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Cémo utilizar esta guia

Esta guia permite preparar, implementar y discutir en clase el juego de mercado de informacion
(prediccidon) desarrollado para el Behavioral and Experimental Economics Research Lab (BEER
Lab) del Departamento de Economia del Tecnolégico de Monterrey. Reutiliza, sin modificar, el
motor de negociacién continua del mercado de activos (asset_market); lo que cambia es qué se
negocia: un titulo que paga segin un resultado binario oculto, mientras cada persona del grupo
tiene una pista privada y ruidosa sobre cudal va a ser. Esta dirigida a docentes de microeconomia
intermedia, economia de la informacién y economia conductual, con o sin experiencia previa en
economia experimental.

La guia rapida permite poner en marcha una sesién. Los capitulos operativos explican cada
pantalla. Los capitulos conceptuales presentan las referencias teodricas y la evidencia necesarias
para interpretar los resultados. Las reglas comunes se explican una sola vez; la variante extendida
identifica inicamente lo que cambia respecto del juego bésico.

Autor

Esta guia fue preparada por Edgar O. Castro Méndez, profesor investigador del Departamento de
Economia del Tecnolégico de Monterrey, Campus Monterrey. Para consultas o sugerencias sobre su
contenido, puede contactar al autor en ecastrom@tec.mx.

Para el docente

La guia corresponde a la interfaz en espanol. Existe una versién independiente en inglés.
Las pantallas de esta guia se obtuvieron en una instancia local del juego con decisiones
simuladas; los nimeros que aparecen en ellas ilustran la interfaz y no son resultados de una
clase. Proyecte iinicamente resultados agregados: no vincule c6digos con nombres, matriculas,
lugares o decisiones individuales.

Este juego esta en preparacion para el servidor del laboratorio. El acceso descrito
en el capitulo 2 y la secuencia de pantallas del capitulo 3 ya son los definitivos (se probaron
en una copia idéntica del juego); lo tnico que falta son las capturas de SU tarjeta, inicio
de sesién y salas en teaching-admin.beer-lab.org y teaching.beer-lab.org, que esta
guia incorporara en cuanto el juego quede activo en esos sitios.
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Capitulo 1

Guia rapida de implementacion

1.1 Ficha basica

Propésito Mostrar, con los datos de la propia sesién, si el precio de un
mercado continuo termina acercandose al valor que reflejaria toda
la informacién dispersa entre las personas del grupo, aunque nadie
individualmente la tenga completa — el argumento de Hayek
sobre los precios puesto a prueba en el salén de clase.

Participantes Toda la clase forma un solo mercado. Cualquier ntimero funciona;
con 8 0 mas personas la agregacién de informaciéon es mas visible
(més pistas distintas en juego).

Resultado oculto Cada periodo, el sistema sortea en secreto A o B (50/50). Nadie
lo sabe hasta el final del periodo.

Pista privada Cada persona recibe una pista propia (dice A o dice B) que
acierta el 70 % de las veces, independiente entre personas. Nadie
ve la pista de nadie maés.

Titulo Empieza el periodo con 1000 ECU en efectivo y 3 unidades (se
reinicia cada periodo). Paga 100 ECU por unidad si el resultado
es A, 0 siesB.

Negociacion Mercado continuo durante 90 segundos por periodo (configurable):

ofertas de compra y de venta, y aceptaciéon inmediata de la mejor
oferta vigente.

Ganancia Efectivo ganado o gastado negociando, mas las unidades finales
X lo que pagé el titulo.

Duracién Unos 10 minutos con 1 periodo (demostracién); unos 30-35 mi-
nutos con 8 periodos, sin contar la discusién; con chat, hasta 10
minutos mas.

Docente (usted) teaching-admin.beer-lab.org — tarjeta del juego — Abrir
panel. Pide usuario y contrasenia (seccién 2.1).

Estudiantes Enlace de la sala predictionmarket.beer-lab.org/room/prediction_market
su cddigo QR (seccién 2.5) o teaching.beer-lab.org.

Informe Distancia promedio del precio de mercado al valor con toda la
informacion, frente a la misma distancia del precio sin ninguna
informacion; trayectoria del precio promedio por periodo; prime-
ros frente a tltimos periodos; histograma de precios del ltimo
periodo; tabla por periodo.
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Hay dos paginas distintas. teaching-admin.beer-lab.org es la de usted: desde ahi entra
al panel del juego y descarga esta guia. teaching.beer-lab.org es la de sus estudiantes:
desde ahi solo se puede jugar, no crear sesiones.

1.2 Secuencia minima

Antes de la clase

1.

Pida acceso al panel a 1ab.economia@servicios.tec.mx indicando juego, materia, niimero
de estudiantes y fecha. Recibira la contrasenia del usuario admin.

. Abra teaching-admin.beer-lab.org, busque Mercado de informacién (prediccién) y

pulse Abrir panel. Ingrese usuario y contrasena.

Elija la modalidad: un periodo (demostracion), ocho periodos (modalidad de referencia) o la
variante extendida con chat.

. Ensaye en Demo: abra la configuracion de ocho periodos y juéguela en varias pestanas para

conocer las pantallas y el informe (seccién 2.3).

clase

. Cuente a los estudiantes presentes.

En el panel, abra Rooms y la sala [ES] Mercado de informacién (o la extendida). Elija la
configuracién, escriba el ntimero ezacto de estudiantes en Number of participants y pulse
Create.

Comparta el enlace de la sala o proyecte su cédigo QR. Cada estudiante pulsa Comenzar.

En la sala, pulse Monitor the session: se abre la pagina de la sesién, con las pestanas
Monitor (avance) y Report (informe). Al terminar el dltimo periodo, abra Report, pulse
Mostrar resultados y conduzca la discusion.

Después de la clase

9.

En la sala, pulse Close this room. Asi queda lista para el siguiente grupo; los datos de la
sesién se conservan en Sessions.

1.3 Lista de verificacion

oD oooogodg

Contrasenia del panel recibida y probada en predictionmarket.beer-lab.org/login.
Ensayo hecho en Demo.

Equipos, internet, navegador y proyector preparados.

Modalidad elegida (uno u ocho periodos, con o sin chat) y tiempo de clase suficiente.
Ntumero de participantes de la sesién igual al niimero de estudiantes presentes.

Enlace de la sala o QR a la mano (seccién 2.5); probado desde un celular.

Aclarado que las ECU son unidades experimentales y que no hay pago en dinero.

Monitor e informe abiertos; valor con toda la informacién calculado antes de revelar
resultados.


mailto:lab.economia@servicios.tec.mx
https://teaching-admin.beer-lab.org/

Capitulo 2

Acceso a la plataforma

2.1 Su acceso: teaching-admin y el panel del juego

La pagina para docentes es teaching-admin.beer-lab.org. No aparece en el menu de
beer-lab.org: escriba la direcciéon directamente o guardela en sus favoritos. Retine todos los
juegos de clase del laboratorio; puede buscar por titulo, tema o cédigo JEL.

Tecnoldgico @BE
PARTICIPA CLASE INVESTIGACION NOTICIAS FORMACION EN
Qs ER a

EXPERIMENTOS EN CLASE

Docentes: juegos para clase

Panel, configuraciones y gufa docente de cada juego. Tus estudiantes entran por
teaching.beer-lab.org. Acceso al panel: lab.economia@servicios.tec.mx.

Buscar por titulo, tema, palabra clave o cédigo JEL.

Tema + Cédigo JEL ~ 43 juegos
Subasta all-pay y carreras de 1+D Negociacién con ofertas alternadas
Observar cémo una competencia all-pay transforma valoraciones o Estudiar negociacién secuencial, induccién hacia atrds, equilibrio
premios en gasto estratégico y cudndo aparece disipacién o perfecto en subjuegos, descuento temporal, demora, poder de
sobredisipacién. Bésica: Valor privado, una o diez rondas, grupo fijo o negociacién y desviaciones conductuales. Bésica: Una negociacién,
reasignado. Extendida: Premio comun, Tullock, 1+D determinista, diez negociaciones con pareja fija o diez con reasignacién; cinco
innovacién incierta, derrames y costos asimétricos propuestas como méximo y factores de descuento de 0.90 para ambas
posiciones. Extendida: Referencia, horizonte corto, impaciencia
subastos  competencias all-pay  disipacion derentas  innovacién )
asimétrica, costo fijo de demora, riesgo de ruptura, opcién externay
teoria de juegos comunicacién estructurada.
JEL 72 o2 pas 03 negociacién induccion hacia atrds descuento temporal
PARTICIPANTES Una competencia de cuatro participantes; las e ) (e

decisiones dentro del mismo grupo no son
JEL 72 - 78 - o2
independientes

PARTICIPANTES Una pareja en una negociacién. En versiones repetidas,

N Varcinmac ranfinurncianac v datallac ada nareia-neanciacién constitiive una ohservacién

Figura 2.1: P4gina para docentes: teaching-admin.beer-lab.org. Cuando este juego quede activo, su
tarjeta aparecerd en este mismo directorio (busquela por Mercado de informacién).

Cada juego tiene una tarjeta con su descripcion, nimero de participantes y duracion, y dos botones:
Abrir panel, que lleva al panel del juego, y Guia docente (PDF), que descarga esta guia (el
enlace EN descarga la versién en inglés). Al desplegar Versiones, configuraciones y detalles
aparece la lista de salas, cada una con su propio abrir panel hacia el formulario de creacién de sesién
de esa sala. El panel del juego (https://predictionmarket.beer-lab.org) estd protegido: Abrir
panel muestra la pantalla Admin Login, donde escribe admin en Username y la contrasena que
le dio el laboratorio en Password. Si no la tiene, pidala a 1ab.economia@servicios.tec.mx.
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Atencién

Este juego todavia no tiene tarjeta propia en el directorio ni panel activo en
predictionmarket.beer-lab.org: estd en preparacién. El procedimiento de arriba es
idéntico al de los demds juegos del laboratorio (lo muestran las guias de Cournot, Bertrand,
el mercado de activos y los otros mercados); en cuanto se active, esta seccién se actualiza
con las capturas correspondientes a Mercado de informacion.

2.2 El panel: vocabulario minimo

El panel es el de oTree y esta en inglés. Estos son los Gnicos términos que necesita:

Demo

Rooms (salas)

Create / Number of
participants

Monitor

Advance slowest
participants

Report
Data
Sessions

Close this room

Sesiones de practica. Crea una sesiéon con participantes ficticios
que usted mismo juega en varias pestanas. Usela para ensayar,
nunca con estudiantes.

Direcciones fijas para la clase. Este juego tiene cuatro: basica
y extendida, en espafiol y en inglés. Sus estudiantes siempre
entran por una sala.

Crear la sesién en la sala y declarar cuantas personas jugaran.

Tabla con el periodo y la pantalla en que va cada participante.
No muestra decisiones.

Botén del Monitor que hace avanzar a quien se quedé atras
(seccién 2.4).

El informe docente para proyectar los resultados agregados.
Descarga de los datos en CSV y de los mensajes del chat.
Lista de todas sus sesiones, para volver a una anterior.

Libera la sala al terminar, para el siguiente grupo.

En este panel, Demo presenta solo las 6 configuraciones de este juego y Rooms solo sus cuatro
salas. Si aparece otro juego, no inicie la sesion y avise al laboratorio.

olree Demo Sessions Rooms

er Check

Demo
[ES] Mercado de informacién — un periodo Juegos de
[ES] Mercado de informacién — 8 periodos mercados /

[EN] Prediction market — one period

Market games

— BEER Lab
[EN] Prediction market — 8 periods ereErh
[ES] Mercado de informacién extendido — con chat, 8 periodos informacion
(prediccioén) /
[EN] Prediction market extended — with chat, 8 periods Information

(prediction) market

To add to this list,
create a new session
config.

Figura 2.2: Demo: las 6 configuraciones del juego (4 bésicas y 2 extendidas, en espaiiol e inglés).
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Rooms
Current rooms:

[ES] Mercado de informacién
[EN] Prediction Market
[ES] Mercado de informaciéon — extendido

[EN] Prediction Market — extended

Figura 2.3: Rooms: las cuatro salas del juego.

2.3 Ensayar antes de la clase

En Demo, pulse una configuracién: se crea una sesion de practica con ocho participantes y aparece
la pagina de enlaces. Abra cada enlace P1, P2, ..., P8 en una pestana distinta y juegue como
si fuera cada estudiante; después abra Report. Como en clase, la sesiéon es un solo mercado: las
pantallas de negociacion duran 90 segundos y la espera posterior aguarda a las ocho personas, asi
que conviene abrir todas las pestanias y avanzar en cada una. Estas sesiones no afectan a sus clases.

[ES] Mercado de informacién — 8 periodos: session 'g62pojws' (demo)

B New % Links wo Monitor O Data § Payments Ié Report °. Description

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

Choose one of the following options to play the session:

Combined views

[0 Split-screen view @ Grid view

Not available @ Launch

Session-wide testing link

Open the below link in up to 8 browser tabs.

http://localhost:8031/join/tojibuti

Single-use links

Open each link in its own browser tab.

P1 http://localhost:8031/InitializeParticipant/bekcxl70
P2 http://localhost:8031/InitializeParticipant/iwdphfqg
P3 http://localhost:8031/InitializeParticipant/vhme9dhq
P4 http://localhost:8031/InitializeParticipant/pOioxvyj
P5 http://localhost:8031/InitializeParticipant/7yvacjlm
P6 http://localhost:8031/InitializeParticipant/abe8fpbl
P7 http://localhost:8031/InitializeParticipant/lud33mx;j
P8 http://localhost:8031/InitializeParticipant/pqtz2tvm

Figura 2.4: Enlaces de una sesién de practica con ocho participantes. Las capturas de esta guia
se tomaron en una copia local, por eso las direcciones dicen localhost; en el servidor dicen
predictionmarket.beer-lab.org.
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No ensaye con el enlace de la sala abierto en varias pestanas del mismo navegador: oTree
reconoce el navegador y todas las pestanas serian la misma persona. Para ensayar use Demo.

2.4 Crear la sesion en clase

En Rooms, abra la sala del idioma que usara. El formulario ofrece solo las configura-
ciones de esa sala: la sala béasica en espafol ofrece prediction_market_es_1_periodo y
prediction_market_es_8_periodos; la extendida, prediction_market_extendido_comunicacion.
Elija la configuracién, escriba en Number of participants el nimero de estudiantes presentes y
pulse Create.

Oolree Demo Sessions Rooms Data

Room: [ES] Mercado de informacién
Create a new session

Salén en espanol. Solo se muestran las configuraciones de este juego, idioma y edicién.

Session Config

[ES] Mercado de informacién — un periodo v

Number of participants

Must be a multiple of 1

Configure session £#
App sequence

Figura 2.5: Formulario de la sala basica en espanol: solo aparecen sus dos configuraciones.

Para el docente

Si la clase es corta, Configure session permite cambiar tres parametros antes de crear
la sesién: active_rounds (nimero de periodos, de 1 a 8), trade_seconds (segundos de
negociacion por periodo) y, en la sala extendida, chat_seconds (segundos de chat antes de
cada periodo). Las instrucciones y el informe se ajustan solos al nimero de periodos elegido.
No modifique los deméas campos (idioma, edicién, tratamiento, chat).

\
Atencion

Declare el nimero exacto, sin lugares de sobra. Toda la clase forma un solo mercado
y cada periodo termina cuando pasan los 90 segundos (o cuando usted adelanta a quien
falta): si declara més participantes de los que entran, la sesién completa queda a la espera
de gente que nunca llega. Si llega un estudiante mas de los declarados, vera el mensaje “La
sesion esta llena”; en ese caso, antes de empezar, pulse Close this room, cree otra sesion
con el nimero correcto y pida a todos que vuelvan a abrir el enlace o el QR.

El tiempo de negociacion de cada periodo es fijo y no hay botén para terminarlo antes: la
pantalla de negociacién no tiene formulario que enviar, asi que si nadie negocia nada, el
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periodo igual termina solo al agotarse el tiempo. La pantalla que viene después (de espera,
mientras se revela el resultado) si puede quedarse esperando indefinidamente si alguien se
desconecté antes de que el periodo terminara para esa persona. Pida que vuelva a abrir
la sala en el mismo navegador: retoma donde iba. Si no puede, use Advance slowest
participants en el Monitor. No pulse ese botén mientras la negociacién transcurre con
normalidad: cerraria el periodo de quienes estan negociando antes de tiempo.

oTree

[ES] Mercado de informacién — 8 periodos: session 'g62pojws' (demo)

B New % Links wo Monitor O Data § Payments E Report “. Description

8 started, 8 in progress (total: 8)

Figura 2.6: Monitor: periodo y pagina de cada participante, sin mostrar decisiones.

2.5 Como entran sus estudiantes

Los estudiantes no necesitan cuenta ni instalar nada; basta el navegador del celular o de la
computadora. Tienen tres caminos, todos llevan a la misma sala:

1. Cédigo QR. Proyecte el de la sala que usaré (abajo, y en tamano completo en el apéndice A).
Lo escanean con la cadmara del celular.

2. Enlace de la sala. Compartalo por el chat de la clase o en Canvas: https://predictionma
rket.beer-lab.org/room/prediction_market_es.

3. Catélogo. En teaching.beer-lab.org buscan Mercado de informacién (prediccién) y
pulsan el botén de su idioma.
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Espaiol, basica Espanol, extendida
predictionmarket.beer-1lab.org predictionmarket.beer-lab.org
/room/prediction_market_es /room/prediction_market_extendido

English, basic English, extended
predictionmarket.beer-lab.org predictionmarket.beer-lab.org
/room/prediction_market_en /room/prediction_market_extended

Lo que vera el participante

El estudiante abre la sala y pulsa Comenzar. Si usted todavia no ha creado la sesion, vera
“Por favor espere” y entrara solo en cuanto la cree; por eso puede compartir el enlace o el
QR desde el inicio de la clase. No necesita correo ni contrasefia: recibe un cédigo andénimo.
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BEER

Behavioral and Experimental Economics Research Lab
Tecnolégico de Monterrey

Le damos la bienvenida al BEER
Lab

Haga clic en el botdn para comenzar.

Figura 2.7: Sala que abre el estudiante.

El idioma es por sala: una sesion creada en la sala en espafiol solo recibe a quien entra por la sala
en espanol. Si su grupo es mixto, elija un idioma para todos: toda la clase forma un solo mercado.

@TEC""'"B'C" @»BEER PARTICIPA  CLASE  INVESTIGACION  NoTicias  Formacion ([ en
de Monterrey BEER

DOCENTES Y ESTUDIANTES

Experimentos en clase

Juegos de economlia experimental para actividades y discusién en clase. Entra al
juego que te indique tu profesor o profesora.

Buscar por titulo, tema, palabra clave o cdigo JEL.

Tema v Cédigo JEL ~ 43 juegos
Subasta all-pay y carreras de 1+D Negociacién con ofertas alternadas
Observar cémo una competencia all-pay transforma valoraciones o Estudiar negociacién secuencial, induccién hacia atrds, equilibrio
premios en gasto estratégico y cudndo aparece disipacién o perfecto en subjuegos, descuento temporal, demora, poder de
sobredisipacién. Bésica: Valor privado, una o diez rondas, grupo fijo o negociacién y desviaciones conductuales. Bésica: Una negociacion
reasignado. Extendida: Premio comun, Tullock, 1+D determinista, diez negociaciones con pareja fija o diez con reasignacion; cinco
innovacién incierta, derrames y costos asimétricos. propuestas como méximo y factores de descuento de 0.90 para ambas
posiciones. Extendida: Referencia, horizonte corto, impaciencia
subastas competencias all-pay disipacion de rentas innovacién
asimétrica, costo fijo de demora, riesgo de ruptura, opcién externay
teorfa de juegos comunicacién estructurada,
JEL €72 - C92 - Das - 031
negociacién  induccién hacia atrés  descuento temporal
Direccién: allpay.beer-lab.org equilibrio perfecto en subjuegos  teoria de juegos
LN ] JEL €72 - C78 - 92

Figura 2.8: Catdlogo de teaching.beer-lab.org, la pagina de los estudiantes. Cuando este juego
quede activo, su tarjeta aparecerd aqui (bisquela por Mercado de informacién).



Capitulo 3

El juego basico y sus pantallas

3.1 Reglas, incentivos y referencias

Hay un solo titulo y un solo mercado para toda la clase. Cada periodo es un mercado nuevo e
independiente: el sistema sortea en secreto un resultado A o B (50/50) y, para cada persona, una
pista privada que coincide con el resultado verdadero el 70 % de las veces (y lo contradice el resto),
de forma independiente entre personas. Nadie ve la pista de nadie mas — la tinica manera en que
la informacién de una persona puede llegar a influir en las decisiones de otra es a través del precio
que se negocia.

Cada persona empieza el periodo con 1000 ECU en efectivo y 3 unidades del titulo (nada se
conserva de un periodo al siguiente). El titulo paga 100 ECU por unidad si el resultado final es A,
0 ECU si es B; se revela y se liquida al final del periodo. Durante los 90 segundos de negociaciéon
cualquiera puede comprar o vender: no hay papeles fijos. Los tnicos limites son el presupuesto y el
inventario: nadie puede ofrecer comprar a un precio mayor que su efectivo ni vender sin unidades.
No hay venta en corto. La ganancia del periodo es el efectivo ganado o gastado negociando, mas
las unidades finales x lo que pagd el titulo.

Para el docente

Antes de jugar, pregunte: si usted solo supiera su propia pista (que acierta el 70 % de las
veces), jcuanto pagaria por una unidad? Después pregunte: si alguien pudiera ver las pistas
de las ocho personas del grupo, jqué tan seguro estaria esa persona? Esa es exactamente la
comparacién que el informe docente calcula al final: precio negociado frente al valor que
reflejarfa toda la informacién junta.

3.2 Portada, instrucciones y comprension

La portada presenta el BEER Lab y las reglas de conducta. Las instrucciones describen solo la
accién: no mencionan “mercado de prediccion”, “agregacion de informacion” ni “posterior bayesiano”

— esos términos aparecen solo en el informe docente.
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Tecnologico
Qasis,  @seer

BEER

Research Lab

Le damos la bienvenida al BEER Lab

El Behavioral and Experimental Economics Research Lab del Departamento de
Economia del Tecnoldgico de Monterrey es un espacio para aprender sobre decisiones
econdmicas mediante actividades controladas.

Hoy participard en un mercado donde se negocia un titulo cuyo pago depende de un
resultado que todavia no se conoce. Sus ganancias dependen de sus decisiones.

Durante la sesién

No converse ni se comunique con otras personas, salvo por los medios que
aparezcan en pantalla.

Tome sus decisiones de forma individual.

Siga las instrucciones en pantalla. No actualice ni cierre esta pagina.

Si necesita ayuda, levante la mano.

Lei y comprendi las reglas del laboratorio.

Osi ONo

Comenzar

Figura 3.1: Portada y reglas del laboratorio.
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Tecnologico
Qs  Dseer

Instrucciones Periodo 1 de 8

Cada periodo, el sistema sortea en secreto un resultado: A o B, cada uno con la misma
probabilidad. Nadie sabe cudl salié hasta el final del periodo.

Usted recibe una pista privada sobre el resultado: dice A o dice B, y acierta el 70% de las veces
(nadie mas conoce su pista, ni usted conoce la de nadie mas).

Durante el periodo se negocia un titulo: si el resultado final es A, cada unidad paga 100 ECU; si es B,
paga 0 ECU. Al final del periodo se revela el resultado y se paga.

Cémo funciona el mercado

« Empieza con 1000 ECU en efectivo y 3 unidades del titulo. Puede negociar en cualquier momento
del periodo: proponer un precio de compra o de venta, o aceptar la mejor oferta contraria.

En cualquier momento puede aceptar la mejor oferta contraria: si tiene efectivo, puede aceptar la
mejor oferta de venta; si tiene unidades, puede aceptar la mejor oferta de compra. Al aceptar, la
operacion se cierra de inmediato al precio ofrecido.

El sistema no le deja ofrecer ni aceptar un precio mayor que su efectivo disponible, ni vender mas
unidades de las que tiene. Puede negociar varias veces en el mismo periodo.

Su ganancia del periodo = el efectivo que gand o gasté negociando, mas sus unidades finales x lo
que pague el titulo (100 ECU si el resultado es A, 0 si es B).

Ejemplo

Ejemplo: si 5 de 8 personas tuvieran una pista que dice A, el precio que refleja exactamente toda
esa informacidn junta seria de 84 ECU por unidad (muy distinto de los 50 ECU que valdria el titulo
sin ninguna informacién). Usted nunca ve las pistas de las deméas personas — solo la suya y los
precios que se negocian.

Ejemplo: si compra una unidad a 60 ECU y el resultado final es A (paga 100), su ganancia por esa
unidad es 100 — 60 = 40 ECU.

« Habra 8 periodos. En cada uno se sortea un resultado nuevo y una pista nueva. Sus ganancias de
todos los periodos se suman.
* Las cantidades se expresan en ECU (unidades experimentales). No hay pago en dinero.

Figura 3.2: Instrucciones: resultado oculto, pista privada, titulo, reglas de negociacién y el ejemplo
bayesiano.

El ejemplo usa un reparto deliberadamente distinto al tamano real de cualquier configuracién (5
de 8 personas con una pista que dice A, valor con toda la informacién 84 ECU frente a 50 ECU
sin ninguna informacién) para que no funcione como ancla de precios, y un segundo ejemplo de
ganancia (comprar a 60, resultado A, ganancia 40 ECU). La comprobacién pide esos mismos dos
resultados; ante un error explica la regla y permite reintentar. El nimero de intentos se registra en
los datos.
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Tecnologico
Qrass,  @eeer

Antes de empezar Periodo 1 de 8

Responda las dos preguntas con base en las instrucciones.
Si 5 de 8 personas tuvieran una pista que dice A, ;cudl de estos precios refleja mejor toda
esa informacién junta?

O 0ECU O 50 ECU O 84 ECU O 100 ECU

Si compra una unidad a 60 ECU y el resultado final es A, ;cudl es su ganancia por esa
unidad?

O -40 ECU O 40 ECU O 60 ECU O 100 ECU

Figura 3.3: Comprobaciéon de comprensién.

Tecnoldgico
Qs  @eeer

Por favor corrija los errores.

Antes de empezar Periodo 1 de 8

Responda las dos preguntas con base en las instrucciones.

Si 5 de 8 personas tuvieran una pista que dice A, ;cudl de estos precios refleja mejor toda
esa informacién junta?

O 0ECU O 50 ECU O 84 ECU O 100 ECU

Revise el ejemplo en las instrucciones: entre mas pistas apunten al mismo resultado, méas se acerca el
precio que refleja toda la informacién a lo que paga ese resultado.

Si compra una unidad a 60 ECU y el resultado final es A, ;cudl es su ganancia por esa
unidad?

O -40 ECU O 40 ECU O 60 ECU O 100 ECU

Revise: su ganancia por unidad = lo que paga el titulo si ese es el resultado, menos lo que pagé por
ella. Puede ser negativa.

Figura 3.4: Respuestas incorrectas: el mensaje recuerda la regla sin dar la respuesta.

3.3 Negociaciéon, espera y resultado

Sin chat, la comprobacién lleva directamente a la negociaciéon del periodo 1. La pantalla de
negociacion muestra el tiempo restante, el efectivo y las unidades propias, la propia pista
privada (siempre visible, nunca la de nadie més), la mejor oferta de compra y la mejor oferta de
venta vigentes, y la lista de operaciones cerradas en el periodo. El participante puede:
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BEER Lab

Guia docente: mercado de informacién

» Ofrecer comprar a un precio: solo se acepta si mejora (supera) la mejor oferta de compra

vigente y no excede su efectivo.

» Ofrecer vender a un precio: solo se acepta si mejora (es menor que) la mejor oferta de venta

vigente y si tiene al menos una unidad.

= Comprar a la mejor oferta de venta o Vender a la mejor oferta de compra: la
operacion se cierra de inmediato, por una unidad, al precio de la oferta aceptada.

Cada operacion cierra ambas ofertas vigentes; el mercado vuelve a empezar sin ofertas. Nadie

puede aceptar su propia oferta.

Tecnolégico
@ deMonterrey ~ CDBEER

Tiempo disponible para completar esta pagina: 1:16

Negociacién

Periodo 1 de 8

Su efectivo

1045

Su pista privada

Mejor oferta de venta

65

Su oferta de compra

S

Su oferta de venta

S

Mejor oferta de compra

Comprar a la mejor oferta de venta Vender a la mejor oferta de compra

Operaciones cerradas en este periodo
#

1

2

Precio

45

50

Figura 3.5: Negociacién en el periodo 1: la pista privada, las ofertas vigentes y las operaciones

cerradas (decisiones simuladas).
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Tecnologico
Qs  @seer

Tiempo disponible para completar esta pagina: 1:15

. .z
Negociacion Periodo 1 de 8
Su efectivo Sus unidades
1045 2
Su pista privada Mejor oferta de compra
B 45

Mejor oferta de venta

65

Su oferta de compra debe ser mayor que la vigente y no puede superar su efectivo.

Su oferta de compra

Ofrecer comprar

Su oferta de venta

:]
Comprar a la mejor oferta de venta Vender a la mejor oferta de compra

Operaciones cerradas en este periodo

# Precio
1 45
2 50

Figura 3.6: Una oferta de compra que no mejora la vigente se rechaza con un aviso.
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Tecnoldgico
Qs  eeer

Tiempo disponible para completar esta pagina: 1:26

. .z
Negociacion Periodo 2 de 8
Su efectivo Sus unidades
1000 3
Su pista privada Mejor oferta de compra
B —

Mejor oferta de venta

Su oferta de compra

:]

Su oferta de venta

[:
Comprar a la mejor oferta de venta Vender a la mejor oferta de compra

Operaciones cerradas en este periodo

# Precio

Figura 3.7: Negociacién en el periodo 2: efectivo, unidades y pista reiniciados — es un mercado
nuevo (decisiones simuladas).

Al terminar el tiempo, la pantalla espera a que todo el grupo termine de negociar; en ese momento
se revela el resultado y se liquida el titulo.
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Tecnologico
Qs Deeer

Resultado del periodo Periodo 1 de 8
Su pista privada Resultado revelado
B B
Su efectivo final Sus unidades finales
1045 2
Su ganancia Ganancia acumulada
45 ECU 45 ECU

Siguiente periodo

Figura 3.8: Resultado del periodo 1: pista propia y resultado revelado, uno junto al otro (decisiones
simuladas).

Lo que vera el participante

“Por favor, espere” indica que faltan otras personas del mercado. No es un error. El partici-
pante no debe cerrar ni actualizar la pagina.

El resultado muestra la pista propia, el resultado revelado, el efectivo y las unidades finales, la
ganancia del periodo y (si hay mas de un periodo) la ganancia acumulada. En el cierre, el historial
recuerda la pista, el resultado y la ganancia de cada periodo jugado.

Tecnologico
Qs  eeer.

Fin de Ia aCtIVIdad Periodo 8 de 8

Su ganancia total

1165 ECU
Periodo Su pista Resultado Ganancia
1 B B 45
2 B A 300
3 A A 248
4 B B -70
5 B B 0
6 A A 290
7 A A 352
8 B B 0

Gracias por participar. Espere las indicaciones del personal docente.

Figura 3.9: Cierre: ganancia total e historial de los 8 periodos (decisiones simuladas).
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Capitulo 4

Informe docente y feedback

4.1 Cuando revelar

Report es una pestaiia de la pagina de la sesién: llegue a ella desde la sala con Monitor the
session, o desde Sessions si la sesién ya terminé. Abre con los resultados ocultos. Arriba muestra
participantes, periodos completos, si el periodo actual esta sin terminar y el total de operaciones.
Asi puede proyectarlo desde el inicio sin adelantar nada. Pulse Mostrar resultados cuando
termine el dltimo periodo; Actualizar incorpora periodos nuevos y Ocultar resultados vuelve a
taparlos.

OoTree Demo Sessions Rooms Data Server Check

[ES] Mercado de informacién — 8 periodos: session 'g62pojws' (demo)
B New % Links wo Monitor O Data § Payments uReport °. Description

Mercado de informacién (prediccién) — informe docente

Version basica - Sin chat
8 4/8 1 13

Participantes Periodos completos Periodo actual sin terminar Operaciones

Figura 4.1: Informe con resultados ocultos y contador de avance.
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

oTree

[ES] Mercado de informacién — 8 periodos: session 'g62pojws' (demo)

B New % Links wo Monitor O Data § Payments Ié Report “. Description

Mercado de informacién (prediccién) — informe docente

Version basica - Sin chat

8 8/8 0 24

Participantes Periodos completos Periodo actual sin terminar Operaciones

[ Ocultar resultados J L Actualizar J

Resumen
Distancia promedio del precio de mercado al valor que refleja toda la Distancia promedio del precio "sin informacién" (50 ECU) a ese mismo valor
informacién
44,6
45,4

Precio negociado por periodo

200
160

120

Precio

Periodo

= Precio negociado (promedio) == Valor que refleja toda la informaci6n del grupo === Precio sin ninguna informacién (50)

Figura 4.2: Informe revelado: resumen y precio negociado frente al valor con toda la informacion,
por periodo (decisiones simuladas).
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Primeros periodos frente a Ultimos periodos (distancia del precio de mercado)

Distancia
Periodos 1-3 44,8
Periodos 6-8 42,6
Distribucién de los precios negociados
Operaciones del tltimo periodo completo.
1y
'
'
'
'
B :
4 '
s
g '
3 '
13 1
2 '
3 '
° '
5 '
£ '
:
'
'
'
i
ot
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Precio
=== Valor con toda la informacién del grupo (0)
Resultados por periodo
Periodo Operaciones Precio promedio Valor con toda la informacién Distancia
1 5 59,4 1 58,4
2 3 61 84 23
3 2 44 97 53
4 3 76,7 16 60,7
5 2 41 1 40
6 3 84,3 97 12,7
7 2 51 97 46
8 4 69 0 69

Los datos individuales se descargan en Data — Custom export (prediction_market). Los mensajes del chat, en Data — Chat.

Figura 4.3: Informe revelado: primeros frente a tltimos periodos, histograma de precios del ultimo
periodo y tabla por periodo (decisiones simuladas).

4.2 Como leer el informe

1. Empiece por el resumen: la distancia promedio del precio de mercado al valor con toda la
informacién, frente a la misma distancia para el precio sin ninguna informacién (50 ECU).
Si la primera es claramente menor que la segunda, el mercado estd agregando informacién
dispersa mejor que la ignorancia total — la pregunta central del juego.

2. En la gréfica, la linea azul oscuro es el precio promedio negociado cada periodo; la azul claro,
el valor con toda la informacién de ese mismo periodo (que cambia de un periodo a otro
porque cada uno sortea un reparto de pistas distinto); la linea punteada, el precio sin ninguna
informacién (50 ECU, fijo). Un periodo sin operaciones no tiene precio.

3. La tabla de primeros frente a ltimos periodos (desde 6 periodos completos) compara la
distancia de los periodos 1-3 con la de los tres tltimos: jmejora la punteria del mercado con la
practica?

4. El histograma muestra los precios de todas las operaciones del ultimo periodo completo, con
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

una linea en el valor con toda la informacién de ese periodo: permite ver si el mercado se
acercd en conjunto o si quedé muy disperso.

5. La tabla por periodo incluye cuantas de las personas del grupo tuvieron una pista que decia
A (columna implicita en el valor con toda la informacién) y el nimero de operaciones. Un
periodo con pocas operaciones tiene menos oportunidad de que el precio agregue informacion.

Guion para el feedback

Antes de revelar, pregunte: si cada quien solo confia en su propia pista (70 % de acierto),
iqué tan cerca del valor correcto esperarian que terminara el precio? Revele después el
resumen y la grafica. Pida a alguien que compré cerca del final de un periodo que explique
en qué se fijo para decidir el precio: ;mird su propia pista, o el precio que ya se estaba
negociando? Termine calculando juntos, en el pizarrén, el valor con toda la informacion
para dos o tres repartos distintos de pistas (tabla de la seccién 5.1).
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Capitulo 5

Fundamentos tedricos y evidencia

5.1 La referencia bayesiana

Fundamento tedrico

Si k de n personas del grupo tuvieran una pista que dice A, y cada pista acierta con
probabilidad p de forma independiente, la probabilidad de que el resultado sea A dada toda
esa informacién junta es

1

y el precio que reflejaria exactamente esa probabilidad es 100 x P(A | ...) ECU por unidad
— el valor con toda la informacién. Es la cifra con la que el informe docente compara el
precio promedio negociado cada periodo, y también con el precio que valdria el titulo sin
ninguna informacién (100/2 = 50 ECU, la probabilidad previa). Si el mercado agrega bien
la informacién dispersa, el precio negociado deberia acercarse mucho mas al primer nimero
que al segundo, incluso si cada persona por separado solo tiene una pista que acierta apenas
el 70 % de las veces.

P(A | k de n dicen A) =

Con p = 0.7y n =38, el valor con toda la informaciéon cambia muy rapido con cada pista adicional
que apunta al mismo resultado:

k (de 8 dicen A) 012 3 4 5 6 7 8

Valor con toda la informaciéon (ECU) 0 1 3 16 50 84 97 99 100

Con un reparto perfectamente dividido (k = 4 de 8) no hay informacién neta y el valor coincide
con el de la ignorancia total, 50 ECU. Con apenas una persona mas de cada lado (k =5 o k = 3),
el valor ya se aleja con fuerza de 50 — el ejemplo de las instrucciones (seccién 3) usa exactamente
k=5. Con k =7 u 8, el valor estd practicamente en el extremo, aunque cada pista individual
solo acertara el 70 % de las veces: es la idea central del juego, que combinar pistas imperfectas e
independientes produce una estimacion mucho mejor que cualquier pista por si sola.

5.2 Evidencia experimental

Hayek (1945) plantea el argumento que este juego pone a prueba en el salén de clase: el conocimiento
relevante para una decisién econdmica esta disperso entre muchas personas, ninguna de las cuales
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

lo tiene completo, y los precios son el mecanismo que puede agregarlo sin que nadie necesite
comunicar explicitamente lo que sabe. Plott y Sunder (1988) disenian el experimento clasico de
laboratorio que prueba esta idea directamente: mercados continuos donde cada persona recibe
informacioén privada sobre cudl de varios estados de la naturaleza ocurrié, y muestran que, bajo
condiciones razonables, el precio de cierre converge al precio de equilibrio de expectativas racionales
— como si todos vieran toda la informacién junta — incluso cuando nadie individualmente la tiene.
Es el disefio de referencia de este juego.

Forsythe y Lundholm (1990) extienden ese resultado y estudian sisteméticamente cudndo la
agregacion falla: con pocos periodos de practica, con informacién muy desigualmente repartida
entre las personas, o cuando el nimero de personas informadas es muy pequeno, el precio puede
no acercarse al valor con toda la informacién, o acercarse solo después de varias repeticiones del
mercado. La conclusién conjunta de ambos estudios es que la agregacién de informacién en los
precios no es automatica: depende de la experiencia del grupo y de la estructura de la informacién,
algo que esta guia anima a discutir con los datos de la propia sesién.

5.3 Regularidades que conviene discutir

La distancia del precio de mercado al valor con toda la informacién suele ser menor que la del
precio sin ninguna informacion, incluso en la primera sesién de un grupo sin experiencia —
pero rara vez llega a cero.

Un periodo con muy pocas operaciones agrega menos informacion: si casi nadie negocia, el
precio de cierre puede reflejar solo las pistas de quienes si participaron.

Cuando el reparto de pistas esté casi dividido a la mitad (k cerca de n/2), el valor con toda
la informacién estd cerca de 50 ECU y es mas dificil distinguir si el mercado “acert6” por
agregacién o por casualidad.

Con la variante de chat, observe si alguien revela por accidente su propia pista: eso cambia por
completo lo que el resto del grupo puede inferir, y es una violaciéon explicita de la regla que se
les pidi6 seguir.

Atencién

Los resultados de una clase son descriptivos. Una sola sesion es un solo mercado por periodo:
los periodos de una misma sesién no son observaciones completamente independientes
(mismas personas, misma dindmica de grupo), y no hay manera de separar el efecto del
grupo del efecto del disenio. Que su clase muestre o no una agregacién clara no confirma ni
refuta la literatura; sin varias sesiones comparables no se puede estimar el efecto de ningtn
tratamiento.
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Capitulo 6

Modalidades basicas

Las dos modalidades bésicas usan las reglas del capitulo 3 y no tienen chat.

6.1 Un periodo (demostracion)

prediction_market_es_1_periodo tiene un solo periodo. Dura unos 10 minutos. Sirve para
ensefiar la mecénica, para ensayar o para una clase corta, pero el informe no incluye la grafica
de trayectoria ni la tabla de primeros frente a tltimos periodos (requieren mas de un periodo
completo).

6.2 Ocho periodos

prediction_market_es_8_periodos es la modalidad de referencia: ocho mercados independientes,
cada uno con un resultado y un reparto de pistas nuevo. Es la modalidad para observar si la
distancia del precio al valor con toda la informacién se mantiene, mejora o empeora con la repeticion.
Reserve 30-35 minutos para el juego y programe la discusién en la misma sesién o en la siguiente,
con el informe guardado.

Para el docente

Si puede dedicar dos sesiones, repita el mercado con el mismo grupo la clase siguiente. La
comparaciéon entre la primera y la segunda sesién ilustra el efecto de la experiencia sobre la
agregacién de informacion, uno de los hallazgos centrales de Forsythe y Lundholm (1990).
Recuerde que una comparacion entre dos sesiones es ilustrativa, no causal.
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Capitulo 7

Variantes extendidas

7.1 Mapa de tratamientos

Variante Qué cambia Pregunta pedagoégica

Comunicacion Chat de grupo de 60 s ;Hablar ayuda a agregar informaciéon mas
antes de cada periodo; rapido (compartiendo impresiones sin re-
8 periodos velar la pista), o la distorsiona (alguien

revela su pista y contamina el precio)?

7.2 Comunicacion

prediction_market_extendido_comunicacion es idéntica a la modalidad de ocho periodos, pero
antes de cada periodo todo el mercado puede escribirse durante 60 segundos en un chat anénimo.
Todos los mensajes aparecen con el mismo nombre (“Participante”), de modo que no se puede
identificar quién escribié. La pantalla recuerda explicitamente no revelar la propia pista ni datos
personales. El botén Ir al mercado permite salir antes del chat; la negociacién empieza cuando
todo el grupo ha salido o se ha agotado el tiempo. La variante afiade hasta 10 minutos a la sesién.
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Tecnologico
Qs  @eeer

Tiempo disponible para completar esta pagina: 0:56

Mensajes Periodo 1 de 8

Puede escribir a todo el grupo. Tiene 60 segundos. No escriba su nombre, su pista ni datos

personales.

Participante ¢Alguien tiene una pista clara?
Participante No voy a decir qué dice la mia.
Participante El precio ya se movi6 bastante, ;no?

‘ y ] Enviarl

Ir al mercado

Figura 7.1: Chat previo al periodo (mensajes de demostracién).

iferencia de los juegos de oligopolio, donde el chat facilita la colusién, aqui no hay una prediccién
A dif del de ol lio, donde el chat facilita la col , h d

tedrica tnica: la comunicacién puede ayudar a agregar impresiones sin revelar directamente ninguna
pista, o puede arruinar el experimento si alguien comparte la suya por escrito. Es una pregunta

empirica para discutir con los datos de la propia sesién y, en particular, con los mensajes de Data
— Chat.

Guion para el feedback

Compare la distancia promedio del precio con la de una sesién sin chat, si la tiene. Lea en
voz alta, sin identificar a nadie, algunos mensajes: jalguien revel6 su pista por accidente?
jalguien traté de convencer a otros sin decir por qué? Relacione con el papel de los rumores
y los foros de inversién en los mercados financieros reales.

26



Capitulo 8

Plan de clase y lectura de resultados

8.1 Sesion sugerida de 50 minutos

0-5 min Acceso a la sala y reglas del laboratorio. Estudiantes entran por QR o enlace.

5-12 min Instrucciones, ejemplo bayesiano y comprobacién de comprension.

12-32 min Ocho periodos de negociacién (90 s cada uno mas la espera de revelacién).
Mientras tanto, prepare el Monitor.

32-36 min Predicciones de la clase: si cada quien solo confia en su pista, ;jqué tan cerca
del valor correcto creen que llegd el precio?

36—46 min Resumen, grafica, histograma y tabla por periodo.

46-50 min Cierre: la formula bayesiana en el pizarrén y el argumento de Hayek sobre

los precios como agregadores de conocimiento disperso.

8.2 Preguntas para conducir la discusion

= Si usted solo tuviera su propia pista, jqué tan seguro estaria del resultado? ;Y si viera las ocho
pistas del grupo?

= ;FEn qué periodo el precio se acercé mas al valor con toda la informacién? ;Qué pas6 en la
negociaciéon de ese periodo?

= ;Cémo puede el precio transmitir informaciéon de una persona a otra si nadie dice en voz alta
cudl es su pista?

= ; Qué pasaria con la agregacion si solo dos o tres personas negociaran activamente y el resto no
hiciera nada?

= Si jugaran otra vez con el mismo grupo, jcreen que el precio se acercaria mas rapido al valor
con toda la informacién?

= ;Qué mercados reales se parecen a este: mercados de prediccion electoral, mercados de apuestas
v . ., . '
deportivas, el precio de una accién antes de un anuncio de resultados?

8.3 Errores de interpretacién frecuentes
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BEER Lab Guia docente: mercado de informacién

Lectura apresurada Correccién

“El precio final es simplemente el No: es un célculo bayesiano no lineal (la férmula de la

promedio de todas las pistas.” seccién 5.1), que se acerca a los extremos mucho maés
rapido que un promedio simple cuando la mayoria de las
pistas coincide.

“Si el precio se acerco al valor co- No necesariamente: la agregacion puede ocurrir incluso

rrecto, cada persona debié nego- si ninguna persona individualmente estd segura, siempre

ciar muy bien.” que las decisiones de compra y venta reflejen, en conjunto,
las pistas dispersas.

“Como cada pista solo acierta el Es justamente lo contrario: combinar varias pistas inde-

70 %, el mercado no puede ser mu- pendientes, aunque imperfectas, puede acercar la proba-

cho mejor que una moneda.” bilidad al 99 % o mas (tabla de la seccién 5.1).

“Una diferencia entre dos clases Se requiere asignacion comparable y varias sesiones inde-

es causal” pendientes; una sesién es un solo grupo jugando varios
periodos relacionados.

28



Capitulo 9

Operacion, privacidad y solucién de
problemas

9.1 Privacidad y conducta

= No solicite nombres, matriculas ni informacién demogréfica durante esta actividad.

= Proyecte el informe agregado. Mantenga privados cdédigos, pantallas, pistas y ganancias indivi-
duales.

= Pida a los estudiantes que no escriban su pista ni datos personales en el chat; la propia pantalla
lo recuerda.

= No use la sesion para calificar a nadie por su ganancia.

= Trate la sesién como actividad pedagodgica, salvo que exista un protocolo de investigacién con
consentimiento especifico.
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BEER Lab

Guia docente: mercado de informacién

9.2 Problemas frecuentes

Situacion

Accién

Entré a
teaching.beer-lab.org y
no veo cOmo crear la sesién
El panel pide usuario y con-
trasena

“Por favor espere” antes de
empezar

“Por favor, espere” entre la
negociacién y el resultado

“La sesién esta llena”

Varias pestanas del mismo
navegador son el mismo par-
ticipante

“Su oferta de compra debe
ser mayor que la vigente...”
“No tiene unidades para ven-
der”

Not Found en un enlace
/p/. ..

Quiero ver una sesién de otro
dia

Informe sin datos

Un periodo sin precio en la
grafica

Esa es la pagina de los estudiantes. Use

teaching-admin.beer-lab.org — Abrir panel.

Usuario admin y la contrasena del laboratorio. Si no la tiene,
escriba a lab.economia@servicios.tec.mx.

Usted atin no crea la sesion en esa sala, o el estudiante abrié otra
sala (otro idioma o edicién). Al crearla, entra solo.

Alguien no terminé de negociar porque se desconectd antes de
que pasaran los 90 segundos. Pidale que vuelva a abrir la sala
en el mismo navegador; si no puede, use Advance slowest
participants.

Entraron maés estudiantes de los declarados. Antes de empezar:
Close this room, nueva sesién con el ntimero correcto y todos
abren de nuevo el enlace.

Es normal con el enlace de la sala. Para ensayar use Demo.

La oferta no mejora la vigente o supera el efectivo disponible. Es
una regla, no un error.

El participante vendié todas sus unidades; puede volver a comprar
mientras tenga efectivo.

El enlace individual pertenece a una sesién anterior. Comparta
de nuevo la sala (enlace o QR), no el enlace individual.

Panel — Sessions — la sesién — Report o Data.

Aun no termina el primer periodo. Espere y pulse Actualizar.

No hubo operaciones en ese periodo. Es un resultado posible, no
un error.

9.3 Datos para analisis posterior

Data — Custom export (prediction__market) ofrece una fila por participante y periodo:
sesion, coédigo andénimo, periodo, idioma, edicién, tratamiento, chat, pista privada, efectivo y
unidades finales, resultado revelado, ganancia del periodo e intentos en la comprobacion. Esta
exportacion no incluye los precios de cada operacién; el precio promedio y el nimero de operaciones
por periodo estdn en la tabla del informe. Los mensajes del chat estan en Data — Chat. Trate
los periodos de una misma sesién como relacionados: todos los jugd el mismo grupo de personas.
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Capitulo 10

Bibliografia comentada

» Hayek (1945): el argumento original sobre los precios como mecanismo para agregar conocimiento
disperso en la sociedad, que este juego pone a prueba de forma directa en el salén de clase.

» Plott y Sunder (1988): el experimento clésico de laboratorio que prueba si los mercados continuos
agregan informacion privada dispersa en el precio de cierre; el diserio de referencia de este juego.

» Forsythe y Lundholm (1990): extiende el resultado anterior y estudia sisteméticamente las
condiciones bajo las cuales la agregacion de informacién falla o requiere varias repeticiones.
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Apéndice A

Cdédigos QR de las salas

Proyecte o imprima la pagina de la sala que usard. Los estudiantes la escanean con la caAmara del
celular y pulsan Comenzar.
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Mercado de informacion

Sala en espanol

predictionmarket.beer-lab.org/room/prediction_market _es

Escanee el codigo y pulse Comenzar.



Mercado de informacion

Sala en espanol, version extendida

predictionmarket.beer-lab.org/room/prediction_market_extendido

Escanee el codigo y pulse Comenzar.



Mercado de informacion

English room

predictionmarket.beer-lab.org/room/prediction_market en

Scan the code and press Start.



Mercado de informacion

English room, extended version

predictionmarket.beer-lab.org/room/prediction_market_ extended

Scan the code and press Start.
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