falta la contraparte o si el grupo
todavia no llega a la misma pagina. No recargue repetida-
mente.

El enlace pertenece a una base reiniciada o sesién anterior.
Regrese a la sala y genere un acceso vigente.

Al crear la sesién, use grupos completos: miltiplos de 2 en
el juego béasico y de 3 cuando hay un tercer participante. El
formulario indica el requisito efectivo del tratamiento.

El nimero debe ser miltiplo de tres. Ajuste antes de crear
la sesién.

Verifique que la configuracion incluya la pantalla de resumen
v que el participante haya llegado al cierre. En las versiones
actuales, el resumen debe aparecer antes de finalizar.
Espere a que todas las parejas terminen. El botén se habilita
al completar la ronda.

Revise Monitor, conserve el cédigo andénimo y reabra el
enlace correspondiente si la sesién continia activa.

Confirme que se revelaron resultados y que existen decisiones
completas en la ronda seleccionada.

8.4 Cierre

1. Confirme que todos llegaron al resumen.

2. Exporte los datos si seran utilizados posteriormente.

A A

Guarde tnicamente resultados anénimos.
Registre variante, nimero de participantes y cualquier incidencia.
Cierre o archive la sesiéon segiin el procedimiento del laboratorio.

No reutilice enlaces individuales de una sesion anterior.
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Configuraciones disponibles

Nombre en oTree

Descripcion

dictador_1_ronda
dictador_10_pareja_fija
dictador_10_parejas_aleatorias

dictador_extendido_1_ronda

dictador_extendido_10_pareja_fija

dictador_extendido_10_parejas_aleatorias

dictador_extendido_tomar
dictador_extendido_dotacion_ganada

dictador_extendido_castigo_terceros

dictador_extendido_informacion_social

dictador_extendido_identidad_receptor

dictador_extendido_dar_eficiente
dictador_extendido_costo_reducido
dictador_extendido_dos_receptores

dictador_extendido_decision_publica

Juego béasico, una ronda.
Diez rondas, misma pareja.
Diez rondas, parejas aleatorias.

Linea de base dentro de la aplicaciéon ex-
tendida.

Linea de base extendida, diez rondas, pa-
reja fija.

Linea de base extendida, parejas aleato-
rias.

Tomar en lugar de dar.

Dotacién ganada mediante tarea.

Castigo costoso por un tercer participan-
te.

Histograma de decisiones anteriores.

Informacion sobre la identidad social de
B.

Cada ECU sacrificado produce 2 para B.
Cada ECU asignado cuesta 0.5 a A.
Un decisor y dos receptores.

Resultados observables por pareja anéni-
ma.

A.1 Glosario

ECU Ezperimental Currency Units; unidad de cuenta dentro del experimento.

Configuraciéon Conjunto de parametros que define variante, nimero de rondas, emparejamiento
y dotaciones.

Room Sala estable que conecta a los participantes con una sesién activa.
Session Instancia concreta de un juego ejecutada con un grupo de participantes.
Monitor Vista administrativa del avance de participantes y grupos.

Report Panel de resultados agregados preparado para el docente.
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Emparejamiento fijo La misma pareja permanece durante todas las rondas.
Emparejamiento aleatorio El sistema reasigna contrapartes entre rondas.

Preferencias sociales Preferencias que incorporan pagos ajenos, desigualdad, eficiencia, inten-
ciones o normas.

Norma social Regla de conducta compartida acerca de lo que resulta apropiado en una situacion.
Distancia social Grado de cercania, identificacién o informacién entre participantes.

Imagen social Valor que una persona asigna a como otros interpretan su conducta.
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Bibliografia orientada por tema

Tema

Lecturas recomendadas

Juego basico y sintesis

Desigualdad y preferen-
cias sociales

Precio, eficiencia y de-
manda

Marco de tomar

Meérito y propiedad

Castigo de terceros

Informacién y normas

Identidad y distancia so-
cial
Varios receptores

Anonimato e imagen

Repeticion

Forsythe et al. (1994); Hoffman et al. (1994); Engel (2011); Camerer
(2003).

Fehr y Schmidt (1999); Bolton y Ockenfels (2000); Charness y
Rabin (2002).

Andreoni y Miller (2002); Engelmann y Strobel (2004); Fisman,
Kariv y Markovits (2007).

List (2007); Bardsley (2008); Krupka y Weber (2013).

Hoffman et al. (1994); Cherry et al. (2002); Cappelen et al. (2007);
Oxoby y Spraggon (2008).

Fehr y Fischbacher (2004).

Cason y Mui (1998); Bicchieri y Xiao (2009); Krupka y Weber
(2013).
Bohnet y Frey (1999); Charness y Gneezy (2008).

Bolton, Katok y Zwick (1998); Fisman, Kariv y Markovits (2007).

Hoffman et al. (1994); Haley y Fessler (2005); Andreoni y Bernheim
(2009).
Engel (2011); Sass, Timme y Weimann (2017).
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