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Cémo utilizar esta guia

Esta guia ayuda a preparar, implementar y discutir la familia del juego de moonlighting del BEER
Lab del Departamento de Economia del Tecnolégico de Monterrey.

Estéa dirigida a docentes con o sin experiencia previa en economia experimental. Explica una vez
las reglas, el acceso y la lectura del informe; después describe solo lo que cambia en cada modalidad
y variante.

Las rutas de produccién son las previstas para cuando el laboratorio publique esta familia. La
instancia local verificada se indica por separado.

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 cubre la interfaz en espanol de las modalidades bésica y extendida. Hay otra guia
independiente en inglés. Proyecte solo resultados agregados; las capturas proceden de sesiones
de prueba, no de estudiantes identificados.
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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/

BEER Lab Guia docente: moonlighting

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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g — una interaccion

g — 10 rondas, pareja fija

g — 10 rondas, parejas reasignadas

1g — one interaction

1g — 10 rounds, fixed partner

1g — 10 rounds, reassigned partners

g extendido — acuerdo ne vinculante

g extendido — accion de A al azar

g extendido — respuestas contingentes
g extendido — dotaciones 17/18

g extendido — dotaciones 17/48
oonlighting — nonbinding agreement
oonlighting — A action assigned at random
oonlighting — contingent responses
oonlighting — 17/18 endowments

oonlighting — 17/48 endowments

Juego de
moonlighting /
Moonlighting
Game — BEER
Lab

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

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

ediciones.

Rooms
Current rooms:
[ES] Juego de moonlighting
[EN] Moonlighting Game
[ES] Juego de moonlighting extendido

[EN] Extended Moonlighting Game

Figura 1.4: Rooms contiene los cuatro salones de esta familia: versiones bésica y extendida en

espafiol e inglés.
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Room: [ES] Juego de moonlighting
Create a new session

Session Config

[ES] Moonlighting — una interaccién v

Number of participants

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

Configure session £§

App sequence

moonlighting_game (10 rounds) Moonlighting game after Abbink, Irlenbusch and Renner (2000), with teaching variants.

Figura 1.5: Formulario de creacion en la sala basica en espanol. Compruebe la configuraciéon 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 sesiéon 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.

J

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 sesiéon elegida. Los espacios vacios pueden representar rondas no
activas, una decisién ain 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 ademaés del
participante. Comparta en clase solo agregados anénimos, y registre las incidencias de la sesién
antes de construir tablas derivadas.

Propésito Comparar reciprocidad positiva, castigo costoso, intenciones y
distribucién inicial.

Participantes Nuimero par; A y B se emparejan anénimamente. Cuatro
participantes bastan para una prueba local.

Version basica Una interaccién o diez rondas con pareja fija o reasignada. A y B
reciben 12 ECU cada uno.

Versién extendida Cinco tratamientos de una interaccion: acuerdo, azar, estrategia y
dotaciones 17/18 o 17/48.

Resultado A puede dar o quitar; B puede devolver, no actuar o castigar. Se

muestran ECU individuales y un informe docente agregado.

Estudiantes https://moonlighting.beer-lab.org/
room/moonlighting_es


https://moonlighting.beer-lab.org/room/moonlighting_es
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Docente https://moonlighting.beer-lab.org/demo

Prueba local http://localhost:8007/demo con GAME_FAMILY=
moonlighting.

Unidad experimental Interacciones en grupos de 2 participantes.

Decisién El primer jugador envia o toma recursos; el segundo responde con
recompensa o castigo.

Temas reciprocidad; castigo costoso; intenciones; desigualdad; confianza.

Cédigos JEL C72; C91; C92; D63; DI1.

El dominio moonlighting.beer-lab.org y la tarjeta en el catalogo docente son rutas
propuestas: requieren configuracién del laboratorio. No entregue esos enlaces a estudiantes
hasta que se verifiquen en produccion. La prueba local si se verificd en el puerto 8007.

1.2 Juego y objetivos de aprendizaje

Cada pareja recibe dotaciones iniciales F 4, Ep. A elige a, positivo si entrega ECU a B y negativo
si quita ECU de B. En la versién bésica a € {—6,—5,...,6}, con B4 = Ep = 12. Entregar se
triplica para B; quitar transfiere una unidad de B a A. Antes de la respuestas:

E 3 >0
A1:EA—G,, B1: B+ @ a ’
Eg+a, a<0.

B observa la accién y elige devolver r > 0, no hacer nada o gastar p > 0 en castigo:
devolucién: (Aa, B2) = (A1 +71,B1 — 1), castigo: (Az, B2) = (A1 — 3p, B1 — p).

El programa impide saldos negativos. En la regla 12/12, B puede devolver hasta 18 ECU. La
devolucién de 1 cuesta 1 a By da 1 a A; gastar 1 en castigar cuesta 1 a B y quita 3 a A. Una
entrega de 2 deja a A con 10 y a B con 18 antes de la respuesta; si B devuelve 3, terminan con
13 y 15 ECU. Después de la actividad el alumnado debe poder distinguir: dar de quitar; interés
monetario propio de reciprocidad y castigo; resultados de intenciones; efectos descriptivos del
contexto distributivo; y evidencia observada de interpretacion causal.


https://moonlighting.beer-lab.org/demo
http://localhost:8007/demo

Capitulo 2

Acceso y preparacion de la sesion

Entre primero a https://beer-lab.org/, abra la secciéon de juegos docentes https://teac
hing.beer-lab.org/ y, cuando esté publicada, seleccione la tarjeta Moonlighting. La ruta de
estudiantes lleva a una sala; la del docente lleva a Demo o al panel de la sala. Las siguientes son
las rutas previstas:

Basica en espanol https://moonlighting.beer-lab.org/
room/moonlighting_es

Basica en inglés https://moonlighting.beer-lab.org/
room/moonlighting_en

Extendida en espanol https://moonlighting.beer-lab.org/
room/moonlighting_extendido

Extendida en inglés https://moonlighting.beer-lab.org/
room/moonlighting_extended

Docentes https://moonlighting.beer-lab.org/demo

La instancia aislada muestra 16 configuraciones en Demo y cuatro salas en Rooms. La sala bésica
en espafiol empieza con una interaccién y solo ofrece sus tres modalidades; la extendida ofrece
cinco tratamientos. Si aparece otro juego, no inicie la sesién y consulte al laboratorio. Las figuras
muestran la instancia local filtrada.

Antes de que llegue el grupo: compruebe red y proyector, acuerde con el laboratorio cualquier
conversion de ECU a dinero, elija idioma y tratamiento, cree una sesién, abra Monitor y Report,
y pruebe un enlace desde otro dispositivo. Desde Demo puede crear una sesiéon de practica. Para la
clase use la sala persistente; comparta el enlace de la sala o los enlaces individuales actuales. Si se
reinicia la base de datos, los enlaces individuales dejan de funcionar y debe crearse otra sesion.

Para el docente

El docente no debe proyectar enlaces personales ni la exportaciéon de datos. Compruebe
que nadie abre dos pestafias con el mismo enlace de sala: un navegador puede conservar la
misma identidad en ambas.



https://beer-lab.org/
https://teaching.beer-lab.org/
https://teaching.beer-lab.org/
https://moonlighting.beer-lab.org/room/moonlighting_es
https://moonlighting.beer-lab.org/room/moonlighting_en
https://moonlighting.beer-lab.org/room/moonlighting_extendido
https://moonlighting.beer-lab.org/room/moonlighting_extended
https://moonlighting.beer-lab.org/demo

BEER Lab Guia docente: moonlighting

BEER

Behavioral and Experimental Economics Research Lab
Tecnolégico de Monterrey

Bienvenido al BEER Lab

Haz clic en el botdn para comenzar.

Figura 2.1: Entrada de estudiantes por la sala basica. Después de que el docente cree la sesion, el
botén inicia la participacion.

[ES] Moonlighting — una interaccion: session '3h8ts782' (demo)

B New Links == Monitor P Data @ Payments H Report E Description

Below are temporary links for testing and demeonstration. To launch a real study, either create persistent links by setting up a room, or create a session through the sessions page.

Chaose one of the following options to play the session:

Combined views

[ Split-screen view | | B Grid view

Launch Launch

Session-wide testing link

Open the below link in up to 4 browser tabs.

http://127.0.0.1:8007/jgin/rorelufu

Single-use links

Open each link in its own browser tab.

P1 http://127.0.0.1:8007/InitializeParticipant/19ychwp2
P2 http://127.0.0.1:8007/InitializeParticipant/x34c3vya
P3 http://127.0.0.1:8007/InitializeParticipant/bft7yomt
P4 http://127.0.0.1:8007/InitializeParticipant/vawwwjqo

Figura 2.2: La péagina de la sesién ofrece el enlace general y enlaces individuales temporales. Los
c6digos mostrados pertenecen a una prueba local.
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oTree

[ES] Moonlighting — una interaccion: session ‘3h8ts782' (demo)

Code Label  Progress App Round PageName Waiting ~ WaitsFor  Since

B New Links == Monitor P Data @ Payments E Report E Description
=3 Label

4 started, 4 in progress (total: 4)

Updates: P1, P2, P3, P4

Advance slowest participants

Figura 2.3: Monitor permite identificar el progreso y las respuestas pendientes antes de proyectar
resultados.



Capitulo 3

Secuencia de estudiantes

La portada incluye el logotipo del laboratorio, su propésito y reglas de silencio, privacidad y uso
de la pagina. Cada estudiante confirma que las leyd. Siguen instrucciones con saldos y un ejemplo;
todos responden tres preguntas de comprensién. Las respuestas correctas son 6 ECU adicionales
para B, 3 ECU menos para A por una unidad de castigo y una persona A como autora de la
primera decision, excepto en la variante aleatoria.

A elige una de 13 acciones. El signo positivo indica entrega; el negativo, extraccién. B espera
hasta observarla y después decide devolver, no actuar o castigar. La pantalla de B presenta saldos
intermedios, limites factibles y una vista previa de los saldos finales. El resultado por ronda muestra
las dos acciones y ambos pagos; el cierre final comunica el total propio y pide esperar al docente.

10
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BEER

Behavioral and Experimental Economics Research Lab

Bienvenidos al BEER Lab

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

econdmicas mediante actividades controladas.

Hoy estudiaremos decisiones de dar, quitar, recompensar y castigar en una interaccion anénima.

Durante la sesion
* Mantenga silencio y no converse ni se comunique con otros participantes.
* Tome sus decisiones de forma individual y privada.
* Siga las instrucciones en pantalla. No actualice, cierre ni abandone esta pagina.

® Sinecesita ayuda, levante la mano o contacte en privado al personal del laboratorio.

He leido y comprendido las reglas del laboratorio.

Si
Mo

Figura 3.1: Portada institucional y reglas generales del laboratorio.

11
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Tecnoldgico
@ de Muntgerrey @ BEER

Como funciona el juego

Recursos y unidad de cuenta
Dotaciones iniciales por ronda: A recibe 12 ECU y B recibe 12 ECU.

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.

Version bdsica - Reglas originales, sin acuerdo

Ronda 1de 1
Una interaccion

A y B comienzan con 12 ECU cada uno. A puede dar o quitar hasta 6 ECU. B observa la accién de A antes de
responder.

Jugador A Jugador B

FiglJ':ZS.E:GMtrucciones actuales de la edicién bgsga.ExgtUrsos iniciales, reglas de decisién y
unidades experimentales. Continuacién 1/2.

Dotaciones iniciales

A comienza con 12 ECU. B comienza con 12 ECU.

A puede entregar ECU a B, no transferir nada o quitar ECU de B. Si A entrega una unidad, B recibe tres. Si A
quita una unidad, B pierde una y A gana una.

Después, B puede devolver ECU a A, no hacer nada o castigar a A. Devolver una unidad cuesta una a B y suma
una a A. Cada unidad gastada en castigo cuesta una a B y resta tres a A. Ningun saldo puede quedar negativo.

Jugard una interaccién.

La accién de A es una decisidn de una persona.

Ejemplo con 12 ECU cada uno: si A entrega 2 ECU, antes de la respuesta de B, A tiene 10 ECU y B tiene 18 ECU. Si
B devuelve 3 ECU, terminan con 13 y 15 ECU. 12

Todas las cantidades se muestran en ECU. La conversion a dinero, si existe, la determina el laboratorio por separado.




A y B comienzan con 12 ECU cada uno. A puede dar o quitar hasta 6 ECU. B observa la accién de A antes de

responder.

Jugador A Jugador B

12 ECU 12 ECU

Dotaciones iniciales

A comienza con 12 ECU. B comienza con 12 ECU.

A puede entregar ECU a B, no transferir nada o quitar ECU de B. Si A entrega una unidad, B recibe tres. Si A

quita una unidad, B pierde una y A gana una.

Después, B puede devolver ECU a A, no hacer nada o castigar a A. Devolver una unidad cuesta una a B y suma
una a A. Cada unidad gastada en castigo cuesta una a B y resta tres a A. Ningun saldo puede quedar negativo.

Jugard una interaccién.

La accién de A es una decisidn de una persona.

Ejemplo con 12 ECU cada uno: si A entrega 2 ECU, antes de la respuesta de B, A tiene 10 ECU y B tiene 18 ECU. Si
B devuelve 3 ECU, terminan con 13 y 15 ECU.

Todas las cantidades se muestran en ECU. La conversion a dinero, si existe, la determina el laboratorio por separado.

Figura 3.3: Instrucciones actuales de la edicién basica: recursos iniciales, reglas de decisién y
unidades experimentales. Continuacion 2/2.

Tecnoldgico
@ de Muntgerrey @ BEER

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

conservan.

Comprobacidon de comprensién

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.

Reglas originales, sin acuerdo

Ejemplo con 12 ECU cada uno: si A entrega 2 ECU, antes de la respuesta de B, A tiene 10 ECU y B tiene 18 ECU.
Si B devuelve 3 ECU, terminan con 13 y 15 ECU.
. SiAentrega 2 ECU, ;cugntas ECU adicionales recibe B antes de responder? . ., ,
Figura 3.4: Comprobacion actual con una respuesta incorrecta, su explicacion especifica y las
demas respuestas conservadas. Continuacién 1/2.

Tu respuesta: 7. La respuesta correcta es 6. Revise los cjclrgoios: entregar 2 suma 6 a B y gastar 1 en castigo resta 3
a A. Compruebe también quién determina la primera accidn.



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

conservan.

Comprobaciéon de comprensién

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.

Reglas originales, sin acuerdo

Ejemplo con 12 ECU cada uno: si A entrega 2 ECU, antes de la respuesta de B, A tiene 10 ECU y B tiene 18 ECU.
Si B devuelve 3 ECU, terminan con 13 y 15 ECU.

Si A entrega 2 ECU, ;cudntas ECU adicionales recibe B antes de responder?

Tu respuesta: 7. La respuesta correcta es 6. Revise los ejemplos: entregar 2 suma 6 a B y gastar 1 en castigo resta 3
a A. Compruebe también quién determina la primera accidn.

Si B gasta 1 ECU en castigar, ;cudntas ECU pierde A?

(/Quién determina la primera accidn en esta version?

® Una persona A

O El sistema, al azar

Verificar y continuar

Figura 3.5: Comprobacién actual con una respuesta incorrecta, su explicacion especifica y las
demas respuestas conservadas. Continuacion 2/2.
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BEER Lab Guia docente: moonlighting

Decision del jugador A Jugador A

Ronda 1 de 1 - Reglas originales, sin acuerdo

Elija una sola accion. B observara lo ocurrido y luego decidira si devuelve ECU, no hace nada o castiga.

Primera accion A B
O QuitabECUaB 18 ECU 6 ECU
O Quita5ECUaB 17 ECU 7 ECU
O Quita4ECUaB 16 ECU 8 ECU
O Quita3ECUaB 15 ECU 9 ECU
D Quita2ECUaB 14 ECU 10 ECU
O Quita1ECUaB 13 ECU 11 ECU
O No transfiere ECU 12 ECU 12 ECU
O Entrega 1ECUaB 11 ECU 15 ECU
© Entrega 2ECUaB 10 ECU 18 ECU
O Entrega3ECUaB 9 ECU 21 ECU
O Entrega4ECUaB 8 ECU 24 ECU
O Entrega 5ECUaB 7ECU 27 ECU
! Entrega 6 ECU a B 6 ECU 30 ECU

Figura 3.6: Decisién de A: la tabla anticipa los saldos tras la primera accién, antes de la respuesta
de B.
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BEER Lab Guia docente: moonlighting

Respuesta del jugador B Jugador B

Ronda 1 de 1

A realizd esta accion:

Entrega 3ECUa B

A B

9 ECU 21 ECU

Elija como responder. Puede gastar como méximo 3 ECU en castigar o devolver como maximo 18 ECU. El monto debe
ser un entero.

Tipo de respuesta

O No hago nada
O Devuelvo ECU a A

O Castigo a A

Cantidad de ECU

Si no hace nada, escriba 0. Para devolver o castigar, escriba un nimero positivo.

Figura 3.7: Decisién de B: accién observada, saldos intermedios, respuesta y vista previa.
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BEER Lab Guia docente: moonlighting

Resultado de la ronda

Ronda 1 de 1 - Jugador A

Primera accion Respuesta de B

Entrega 3 ECUa B Devuelve 2 ECUa A

Saldos finales de esta ronda

Jugador A Jugador B

11 ECU 19 ECU

Su resultado de esta ronda: 11 ECU  Su total acumulado: 11 ECU

Figura 3.8: Resultado privado: decisiones y saldos de ambos roles, con el total acumulado del

mantiatnanta

BEER

Behavioral and Experimental Economics Research Lab

La actividad ha terminado

Gracias por participar. Permanezca en su lugar y espere las indicaciones del docente. Los resultados agregados se discutiran

en clase.

Su resultado total - Jugador A

11 ECU

Figura 3.9: Cierre explicito; los estudiantes permanecen en su lugar para la discusién colectiva.
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Capitulo 4

Informe docente y discusion de resul-
tados

El informe muestra participantes, parejas, interacciones completas y pendientes. Mientras quede
alguna pendiente, el boton de revelacién estd desactivado. Cuando terminan todas, el docente
pulsa Revelar resultados agregados. La pagina oculta resultados individuales incluso después
de revelar.  Lea primero el histograma: ;cudntas personas entregaron, quitaron o dejaron el saldo

[ES] Moonlighting — una interaccion: session '3h8ts782' (demo)

Bl New Links == Monitor P Data @ Payments E Report & Description

App Name Round Number
moenlighting_game (10 rounds) 10

Informe docente: moonlighting

Reciprocidad positiva y castigo costoso - Version basica - Reglas originales, sin acuerdo - Una interaccion

4 2 2/2 0

Participantes Parejas por ronda Interacciones completas Interacciones pendientes

Revelar resultados agregados

Figura 4.1: Informe antes de revelar: las estadisticas aiin no se proyectan.

Jugador A - primera decision Jugador B - respuesta
Transferencia media de A Saldo final medio de A Castigo después de quitar Devolucién después de dar
0 ECU 11,5 ECU 100,0% 100,0%
Positivo = entrega; negativo = quita Denominador: 1 Denominador: 1
Saldo final medio de B Excedente total medio
13,5 ECU 25 ECU

Figura 4.2: Resumen separado de A (azul) y B (naranja), con tasas y denominadores especificos.

igual? Luego examine el castigo después de quitar y la devolucion después de dar. Cada porcentaje
divide por las interacciones de su propia condicién; si no hubo ninguna, el informe muestra un
guion. Finalmente revise la tabla condicional: el efecto medio en A vale +r al devolver y —3p al
castigar. En diez rondas se anade la evolucion por ronda. No equipare el promedio de A con la
conducta de B ni infiera motivos de una sola barra.
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BEER Lab Guia docente: moonlighting

Figura 4.3: Histograma firmado de la primera decisién. Cada barra cuenta interacciones completas:
a la izquierda se quita, a la derecha se entrega.

Primera accién n Devuelve / Inaccién / Castiga Efecto medio en A
Quta6ECUaB 0 — —
Quta5ECUaB 0 — —
Qutad ECUaB 0 — _

, (.
Quta3ECUaB 1 0101 -3 ECU
Quta2ECUaB 0 — —
Quita 1ECUaB 0 — —

No transfiere ECU 0 — —
Entrega 1 ECU a B 0 — —
Entrega2 ECUaB 0 — —
(.
Entrega3ECUaB 1 11070 2ECU
Entrega4 ECUaB 0 — —
EntregaS5ECUaB 0 — —
Entrega6 ECUaB 0 — —

Figura 4.4: Respuesta de B condicionada a la acciéon de A; se separan devolucién, inaccién y
castigo.
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BEER Lab Guia docente: moonlighting

Guion para el feedback

Pregunte primero qué se observa, después qué mecanismos podrian explicarlo y por tltimo
qué comparacion adicional permitiria distinguirlos. Un castigo tras quitar es consistente con
reciprocidad negativa, pero también puede reflejar aversion a cierta distribucién. Compare
con el tratamiento aleatorio o las dotaciones desiguales antes de atribuir intencién.
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Capitulo 5

Teoria, predicciones y evidencia

5.1 Referencia de interés monetario propio

Si cada persona maximiza unicamente sus ECU y ambas lo saben, B no devuelve ni castiga porque
ambas acciones reducen su saldo; entonces A quita el maximo permitido. En el juego 12/12 de una
interaccién, la prediccién es a = —6 y respuesta 0, con pagos (18, 6). Es una referencia analitica, no
una predicciéon de que todos los alumnos actuaran asi. En diez rondas con pareja fija, estrategias
de reciprocidad o reputacién pueden alterar decisiones en rondas anteriores; con reasignacion hay
menos margen para una relacién bilateral duradera.

5.2 Reciprocidad, intenciones y desigualdad

La reciprocidad positiva consiste en responder favorablemente a una accién amable, por ejemplo
devolver después de recibir. La negativa implica responder desfavorablemente a una accién hostil,
aun con costo propio. Los modelos de Rabin (1993) y Falk and Fischbacher (2006) dan un papel
a la intencién atribuida; una accién idéntica asignada por azar podria provocar una respuesta
distinta. La aversién a la desigualdad de Fehr and Schmidt (1999) depende de la distribucién final
y puede producir algunas respuestas similares sin requerir una intencién hostil. El tratamiento
17/48 ayuda a separar argumentos, aunque una clase pequenia no identifica un modelo completo.

Fundamento tedrico

El mismo a = —3 deja una distribucién distinta si B empieza con 18 o con 48 ECU. Compare
la accién de B condicionada al mismo a, no solo promedios generales. Si el castigo cambia con
la dotacién inicial, la distribucién y el punto de referencia importan; si cambia al reemplazar
una eleccién humana por azar, la atribucion de intencién es plausible. Ninguna comparacién
aislada prueba una motivacién tinica.

En el articulo original, Abbink et al. (2000) encuentran que la represalia fue mas prominente
que la devolucidén; los acuerdos no vinculantes elevaron la confianza, sin evidencia clara de que
elevaran también la reciprocidad. Falk et al. (2008) aportan evidencia sobre la importancia de
las intenciones. Cox et al. (2008) discuten controles para separar confianza, temor y reciprocidad.
Engelmann and Strobel (2010) contrastan aversién a la desigualdad y reciprocidad en contextos de
dotaciones desiguales. Son referencias para formular hipodtesis, no valores de referencia que una
clase deba replicar.
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BEER Lab Guia docente: moonlighting

5.3 Modalidades basicas: una o diez rondas

Las tres modalidades comparten pagos y decisiones. La versién de una interacciéon reduce oportuni-
dades de reputacion y aprendizaje. En diez rondas con pareja fija, una persona puede anticipar
respuestas de la misma pareja; con reasignacion, los roles persisten pero las parejas cambian cuando
hay suficientes participantes. Si hay menos de diez parejas, alguna repeticion es inevitable. El
informe de rondas muestra tasas por ronda, calculadas sobre interacciones completas.

Guion para el feedback

Antes de revelar, pida predicciones sobre A y B para la primera y la tltima ronda. Después
compare las series y pregunte si el cambio refleja aprendizaje, reputacién, composiciéon
de parejas o azar. Para una comparacion causal entre modalidades se necesitarian grupos
asignados de manera comparable.
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Capitulo 6

Variantes extendidas

Cada variante se ejecuta como una sesién distinta de una interaccién. No mezcle tratamientos ni
revele resultados previos a estudiantes que ain jugarédn otro contexto.

6.1 Acuerdo no vinculante

B propone una accién de A y su propia respuesta; A acepta o rechaza, pero nadie pierde opciones
y ninguna promesa se ejecuta automaticamente. La comparacion con el juego sin acuerdo pregunta
si una sefial no obligatoria eleva la disposicién de A a entregar o la devolucién de B. Si solo
importaran pagos monetarios y nadie atribuyera credibilidad a la promesa, no deberia cambiar la
eleccién final; confianza o expectativas pueden cambiarla. Abbink et al. (2000) usaron el contraste

. . . . 3 . .
con v Qin contratne v encontraron mavaor (’ﬁﬁﬁﬂﬁ’ZQ Qn P‘I](ip'h("lﬁ Pnhr‘]nvnntn Aﬂ mAaQ T'D(“H’\T‘ﬂf"ldﬂd

Propuesta del jugador B

Jugador B - Acuerdo no vinculante

Sugiera una accion para Ay una respuesta suya. Esta propuesta no obliga a nadie. Los montos prometidos deben ser
factibles si A siguiera su sugerencia.

Accion propuesta para A

Seleccione una opcion v

Su respuesta prometida

Use un nimero positivo para prometer devolucion, cero para inaccién o un ndmero negativo para prometer castigo. Por gjemplo, -2
significa gastar 2 ECU en castigar.

Figura 6.1: B propone una accién y una respuesta factible; la propuesta no obliga a ninguna
persona.
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Revise la propuesta de B

Jugador A - Acuerdo no vinculante

B propone la accion y respuesta siguientes. Puede aceptar o rechazar. Ninguna de las dos opciones modifica las
acciones permitidas ni hace obligatorio cumplir la propuesta.

Accion propuesta para A Su respuesta prometida

Entrega 3 ECUa B Devuelve 2 ECUa A

Revise la propuesta de B

O Acepto la propuesta

_ Rechazo la propuesta

Figura 6.2: A lee y acepta o rechaza la propuesta antes de decidir libremente.

Acuerdo no vinculante
Propuestas aceptadas: 2/2 (100,0%)

A cumplié lo sugerido, entre propuestas aceptadas’ 100,0% - Denominador 2

Una aceptacion no impone cumplimiento. La tasa de cumplimiento compara la accion observada con la sugerencia de B, solo entre acuerdos aceptados.

Figura 6.3: El informe distingue aceptacién y cumplimiento de la accién sugerida.

Guion para el feedback

., Qué proporcién aceptd? Entre quienes aceptaron, jcuantos siguieron la accién propuesta?
i La devolucién de B se parece a la prometida? El informe resume aceptacion y cumplimiento
de A; la promesa de B queda en la exportacion para examinarla con cuidado.

6.2 Primera acciéon asignada al azar

El sistema elige a entre las acciones permitidas y comunica a B que A no la eligié. A ve la accion,
pero no decide. El interés es comparar la respuesta de B ante la misma accién humana y exdgena. Si
importan intenciones, el castigo o la devolucién podrian diferir; si solo importan saldos, tenderian
a parecerse. Falk et al. (2008) y Cox et al. (2008) motivan este tipo de control, aunque esta
implementacion concreta es una adaptacién docente.

Guion para el feedback

Compare tasas de castigo después del mismo a < 0 con la sesién de eleccién humana. El
sistema asigna acciones al azar, por lo que la mezcla de acciones puede diferir: una media
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Accion asignada al azar

Jugador A - Accion de A asignada al azar

El sistema eligid esta accion. B sabra expresamente que no fue una decision
suya.

Quita 1 ECU aB

Figura 6.4: A ve la accién asignada por el sistema; B sabrd que no fue una eleccién personal.
En esta sesion A no eligio la primera accion Para discutir intenciones, compare respuestas de B ante la misma accién con una sesion de eleccion humana

Figura 6.5: El informe recuerda que la primera accién fue exégena.

global no es una comparacién limpia de intenciones.

6.3 Respuestas contingentes de B

Antes de conocer la decisién real, B registra una respuesta para cada una de las 13 posibles acciones
de A. Solo la respuesta correspondiente a la accion realizada afecta los pagos; el resto se conserva
en datos. Esta modalidad muestra un perfil de reciprocidad dentro de cada B. Si hay reciprocidad,
se esperaria mas castigo tras acciones de quitar y més devolucion tras acciones de entregar. Cox et
al. (2008) discuten el método de estrategia frente a la respuesta secuencial; la comparacion puede
verse afectada por el propio método de medicion.

Guion para el feedback

LEl perfil de un mismo B cambia de castigo a devolucién al pasar de quitar a dar? Para
responder, use la exportacién de respuestas contingentes; el grafico publico solo muestra las
respuestas realizadas y evita exponer perfiles individuales.

6.4 Dotaciones casi iguales y desiguales

A empieza con 17 ECU en ambas sesiones; B con 18 0 48. A elige —9,—6,—3,0,3,6,9. B observa
la accién efectiva y puede devolver hasta su saldo disponible o castigar sin dejar saldo negativo.
Engelmann and Strobel (2010) usan dotaciones y cuadricula comparables para oponer explicaciones
de reciprocidad y aversiéon a la desigualdad. Su procedimiento experimental utilizé respuestas
contingentes; aqui B responde secuencialmente, por lo que estas sesiones no son una réplica exacta
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Guia docente: moonlighting

Sus respuestas para cada posible accion de A

Jugador B - Respuestas contingentes de B

Antes de saber qué hara A, indique qué haria usted después de cada accion posible. Solo se aplicara una de sus

respuestas.

Escriba un nimero positivo para devolver ECU a A, cero para no hacer nada o un nimero negativo para castigar. Por

ejemplo, -2 significa gastar 2 ECU y reducir en 6 ECU el saldo de A.

Si A...

Quita 6 ECU a B

Quita 5ECU a B

Quita4ECU a B

Quita3ECU a B

Quita2 ECU a B

Saldos antes de B

A: 18 ECU
B: 6 ECU

A:17 ECU
B: 7 ECU

A 16 ECU
B: 8 ECU

A:15 ECU
B: 9 ECU

A 14 ECU
B: 10 ECU

Respuesta de B

-6de 6

-5de7

-5de8

-5de9

-4de 10

Figura 6.6: B completa una respuesta factible para cada accién de A; los signos negativos indican

Quita 1ECU a B

No transfiere ECU

Entrega 1 ECU a B

Entrega 2ECU a B

Entrega 3ECUa B

Entrega4 ECU a B

Entrega 5ECUaB

gastigey Continuacion 1/2.

A 12 ECU
B: 12 ECU

A: 11 ECU
B: 15 ECU

A:T0 ECU
B: 18 ECU

A9 ECU
B: 21 ECU

A8 ECU
B: 24 ECU

AT ECU
B: 27 ECU
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-4 de 11

-4del2

-3de 15

-3de 18

-3de 18

-2de 18

2d=18



. A:16 ECU
Quita4ECUa B
B: 8 ECU -5de8
. A 15 ECU
Quita3ECUa B
B: 9 ECU 5de 0
. A:14 ECU
Quita2 ECU a B
B: 10 ECU 4de 10
. A 13 ECU
Quita TECU a B
B: 11 ECU 4de 11
. A:12 ECU
No transfiere ECU
B: 12 ECU dde12
A:11ECU
Entrega 1 ECU a B
B: 15 ECU 3 de 15
A:10 ECU
Entrega 2ECU a B
B: 18 ECU 3de18
A:9 ECU
Entrega 3 ECU a B
B: 21 ECU -3de 18
A:8 ECU
Entrega4 ECU a B
B: 24 ECU 5 de 18
A:7 ECU
Entrega 5ECUa B
B: 27 ECU 2 de 18
A:6 ECU
Entrega 6 ECU a B
B: 30 ECU 2de 18

Figura 6.7: B completa una respuesta factible para cada accién de A; los signos negativos indican
castigo. Continuacién 2/2.

B respondio a todas las acciones posibles, pero solo una respuesta por pareja y ronda determina pagos. Las observaciones principales del informe son las
respuestas realizadas; las contingentes completas quedan en la exportacion.

Figura 6.8: El informe usa la respuesta implementada; la matriz completa se conserva en la
exportacion.
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Decision del jugador A Jugador A

Ronda 1 de 1 - Dotaciones casi iguales: 17/18 ECU

Elija una sola accion. B observara lo ocurrido y luego decidira si devuelve ECU, no hace nada o castiga.

Primera accion A B

O Quita9ECUaB 26 ECU 9 ECU
O QuitaECUaB 23 ECU 12 ECU
O Quita3ECUaB 20 ECU 15 ECU
~ No transfiere ECU 17 ECU 18 ECU
Z Entrega 3ECUaB 14 ECU 27 ECU
_ Entrega 6 ECU a B 11 ECU 36 ECU
© Entrega 9ECUaB 8 ECU 45 ECU

Figura 6.9: Contexto 17/18: la cuadricula de acciones se mantiene al compararlo con 17/48.

Guion para el feedback

Con a = 0, jes igual la distribucién inicial? ;Cambia el castigo tras a = —3 o la devoluciéon
tras a = 37 Distinga una reaccién a la accién de A de una reaccién a la desigualdad previa.
El histograma permite verificar si hay observaciones del mismo a en las dos sesiones; sin
ellas no calcule la comparacién.
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Decision del jugador A Jugador A

Ronda 1 de 1 - Dotaciones desiguales: 17/48 ECU

Elija una sola accion. B observara lo ocurrido y luego decidira si devuelve ECU, no hace nada o castiga.

Primera accion A B

O Quita9ECUaB 26 ECU 39 ECU
D QuitabECUaB 23 ECU 42 ECU
D Quita3ECUaB 20 ECU 45 ECU
O No transfiere ECU 17 ECU 48 ECU
© Entrega3ECUaB 14 ECU 57 ECU
O Entrega 6ECUaB 11 ECU 66 ECU
© Entrega 9ECUaB 8 ECU 75 ECU

Figura 6.10: Contexto 17/48: B parte con una dotacién mucho mayor; compare la respuesta al
mismo a.
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Capitulo 7

Plan de clase, datos y contingencias

1. Antes de clase (5—10 min): verifique sala, proyector, idioma, nimero par de participantes y
sesién nueva; escriba predicciones de A y B.

2. Ingreso e instrucciones (5 min): comparta la sala y recuerde que las decisiones son privadas.
No sugiera una respuesta correcta.

3. Juego (10—20 min en una ronda; mas en diez): observe Monitor. Espere a que todas
las parejas terminen.

4. Revelacién (5 min): abra Report; con pendientes en cero, revele agregados y describa
primero la distribucién.

5. Discusién (15—-20 min): contraste referencia monetaria, reciprocidad, intencién y desigualdad,
use los denominadores condicionales.

6. Cierre (5 min): distinga hallazgo de la clase, interpretacién posible y evidencia publicada.

La exportacién personalizada incluye una fila por jugador y ronda, cédigos de sesién y participante,
tratamiento, rol, pareja, decisiéon de A, respuesta de B, pagos, propuesta y aceptacién cuando
corresponda, y las 13 respuestas contingentes. Use los datos bajo las normas institucionales y
no proyecte cédigos individuales. ECU son unidades experimentales: el sistema no crea pagos
monetarios automaticamente. Si aparece Por favor espere, compruebe Monitor: falta una respuesta
de la pareja. Si un enlace individual deja de existir tras reiniciar la base de datos, cree una sesion
nueva y comparta enlaces nuevos. Si Demo muestra otros juegos, revise el aislamiento de la
instancia con el laboratorio antes de continuar.

No use la pagina de demostracién para concluir que el dominio propuesto ya estd publicado.
El despliegue y el DNS son tareas del laboratorio. Conserve separadas las bases de datos de
las familias para que Demo, Sessions y Data no mezclen juegos.

Lista operativa

Confirmar idioma, edicién, tratamiento y niimero par de participantes; crear y comprobar la
sesion; compartir enlaces actuales; esperar cero pendientes antes de revelar; discutir mecanismos
alternativos y limites de inferencia.
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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
Moonlighting en una experiencia de aprendizaje. Complementa la descripcion operativa anterior.
Puede leerse antes de la primera sesién y reutilizarse como guion durante el andlisis de resultados.
La pregunta central es como responden las personas a acciones amables u hostiles cuando pueden
recompensar o castigar a un costo. La guia distingue siempre cuatro niveles: reglas, predicciéon 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 por ronda, distinguiendo la primera accién y la respuesta posterior.
Una fila de datos no siempre equivale a una persona independiente: una misma persona puede
decidir varias veces y quienes interactiian 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 precision evita presentar treinta
decisiones repetidas como si fueran treinta participantes independientes.

La tarea consiste en A transfiere o toma ECU; después B puede devolver, no responder o gastar
para reducir el pago de A. 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 cdlculo 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: si solo importa el dinero propio, B no paga por recompensar ni
castigar y A elige la accién que maximiza su pago anticipando esa respuesta. La prediccion sirve
como comparacién disciplinada, no como descripcién moral de lo que una persona deberia hacer.
Primero escriba los supuestos que la sostienen; después derive la accién 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 reciprocidad positiva y negativa, intenciones, aversiéon
a la desigualdad, retribucién, normas y emocién. Estos mecanismos no son etiquetas intercambiables.
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 cuanto ocurrio,
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

Compare una transferencia positiva de A con una toma del mismo tamano absoluto. Si B devuelve
después de recibir y castiga después de perder, la respuesta cambia con el signo y posiblemente con
la intencién. Una variante que asigna la accion de A al azar ayuda a separar reaccién al resultado
de reaccién a la intencién, aunque la comparaciéon requiere suficientes observaciones.

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 tedrica bajo sus
supuestos. Cuarto, identifique la observacién minima que permite evaluar esa prediccion. Quinto,
compare tratamientos manteniendo explicito qué se conserva y qué cambia. Sexto, formule una
conclusion limitada: “el patrén es compatible con” es méas correcto que “el experimento prueba
que” cuando existen explicaciones rivales.

Después cambie un parametro y pida una nueva prediccién 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
sefiale el supuesto responsable de la diferencia.

8.3 Cobémo leer el informe docente

Las medidas centrales son accién inicial; transferencia o toma; respuesta de B; gasto en castigo;
devolucién; pagos y pendiente entre trato recibido y respuesta. 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
prediccién contrastable. Introduzca entonces las variantes: acuerdo no vinculante; primera accién
aleatoria; método de respuestas contingentes; dotaciones iguales o desiguales. Para cada variante,
identifique el tnico elemento que cambia, la direccién prevista y la métrica que debe observarse.

Cierre conectando el laboratorio con conflicto, sanciones, relaciones laborales y disefio de mecanismos
de reparaciéon. Seniale qué elementos de la situacion real no aparecen en el disefio: instituciones,
seleccion, repeticién, consecuencias de largo plazo o informacion rica. La analogia es til cuando
aclara un mecanismo; se vuelve engafiosa 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 desviacién 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
informe por capas y diez a conectar con teoria. El objetivo no es cubrir todas las variantes, sino
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lograr que cada estudiante pueda explicar cémo responden las personas a acciones amables u
hostiles cuando pueden recompensar o castigar a un costo. 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 acuerdo no vinculante; primera accién aleatoria;
método de respuestas contingentes; dotaciones iguales o desiguales. 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 prediccién direccional. Si el resultado
va en sentido contrario, no lo descarte: revise comprensién, composiciéon, denominadores y potencia
descriptiva.

8.5.3 Sesion de 110 minutos

Combine experiencia, derivacion y diseno. Tras dos tratamientos, entregue a grupos pequeios 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 conflicto, sanciones, relaciones laborales y disenio de mecanismos de
reparacion. Esta etapa transforma al estudiante de participante en disenador experimental.

8.6 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 informacién. Después derive si solo importa el
dinero propio, B no paga por recompensar ni castigar y A elige la accién que maximiza su pago
anticipando esa respuesta. En una segunda sesién puede invertir el orden y evaluar si conocer la
teoria mejora la prediccion 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 reciprocidad positiva y negativa, intenciones, aversiéon a la desigualdad, retribuciéon, normas y
emocion como hipdtesis que requieren comparaciones adicionales.

(Por qué mostrar la distribuciéon? Una misma media puede provenir de consenso moderado
o de dos grupos opuestos. La distribucién revela valores focales, limites y heterogeneidad. En
Moonlighting, conecte esas formas con accién inicial; transferencia o toma; respuesta de B; gasto
en castigo; devolucién; pagos y pendiente entre trato recibido y respuesta.

(,Cuantas observaciones son suficientes? Para feedback no hay un umbral universal. Una clase
pequena 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 parametros 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-
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sion, exclusiones y cédlculo. Si no hay error, preserve el resultado. Una clase no tiene que replicar
una estimacion publicada. Pregunte qué disefio distinguiria azar, composicién y mecanismo.

(Coémo 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. Evalie comprension:
derivar el referente, calcular una medida, explicar una limitacién y disenar una comparacién.
Incentivos experimentales y evaluacién académica tienen funciones distintas.

. Coémo elijo una variante? Empiece por el mecanismo que quiere separar. Seleccione entre
acuerdo no vinculante; primera accién aleatoria; método de respuestas contingentes; dotaciones
iguales o desiguales, formule una direccién y una métrica, y mantenga lo deméds constante. No
ejecute mas condiciones de las que pueda analizar.

. Qué conclusién es apropiada? Use tres frases: qué se observé, con qué mecanismo es compatible
y qué evidencia falta. La conexién con conflicto, sanciones, relaciones laborales y disefio de
mecanismos de reparacion debe conservar esos limites.

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

8.7 Casos diagnoésticos para practicar interpretacion

8.7.1 Coincidencia con la referencia

La distribucién se concentra cerca de la prediccién derivada de si solo importa el dinero propio, B
no paga por recompensar ni castigar y A elige la accién que maximiza su pago anticipando esa
respuesta. No concluya que todos compartieron el mismo motivo. Algunas personas calcularon,
otras siguieron una senal 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 acuerdo no vinculante; primera accién aleatoria; método de
respuestas contingentes; dotaciones iguales o desiguales. Si el patréon se mantiene cuando el
mecanismo que parecia obvio pierde fuerza, la explicacién inicial necesita revisién. Una prediccién
acertada no valida automaticamente todos sus supuestos.

8.7.2 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 proporcién en categorias tedricas. Pregunte si la heterogeneidad se relaciona con
rol, ronda, tratamiento o comprension.

Considere reciprocidad positiva y negativa, intenciones, aversiéon a la desigualdad, retribucién,
normas y emocién. Para cada mecanismo, escriba una observacion adicional. Si predice diferencias
por rol y no aparecen, pierde apoyo relativo. Si predice aprendizaje, examine la trayectoria. No
rellene una medicién ausente con una historia convincente.
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8.7.3 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, asignaciéon, medida principal y exclusiones. La respuesta
debe mencionar accién inicial; transferencia o toma; respuesta de B; gasto en castigo; devolucion;
pagos y pendiente entre trato recibido y respuesta y datos incompletos. Asi la experiencia introduce
diseno y transparencia.

8.7.4 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 ensefian 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.

8.8 Secuencia de explicaciéon para una clase completa

8.8.1 Paso 1: plantear el problema sin etiquetas

Presente la decisiéon como una situacion concreta y pregunte qué informacién falta. Evite anunciar
desde el inicio el nombre del sesgo, equilibrio o preferencia. La pregunta es cémo responden las
personas a acciones amables u hostiles cuando pueden recompensar o castigar a un costo. Recoja
respuestas privadas para que la primera voz no se convierta en punto focal.

8.8.2 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 Moonlighting, la decisién es A transfiere o
toma ECU; después B puede devolver, no responder o gastar para reducir el pago de A. No pase a
interpretacion hasta que la clase pueda calcular un caso simple.

8.8.3 Paso 3: derivar el referente
Escriba si solo importa el dinero propio, B no paga por recompensar ni castigar y A elige la accién
que maximiza su pago anticipando esa respuesta. Subraye cada supuesto. Pregunte qué ocurriria

si uno falla. Distinga una derivacién logica de una expectativa empirica: que una estrategia sea
equilibrio no implica que toda persona la juegue inmediatamente.

8.8.4 Paso 4: registrar predicciones

Solicite una prediccién sobre la media, otra sobre la distribucién y una tercera sobre una variante.
Las predicciones deben usar accién inicial; transferencia o toma; respuesta de B; gasto en castigo;
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devolucién; pagos y pendiente entre trato recibido y respuesta. Conserve el registro; su comparacién
posterior revela aprendizaje y reduce retrospectiva.

8.8.5 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 reciprocidad positiva
y negativa, intenciones, aversiéon a la desigualdad, retribucién, normas y emocién, solicite la
observacién que lo distinguiria de otro mecanismo.

8.8.6 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 calculo.

8.8.7 Paso 7: comparar instituciones

Elija una condicién entre acuerdo no vinculante; primera accién aleatoria; método de respuestas
contingentes; dotaciones iguales o desiguales. Escriba una tabla con constante, cambio, prediccion y
métrica. Si la variante altera varias cosas, recondzcalo. Pregunte si un tercer tratamiento separaria
las explicaciones.

8.8.8 Paso 8: transferir y cerrar

Conecte el mecanismo con conflicto, sanciones, relaciones laborales y diseno de mecanismos de
reparacion. 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.

8.8.9 Guion breve que puede leerse en voz alta

“Describamos lo que ocurrié antes de explicar por qué. Identifiquemos ahora la predicciéon 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.

8.9 Banco de evaluacion con soluciones

Ejercicio 1. Enumere acciones, informacién y pagos. Solucién: la respuesta debe reconstruir A
transfiere o toma ECU; después B puede devolver, no responder o gastar para reducir el pago de A
sin agregar informacién que el participante no observé.

Ejercicio 2. Derive la prediccién material. Solucion: parta de si solo importa el dinero propio, B
no paga por recompensar ni castigar y A elige la accién que maximiza su pago anticipando esa
respuesta y nombre al menos dos supuestos. Si el juego es interactivo, indique mejores respuestas;
si es individual, indique la regla de decision.
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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 reciprocidad positiva y negativa, intenciones, aversién
a la desigualdad, retribucién, normas y emocién. Solucién: disefie una condicién que cambie
la prediccién de uno y no del otro, con medida tomada de accién inicial; transferencia o toma;
respuesta de B; gasto en castigo; devolucion; pagos y pendiente entre trato recibido y respuesta.

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 acuerdo no vinculante; primera accién aleatoria; método de
respuestas contingentes; dotaciones iguales o desiguales. Solucién: identifique qué cambia, qué
permanece, direcciéon prevista y amenaza de interpretacion.

Ejercicio 10. Traslade a conflicto, sanciones, relaciones laborales y disefio de mecanismos de
reparaciéon. Solucién: describa el mecanismo comin 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 rubrica 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.

8.10 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 si solo importa el dinero propio, B no paga por recompensar ni castigar y A elige
la accién que maximiza su pago anticipando esa respuesta; el segundo usa reciprocidad positiva y
negativa, intenciones, aversién a la desigualdad, retribuciéon, normas y emocién; el tercero escoge
una variante de acuerdo no vinculante; primera accién aleatoria; método de respuestas contingentes;
dotaciones iguales o desiguales; el cuarto identifica datos faltantes.

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 manipulaciéon. El objetivo es mostrar que una explicacién til 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
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mecanismos, disefio discriminante, aplicacion a conflicto, sanciones, relaciones laborales y diseno de
mecanismos de reparacién y limitacion. Esta tarea puede calificarse por claridad causal, correcciéon
técnica, uso de evidencia y prudencia de inferencia.

Para una extension 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 proteccién de participantes, integridad docente y transparencia analitica.
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