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Resumen

En Agosto de 2017 entré en funcionamiento el Laboratorio de Eco-
nomia Experimental LEEX-PUCP. El laboratorio mantiene una base
de participantes (subject pool) usando ORSEE 3.0 y software de inter-
accion basado en Linux y oTree. En este articulo presentamos los resul-
tados de las primeras sesiones experimentales en LEEX-PUCP. Estas
sesiones implementaron cuatro experimentos econdmicos clasicos: el
Juego del ultimdtum, el juego de bienes publicos lineales, el juego de la
confianza y el “concurso de belleza” de Keynes.. En general, los resul-
tados obtenidos son consistentes con los patrones de comportamiento
en estos juegos hallados en décadas de experimentacion, principalmen-
te en Estados Unidos y Europa. Nuestros resultados constituyen una
validacion del subject pool, el software y los protocolos que se han
implementado en el LEEX-PUCP.
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1. Introduccion

El Laboratorio de Economia Experimental de la Pontificia Universidad
Catdlica del Peri (LEEX-PUCP) es el primer laboratorio de economia ex-
perimental del Pert y se establecio a inicios del 2017. Los primeros experi-
mentos, reportados en este documento, se realizaron en agosto del mismo ano.

El laboratorio cuenta con dos ambientes (compartidos con otros usos académi-
cos) dentro del Campus Central de la PUCP. La base de participantes es
gestionada usando ORSEE 3.0 (Online Recruitment System for Economic
Experiments) (ORSEE-LEEX) (Greiner, 2004) y el software de interaccién
es oTree (0Tree Home) (Chen et al., 2016).!

En este articulo presentamos los resultados de las primeras sesiones experi-
mentales en LEEX-PUCP. Estas sesiones implementaron cuatro experimen-
tos econdémicos clasicos: el juego del ultimdtum, el juego de confianza, el juego
de bienes publicos lineales y el “concurso de belleza” de Keynes. En general,
los resultados obtenidos son consistentes con los patrones de comportamiento
en estos juegos hallados en décadas de experimentacién, principalmente en
Estados Unidos y Europa.

En particular, a través del juego del ultimatum, encontramos que las per-
sonas estan dispuestas a sacrificar su propio beneficio para castigar al otro,
si es que no cumplen con sus consideraciones de justicia. Por medio del juego
de confianza, encontramos que las personas suelen confiar en las demas y que
existe reciprocidad entre los agentes. En el juego de bienes publicos, hallamos
que los agentes, si bien aportan al beneficio ptublico en un inicio, tienden a
actuar como free-riders mientras mas rondas del juego transcurren. Por ulti-
mo, el juego de concurso de belleza keynesiano nos muestra cémo los agentes
compiten sobre un premio que es determinado por las acciones de todos y
que, mientras mas rondas pasan, las elecciones se acercan a los equilibrios
de la teoria econdmica. Nuestros resultados constituyen una validaciéon del
manejo de la base de sujetos voluntarios, el software y los protocolos que se
han implementado en el LEEX-PUCP.

1 Fl sistema operativo es la distribucién de Linux denominada Ubuntu, el control del
laboratorio se implementé usando scripts.


http://www.pucp.edu.pe/leex-registro/orsee/public/index.php
https://www.otree.org/

2. Experimento

2.1. Diseno

Se selecciond cuatro de los experimentos clasicos de la economia experi-
mental, para los cuales las regularidades de comportamiento estan bien iden-
tificadas. Esto nos permite validar la implementacién de hardware y software
del LEEX-PUCP. El diseno de cada sesion fue hecho dentro los estandares de
la disciplina, respetando la aleatoriedad, sinceridad, neutralidad del lenguaje,
estabilidad del entorno y pagos reales e inmediatos. Asimismo, el orden de
los juegos cambié de sesion a sesion.

Los participantes en cada sesién fueron convocados de manera aleatoria (OR-
SEE) dentro de la base de datos de participantes inscritos voluntariamente.
Las instrucciones en cada sesion fueron las mismas, usando un lenguaje no
sesgado de manera clara y sin engano. El ambiente de los laboratorios fue
siempre el mismo. Al final de cada sesion todos los participantes recibieron
su pago en soles de acuerdo a la regla de pago comunicada a todos antes del
inicio del experimento.

A continuaciéon, damos una breve descripcién de los cuatro juegos imple-
mentados. Las instrucciones precisas con las que fueron implementados se
encuentran en el Apéndice B.

Juego del Ultimatum

En el juego del ultimatum tenemos dos jugadores: el “proponente” y el
“aceptante”. El proponente debe ofrecer una reparticién de cierto monto X
entre él y otro jugador, digamos x; para él y 9 = X — 1 para el otro. El
aceptante recibe la propuesta y tiene dos acciones posibles: “aceptar”, en
cuyo caso se implementa la divisién propuesta y cada uno recibe el pago pro-
puesto, o “rechazar”, en cuyo caso ambos jugadores reciben cero como pago.

Existe un tnico equilibrio perfecto en subjuegos en el cual el proponente
ofrece una division que le da al demandante el menor pago permitido, y el
demandante acepta cualquier propuesta. Esto nos indicaria que deberiamos
observar propuestas con r; muy cercano a X que siempre sean aceptadas.

En cada sesion, el juego del ultimatum se jugé en 10 rondas con 16 par-
ticipantes cada una. La dotacion inicial fue de 20 soles. Los emparejamientos
proponente-aceptante fueron al azar y anénimos, pero los roles se mantuvie-



ron durante todas las rondas. De esta forma cada jugador fue proponente o
aceptante durante las 10 rondas, pero interactud en cada una con una pareja
eventualmente distinta y anénima.

Juego de Confianza

En el juego de confianza los dos jugadores son el “remitente” y el “des-
tinatario”. El remitente posee una dotacién X, y tiene la oportunidad de
enviar e € [0, X] al destinatario. El envio e es recibido por el destinatario
multiplicado por cierto factor m. Una vez que el destinatario recibe me, pue-
de devolver r € [0, me| al remitente. El juego termina y los pagos de cada
jugador son X — e+ r en el caso del remitente y me — r en el caso del desti-
natario (Camerer and Weigelt, 1988; Berg et al., 1995).

En el juego de confianza asi descrito, el unico equilibrio perfecto en sub-
juegos es aquel en el que el remitente envia cero al destinatario y este, en
todos los casos, devuelve (o tiene planeado devolver) cero. Esto se debe a
que el emisor no tiene motivos para enviar una cantidad positiva dado que
espera que el destinatario envie cero a cambio.

Para este juego, en cada sesién, los 16 participantes fueron emparejados al
azar al inicio de cada una de las 10 rondas. Aunque las instrucciones men-
cionaban que los roles serfan fijos, los roles también fueron asignados al azar
en cada ronda. La dotacion inicial fue de 10 soles para las sesiones 1y 2, y
de 8 soles para las sesiones de la 3 a la 6. El factor multiplicativo fue m = 3.

Bienes Piiblicos

Un experimento de bienes publicos generalmente se realiza utilizando lo
que se conoce como el mecanismo de contribuciones voluntarias (VCM, por
sus siglas en inglés), que se describe a continuacién. Los sujetos se dividen
en un grupo de n miembros. Cada miembro del grupo tiene una dotacion de
fichas E, que debe dividir entre una cuenta privada y una cuenta publica.
Cada ficha que un sujeto asigna a su propia cuenta privada gana un pun-
to para él (y nada para los otros participantes); en cambio, cada ficha que
asigna a la cuenta publica se multiplica por m y el resultado se divide en
partes iguales entre todos los n miembros del grupo. Si cada jugador ¢ aporta
a la cuenta publica A;, el pago final de cada jugador es: E_Ai+2j:1,,..n = Aj

Por cada ficha que un miembro del grupo asigna a la cuenta publica, ca-
da miembro del grupo gana m/n. Esta relacién se denomina rendimiento



marginal per capita (MPCR, por sus siglas en inglés). Normalmente se fijan
n > m > 1, de modo que el MPCR, aunque positivo, es estrictamente menor
que uno: m/n < 1.

El juego tiene un tnico equilibrio de Nash que consiste en que ningin partici-
pante contribuye a la cuenta publica. Esto es obvio cuando se considera que,
mientras el sujeto gana una unidad al asignar una ficha a su cuenta privada,
gana una cantidad m/n < 1 al asignar la misma ficha a la cuenta publica.
Por lo tanto, independientemente de las asignaciones de otros miembros del
grupo, cada sujeto maximiza su propio beneficio asignando toda su dotacion
a su cuenta privada. Este equilibrio de Nash es socialmente ineficiente, ya
que produce E por miembro del grupo cuando, si todos los miembros hu-
bieran aportado su dotacion completa a la cuenta publica, cada uno hubiera
recibido mE > FE. Si el grupo solo consta de dos jugadores, la situacion es
muy similar al conocido dilema del prisionero.

Los 16 participantes en cada sesion realizaron 10 rondas. Los participan-
tes fueron agrupados aleatoriamente en grupos de cuatro y dichos grupos se
mantuvieron a lo largo de todas las rondas. La dotacién inicial fue de 10 soles
en las sesiones 1 y 2 y de 8 soles en las sesiones de la 3 a las 6. El factor
m por el que se multiplica la recaudacion total de la cuenta publica en este
juego es 2, de manera que m/n = 0,5.

Concurso de Belleza Keynesiano

El juego del concurso de belleza (traduccién literal de Keynes Beauty
Contest), también conocido como “adivina 2/3 del promedio”, se desarrolla
de la siguiente manera. Un grupo de N jugadores elige un nimero entero
entre 0 y M, se calcula el promedio y se multiplica por un factor 0 < p < 1.
El jugador que haya elegido el nimero més cercano a este resultado es el
ganador y recibe un pago P, los demés jugadores reciben 0 (Keynes, 1965).
En caso de empate entre ganadores, el pago P se divide por igual entre ellos.

Con valores enteros, todo equilibrio de Nash consiste en cada participante

escogiendo el mismo entero xr < 12&25 ]/D ;l, siendo todos los jugadores eligiendo

0 siempre un EN, considerado focal.

En las 6 sesiones realizadas con 16 participantes cada una, se realizaron
10 rondas de este juego. En cada sesion, se formaron dos grupos de 8 par-
ticipantes y se les pidié escoger un numero entero entre 0 y 100. Para cada
grupo, el valor de p usado fue de 2/3 (lo que da dos equilibrios de Nash, con



0 y con 1 como nimeros elegidos por todos). El premio ofrecido fue de 20
soles.

2.2. El Laboratorio
2.2.1. Base de datos de participantes

El LEEX-PUCP maneja su base de participantes usando ORSEE (ORSEE-
LEEX). Este es un software basado en la web especificamente disenado para
organizar experimentos econémicos. Permite reclutar participantes de mane-
ra aleatoria desde un conjunto de candidatos que se inscriben voluntariamen-
te. Al momento de los experimentos reportados en este informe, la base tenia
aproximadamente 600 inscritos. Para inscribirse en la base, los participantes
deben aceptar las condiciones mostradas en el Anexo A.

2.2.2. Ambientes, Hardware y Software

El LEEX-PUCP usa dos ambientes, compartidos con otros usos académi-
cos, que acondiciona como laboratorio. Estos ambientes son el Aula In-
formatica de Estudios Generales Letras (ver Figura 1) y Aula Informética
de Educacién, ambas dentro del Campus de la Pontificia Universidad Catéli-
ca del Perd. Dentro de ambas, se utilizan separadores de cartén para tener
un método portatil que evite la interaccion entre participantes.

Figura 1: Aula Informatica de EEGGLL

Cada aula tiene al menos 16 computadoras como estaciones para los sujetos
y una computadora de control del entorno. En cada aula las computadoras
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comparten una misma red LAN y usan Linux (Ubuntu 14 o Ubuntu 18) como
sistema operativo. Las computadoras cliente son controladas por la compu-
tadora de control usando el protocolo SSH. Cada computadora de control en
cada laboratorio ejecuta un servidor Otree con los experimentos a realizar.
Las computadoras clientes reciben comandos para conectarse a este servidor
y no permitir alguna otra acciéon mientras los sujetos realizan el experimento.

2.3. Implementacion y Procedimientos

Entre el 6 y 12 de setiembre del 2017, se llevaron a cabo cuatro juegos
en seis sesiones distintas: el juego del ultimdtum (UG), el juego de confian-
za (TG), el juego de bienes publicos (PG) y el concurso de belleza (BC);
estos juegos fueron desarrollados en diez rondas cada uno. Las sesiones fue-
ron conducidas en el Laboratorio de Economia Experimental LEEX-PUCP.
El reclutamiento de participantes se hizo a través del software ORSEE 3.0.
Los participantes fueron estudiantes de pregrado de la Pontificia Universidad
Catolica del Peru y por cada sesion se requeria la participacion de dieciséis
personas. En el Cuadro 1, vemos detalles de cada sesion: fecha, hora, orden
de los juegos dentro de la sesion y el ambiente en el que se desarrolld.

Cuadro 1: Sesiones de experimentos

Sesién | Fecha Hora Orden Lab

1 06-sep | 01:00 p. U, PG, T, BC | EGL
06-sep | 06:00 p. U, PG, T, BC | Edu
07-sep | 01:00 p. T, PG, U, BC | EGL
07-sep | 05:00 p. PG, T, U, BC | Edu
12-sep | 01:30 p. U, T, PG, BC | EGL
12-sep | 03:15 p. U, PG, T, BC | EGL

EEEEEE

S U= W N

Los participantes se sentaron en orden aleatorio dentro del laboratorio. Las
instrucciones especificas a cada juego fueron provistas en la pantalla de la
computadora al inicio de las sesiones y antes de cada uno de los juegos vy,
en caso de haber preguntas, podian hacerlas al personal encargado de cada
sesién; para mayor detalle, puede consultarse el Anexo B. El software uti-
lizado para el disenio de los juegos fue oTree. Los participantes no tenian
permitido comunicarse entre ellos durante las sesiones. El pago por presenta-
cion fue 5 soles y los pagos finales por experimento, que se hicieron de forma
confidencial, estdn resumidos en el Cuadro 2.2

2 Al momento de la realizacién de las sesiones el ment universitario en la PUCP costaba
S/.xx, un pasaje de transporte urbano promedio S/1.50 y el tipo de cambio era S/3.246



Cuadro 2: Resumen de Pagos

Sesion | Promedio | Méximo | Minino

1 S/20.69 | S/25.00 | S/17.00
S/21.56 | S/27.00 | S/18.00
S/13.75 | S/22.00 | S/10.00
S/13.06 | S/20.00 | S/7.00
S/17.94 | S/20.00 | S/13.00
S/13.06 | S/29.00 | S/5.00

D Ol = W N

2.4. Caracteristicas demograficas de los participantes

El niimero de participantes con el que se contoé para llevar a cabo los
cuatro tipos de juegos fue 96. A estos estudiantes se les asigné jugar todos
los juegos descritos en este documento, aunque el orden fue aleatorio. En
el cuadro 3, se describen las caracteristicas mas importantes que se recogio
sobre los estudiantes. Se tiene que la edad promedio es 20 anos, un 60 %
son mujeres y el 28 % estudia Economia, aunque en los primeros anos de la
carrera.

Cuadro 3: Caracteristicas de los participantes

Desviacién

Variables N Media , Min. Maiax.
estandar

Edad 96 20.03 2.41 17 33

Mujer 96 0.60 0.49 0 1

Economia 96 0.28 0.45 0 1

3. Resultados y Discusion

3.1. Juego del Ultimatum

El juego fue llevado a cabo en 10 rondas y en cada ronda el proponente
disponia de una dotacion de 20 soles. La propuesta promedio de todos los
proponentes, a lo largo de todos los periodos, fue de 7.7 soles (mediana de
8 soles, desviacion estdndar de 2.8). La tasa de aceptacién media fue de 75 %.

por USS.



Como se documenta en la literatura existente, la tasa de rechazo es ma-
yor cuando menor es la oferta (Ensminger, 2004; Larrick and Blount, 1997).
Esto quiere decir que algunas personas estan dispuestas a sacrificar sus pro-
pios pagos monetarios con la intencién de disminuir los del otro. Por ejemplo,
los resultados senalan que, por mas de que algunas personas iban a recibir
S/5, aproximadamente 4 de cada 10 de ellos decidieron rechazar la oferta
con la finalidad de que el proponente tampoco reciba nada. Esto se puede
observar en la Figura 2, donde cada barra de un valor de oferta se divide en
aceptados (verde) y rechazados (naranja).

140
120
100

80

Frecuencia

60

40

20

D |
o 1 2 3 4 5 6 7 & 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

H Monto Ofertado (Rechazado) ® Monto Ofertado (Aceptado)

Figura 2: UG - Frecuencia de Montos Ofertados, Aceptados y Rechazados

Realizamos un anélisis de regresion de los determinantes de las aceptaciones.
En particular, realizamos una regresion probit y los resultados se presentan
en el el Cuadro 4 en términos de los efectos marginales. Hallamos que so-
lamente el monto propuesto es relevante para las decisiones de aceptacion,
un sol adicional en la propuesta aumenta la probabilidad de aceptacién en
6.5%. Dado que la dotacién era de 20 soles, este porcentaje se traduce a
una elasticidad de 1.3. Los otros regresores como género, estudiar economia
o el periodo de la decisién no son significativos, lo cual también encuentran
Henrich et al. (2001) en un estudio con 15 pequenas comunidades de distin-
tas culturas. Los factores que podrian determinar la decisién de dar dinero
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al otro (y cudnto dar) tienen que ver con consideraciones estratégicas, de
justicia o de satisfaccion en el bienestar del otro.

Estos resultados son parcialmente similares a los observados en trabajos des-
tacados en el tema, como la revisién de Giith and Kocher (2013), quienes
reportan que el resultado modal de una propuesta del 50 % es bastante ro-
busta y que los proponentes tienden a tratar de quedarse con cantidades
entre el 50 % y 60 % de su dotacién inicial, oferta que es usualmente acepta-
da. La probabilidad de aceptaciéon cae para montos menores llegando a ser
practicamente cero para ofertas menores al 20 % de la dotacién inicial.

3.2. Juego de Confianza

En este juego, el porcentaje que corresponde al monto enviado (ME) me-
dio fue 48 % (con una mediana de 50 % y una desviacién estandar de 0.33)
y el correspondiente al monto retornado (MR) fue 57.9 % del monto enviado
(con mediana de 50 % y desviacién estandar de 0.62). Esto significa que la
mayoria de las personas estuvieron dispuestas a dar una parte importante
de su dotacion al otro. Esto podria deberse a que los remitentes se sien-
ten satisfechos de dar su dinero a los destinatarios o, mas realisticamente, a
que los remitentes confian en que los destinatarios les devolveran una ma-
yor cantidad de dinero que la que ellos les dieron, como si fuese una inversion.

La Figura 4 muestra los porcentajes de montos enviados (sobre la dotacién
inicial) y los porcentaje de montos devueltos (sobre el monto recibido). Se
puede observar que el porcentaje del monto enviado medio no cambia sus-
tancialmente entre rondas, exhibiendo una baja variabilidad. No obstante,
los montos retornados si declinaron en el tiempo, lo cual da paso a pensar
que los participantes actiian al menos en parte por motivaciones estratégicas
0, que mientras mas rondas transcurren, aquello que los destinatarios creen
que es correcto devolver cambia.

Ademas, la relacién entre los montos enviados y los montos retornados es
positiva, tal como documenta Cox (2004) (ver Figura 5). Un anélisis de re-
gresion confirma este hallazgo. El niimero de ronda no es determinante sobre
el monto enviado (ver detalle de la regresion en el Cuadro 5). En la regresion
del monto retornado, la elasticidad de dicho monto con respecto al monto
enviado es de 0.96 (casi unitaria). Esto es, un incremento de 1% en el mon-
to enviado genera un incremento de 0.96 % en el monto retornado. Por otro
lado, el nimero de ronda tiene un coeficiente negativo y significativo. En
promedio, cada ronda adicional disminuye el monto retornado en 2.8 %.
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Figura 3: UG - Oferta promedio enviada por ronda

Cuadro 4: UG - Regresién Probit: Aceptacién de ofertas (Efectos marginales)

Variable dependiente: Probabilidad de aceptar la oferta

n o (3)
Monto Ofertado 0.065***  0.065*** 0.065%**
(0.0044)  (0.0045) (0.0045)
Mujer -0.007 -0.008
(0.0353)  (0.0353)
Economia -0.007 -0.007
(0.0400)  (0.0401)
T (Ronda) -0.007
(0.0056)
+ (Inversa de la ronda) 0.0641
(0.0667)
Observaciones 480 480 480

Errores estdndar en paréntesis. *** p<0.01, ** p<0.05, * p<0.1.
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Nuestros resultados son consistentes con la literatura previa que indica que
los montos enviados se encuentran, en promedio, entre 40% y 55%, y los
montos retornados entre el 45 % y el 85 %. Los participantes de nuestro ex-
perimento exhiben niveles moderados de confianza y esto es consistente con
los experimentos llevados a cabo por Berg et al. (1995), Ortmann et al. (2000)
y Ensminger (2000). La alta heterogeneidad que encontramos para el caso de
los montos retornados coincide con la heterogeneidad existente entre e intra-
estudios. En promedio, nuestra evidencia se asemeja mas a la de Ensminger
(2000), quien encuentra un promedio de monto retornado promedio de 55 %,
y se distancia de lo hallado por Berg et al. (1995), Ortmann et al. (2000) y
Koford (1998), quienes hallan montos retornados de entre 100 % a 150 % del
monto enviado.

Finalmente, al igual que el resto de estudios de este tema, reportamos que los
montos enviados en nuestros experimentos no son consistentes con el equili-
brio perfecto en sub-juegos del modelo con preferencias egoistas que predice
un envio y un retorno de cero.

3.3. Bienes Publicos

En el Cuadro 6, mostramos las estadisticas generales de los aportes por-
centuales promedio para dos grupos de rondas: el primer grupo abarca desde
la ronda 1 hasta la ronda 5 y el segundo grupo abarca desde la ronda 6
hasta la ronda 10. Esto ultimo con la intencién de mostrar cémo varian las
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Figura 5: TG - Monto enviado (% de la dotacién inicial), monto retornado
(% del monto enviado) y curva de regresién local
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Cuadro 5: TG - Regresiones para estimar efectos sobre el monto retornado

Variable dependiente: Monto retornado
(1) (2) (3)
Monto Enviado (%) 0.965 4 0.962***  0.966***
(0.0749)  (0.0743)  (0.0739)
Economia -0.00754  -0.00798
(0.0572)  (0.0570)
Mujer 0.0767 0.0790
(0.0490)  (0.0488)
T (Ronda) -0.0285%***
(0.00840)
1 (Inversa de la Ronda) 0.3607***
(0.0912)
Constante 0.116%%F  0.232%**  -0.0332

(0.0434)  (0.0722)  (0.0603)

Observaciones 480 480 480

Errores estdndar en paréntesis. *** p<0.01, ** p<0.05, * p<0.1.
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estadisticas en dichos bloques entendidos como inicio del juego y final del
juego. Notese la diferencia en media y desviacién estandar.

Cuadro 6: PG - Estadisticas Generales

Variable Media Mediana Desv. Est.
Aporte % (R 1-5) 0.538 0.5 0.269
Aporte % (R 6-10)  0.433 0.5 0.303

En la Figura 6, podemos ver los promedios de monto aportado por ronda
en cada sesion y el promedio total. Los datos indican un alejamiento del
unico equilibrio de Nash, que consiste en que ningin participante aporte a
la cuenta publica. Como indican los resultados usuales de la literatura, los
participantes suelen aportar alrededor del 50 % de su dotacidn inicial, aunque
con una varianza un tanto elevada en algunos casos (Isaac et al., 1984; Led-
yard, 1994). Podemos ver en las Figuras 6 y 7 que dicho resultado se cumple,
dado que los aportes en nuestro experimento se mantienen entre 35 % y 65 %
aproximadamente.

Por otro lado, hay ciertas regularidades que la literatura resalta sobre el
juego de los bienes publicos. En efecto, varios autores demuestran que existe
una tendencia a que los aportes a la cuenta publica caigan en un juego de
bien publico de varias repeticiones (Fehr and Géchter, 2000). Podemos ver
este comportamiento en nuestros resultados, ya que se puede apreciar como el
aporte promedio en cada sesién experimental en la ronda 10 es siempre igual
o menor al aporte promedio de la ronda 1. Otra regularidad que la literatura
menciona es que si bien existe una tendencia hacia el free riding (aportar 0
a la cuenta publica para beneficiarse gratuitamente del bien ptblico) luego
de varias repeticiones, dificilmente se llega a ver esta situaciéon de manera
exacta. Nuestros resultados también coinciden con esta ultima regularidad,
ya que del total de 96 observaciones que tenemos, solo en 16 de ellas el monto
dirigido a la cuenta publica es cero en la ronda nimero 10, es decir el 16.7 %
(Isaac et al., 1984; Kim and Walker, 1984; Isaac and Walker, 1988).

Al controlar los resultados por sexo, se encontré que los hombres contribuye-
ron en promedio més que las mujeres (Figura 8). Del total de participantes,
el 57.5% eran mujeres y el 42.5 % eran hombres.

Al controlar los resultados por las carreras de los participantes, se hall6 que
los participantes estudiantes de Economia fueron los que contribuyeron més
en promedio y los estudiantes de Ingenieria contribuyeron, en promedio, en
una menor proporcién. Del total de participantes, el 23.33 % eran estudiantes
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de Economia. Es importante mencionar, dada la extensa literatura sobre los
efectos de estudiar carreras profesionales como Economia sobre la disposicion
a cooperar, que los participantes en estos experimentos son estudiantes que
se encuentran al inicio de sus carreras universitarias. Esto ultimo hace menos
probable que su alta o baja disposicién a cooperar sea reflejo del efecto de
alguna materia o algin tipo de materias de sus respectivas carreras, como
podria ser el caso de la formacion en microeconomia para la carrera de Eco-
nomia.

En el Cuadro 7, presentamos los porcentajes de participantes que actian
como free riders y como cooperadores totales. Nos referimos como free riders
a aquellos que no aportan, o aportan cero, a la cuenta publica y definimos
por cooperador total a aquel participante que otorga las 10 unidades mone-
tarias a la cuenta publica. Notese que los hombres, en promedio, incurren
mas tanto en el free riding como en la cooperacién total.

En el Cuadro 8, podemos ver los resultados de las regresiones realizadas
para este juego. Las regresiones (3) y (4) incluyen como variable explicativa
al aporte promedio (en porcentaje) de los deméds aportantes de un grupo en
la ronda anterior. Es decir, que si evaluamos esa variable para el sujeto 1,
esta variable serd el promedio de todos los aportes del grupo en la ronda an-
terior menos el del sujeto i. Las regresiones (1) y (2) tienen como explicativas
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Free Rider | Cooperador Total
Total 9.6 % 2.5%
Hombres | 10.8% 4.2%
Mujeres 8.8% 1.4%

Cuadro 7: PG - Porcentaje de free riders y cooperadores totales segin sexo

las dummy de Economia, género y ronda. Las regresiones (3) y (4) anaden
el aporte promedio en la ronda anterior de todos los de un grupo menos el
participante 1.

3.4. Concurso de Belleza Keynesiano

Recordemos que el equilibrio de Nash en este juego, cuando se les pide
a los participantes que adivinen los 2/3 del promedio, es que todos escojan
cero. La Figura 9 muestra las elecciones de todos los participantes a lo largo
de todas las rondas del juego. En primer lugar, es clara la alta heterogeneidad
en las elecciones. En segundo lugar, se puede notar una tendencia a elegir
nimeros pequenos, puesto que el grueso de los niimeros elegidos son menores
a 30, pero la proporcion de elecciones de cero es muy baja. Esto sugiere que,
en promedio, las personas no jugaron el equilibrio de Nash, pero respondieron
de forma sistematica a los incentivos del juego.
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Figura 9: BC - Frecuencia de los nimeros elegidos
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Cuadro 8: PGG - Estimacién de efectos en la contribucién (%)

Variable dependiente: Contribucién a la cuenta publica
(1) (2) (3) (4)
Aporte Promedio % Otros (T_1) 0.598%#*F (.61 17%**
(0.0447) (0.0441)
Economia 0.0625%**  0.0625***  0.0793***  (0.0795%**
(0.0203) (0.0206) (0.0198) (0.0198)
Mujer -0.0585%**  _(0.0585%** -0.0183 -0.0175
(0.0187) (0.0189) (0.0184) (0.0184)
T (Ronda) -0.0196*** -0.0147#%*
(0.00318) (0.00353)
7 (Inversa de la Ronda) 0.117%%% 0.313%#%
(0.0352) (0.0730)
Constante 0.611%** 0.469*** 0.262***  0.0999***

(0.0235)  (0.0189)  (0.0386)  (0.0305)

Observaciones 960 960 864 864
R? 0.057 0.031 0.227 0.228

Errores estandar en paréntesis
HE p<0.01, ** p<0.05, * p<0.1
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Asimismo, de forma consistente a lo sugerido por los resultados de otros
estudios similares, el promedio de los niimeros escogidos por los participan-
tes fue decayendo conforme las rondas avanzaban. Algunas investigaciones
clasicas que han usado este juego y que también encuentran este patréon son
las de Nagel et al. (1999) y Camerer (2011). Este hallazgo parece indicar que
los participantes aprenden de sus experiencias previas y que sus decisiones
convergen al equilibrio de Nash. La Figura 10 muestra el patréon que encon-
tramos.
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Figura 10: BC - Resultados promedio por ronda
Gréfico del primer cuartil (linea inferior), segundo cuartil (seccién inferior de la caja),
mediana (linea dentro de la caja), tercer cuartil (seccién superior de la caja), cuarto

cuartil (linea superior) y media porcentual (puntos grises); por cada ronda.

En el Anexo C, mostramos los resultados de algunas regresiones del nume-
ro escogido sobre ciertas caracteristicas de los participantes. Hallamos que
no existen relaciones significativas entre los ntimeros escogidos y el sexo de
los participantes, ni tampoco si el participante estudié Economia. De he-
cho, mostramos las elecciones promedio segiin carreras y puede verse que las
diferencias no son importantes.
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4. Conclusiones

En este articulo presentamos los resultados de las primeras sesiones expe-
rimentales en LEEX-PUCP. Estas sesiones implementaron cuatro experimen-
tos econdémicos clasicos: el juego del ultimdtum, el juego de confianza, el juego
de bienes publicos lineales y el “concurso de belleza” de Keynes. En general,
los resultados obtenidos son consistentes con los patrones de comportamiento
en estos juegos hallados en décadas de experimentacién, principalmente en
Estados Unidos y Europa.

En particular, a través del juego del ultimatum, encontramos que las per-
sonas estan dispuestas a sacrificar su propio beneficio para castigar al otro,
si es que no cumplen con sus consideraciones de justicia. Por medio del juego
de confianza, encontramos que las personas suelen confiar en las demas y que
existe reciprocidad entre los agentes. En el juego de bienes ptublicos, hallamos
que los agentes, si bien aportan al beneficio ptblico en un inicio, tienden a
actuar como free-riders mientras mas rondas del juego transcurren. Por ulti-
mo, el juego de concurso de belleza keynesiano nos muestra cémo los agentes
compiten sobre un premio que es determinado por las acciones de todos y
que, mientras mas rondas pasan, las elecciones se acercan a los equilibrios de
la teoria econémica.

Nuestros resultados constituyen una validacion del manejo de la base de
sujetos voluntarios, el software y los protocolos que se han implementado en

el LEEX-PUCP.
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Anexo A Términos y condiciones de uso

Reglas

Antes de registrarte, por favor revisa la informacién que se te presenta a
continuacion y acepta los términos al final de esta pagina.

= Los participantes registrados estan invitados a participar en estudios
de investigaciéon del LEEX-PUCP. La informacién que pudiese iden-
tificarse permanecera confidencial y se revelara solo con su permiso o
segun lo requiera la ley.

= Las personas pueden tener solo una cuenta registrada en el LEEX-
PUCP y pueden inscribirse para participar en sesiones especificas de
experimentos usando nuestro calendario en linea.

» Algunas sesiones podrian tener restricciones sobre quién es elegible a
participar y/o adicionalmente un acuerdo de consentimiento. Si es asi,
este sera claramente descrito y aplicado durante el proceso de registro.

= Sélo te podras inscribir a experimentos a los que exclusivamente hayas
sido invitado via email.

= Al principio de la sesién, recibiras instrucciones detalladas y precisas
que describen céomo los pagos dependen de las decisiones tomadas ti
y por los otros participantes. Las reglas y los pagos varian segun las
sesiones y pueden diferir entre los participantes. La interaccion se da a
través de computadora, y su identidad no serd revelada a otros parti-
cipantes. Si decide retirarse después de escuchar las instrucciones, o no
podemos contar contigo en la sesién por algiin motivo, tendras el dere-
cho a un pago por presentarte a la sesién a tiempo y no tendras alguna
obligacion adicional con nosotros. Si decide quedarse y participar en los
juegos de toma de decisiones, recibirds un pago por participacién y un
pago adicional que dependera de lo que usted gane durante la sesién. El
pago es en efectivo y se realiza al finalizar la sesién. El pago se realiza
en privado y se le pedird que firme un recibo; el cual tiene solo fines
contables y no sera vinculado a tus respuestas.

= Los participantes no estdn renunciando a ningiin derecho legal a través
de su participacién. Tu participacién es voluntaria. Si decides partici-
par, puedes retirar tu consentimiento y terminar tu participacién en
cualquier momento sin penalizacién. Tu decision de participar o no
participar no afectard tu relacion con la PUCP u otra organizacién.
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= Kl uso del engano a los participantes por parte del investigador esta
prohibido en el LEEX-PUCP. Si tiene alguna pregunta sobre las inves-
tigaciones conducidas en el LEEX-PUCP, o si desea remover su infor-
macion de registro de nuestra base de datos, comuniquese con nosotros
al correo: leex@pucp.edu.pe

= Si tiene preguntas sobre sus derechos como participante en la investi-
gacién, podra contactar con la Oficina de Etica de la Investigacion e
Integridad Cientifica (OETIIC); teléfono: (511) 626-2000 Anexo 2120

Politica de privacidad

= Los datos personales que usted registre a través del formulario de ins-
cripcion seran almacenados en una base de datos de titularidad de la
Pontificia Universidad Catdlica del Per.

» Estos datos (tales como nombres, apellidos, DNI, direccién de correo
electrénico, numero telefénico, género, universidad de origen, codigo
universitario, campo de estudios y ano de inicio de estudios) serdn uti-
lizados, de manera indefinida o hasta que usted solicite su cancelacion,
para los siguientes fines: i) para informar y enviar invitaciones a po-
sibles participantes sobre nuevos experimentos de laboratorio; ii) para
obtener cientificamente una seleccion de participantes motivados por
ciertas caracteristicas de éstos para los experimentos; iii) para llevar
un historial de los experimentos en que participé cada inscrito.

= Los datos personales seran utilizados de manera confidencial, en obser-
vancia de las medidas de seguridad contempladas en la Ley N. 29733,
Ley de Proteccién de Datos Personales, y su reglamento. La Universi-
dad no vende ni cede la informacién personal a terceros.

= Los datos conductuales son generados por los participantes a partir de
las decisiones que toman en las distintas sesiones experimentales. Estos
datos no son datos personales, pues no permiten identificar a sus titu-
lares. Ningtin dato personal de identificacién del participante se vincula
a los datos conductuales que éste produzca en una sesién. Estos datos
seran evaluados cientificamente por LEEXPUCP y se utilizaran para
la produccién de investigaciones cientificas y conferencias, las cuales
seran debidamente publicadas.

= Los titulares de los datos personales tiene la facultad de ejercer cual-
quiera de los derechos previstos en la Ley antes citada, entre ellos el de
cancelacion, de manera gratuita, enviando una comunicaciéon al correo
electrénico proteccion.datos@pucp.edu.pe
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,Esta de acuerdo con los términos y condiciones de uso descritos
arriba?

n SI
= NO
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Anexo B Instrucciones de los juegos

B.1 Juego del Ultimatum
Instrucciones

En esta parte del experimento vas a participar en 10 rondas de la mis-
ma interaccién. Al inicio de una ronda, cada participante serd emparejado
con otro participante. Este emparejamiento se realizara al azar y de forma
anénima. Es decir, cada uno tendra una contraparte pero no sabra quién es
ni durante ni después del experimento. Su identidad tampoco seréd revelada
a su contraparte.

Luego, se asignaran dos tipos de roles A y B. En cada par, uno de los miem-
bros tendrd un rol A, mientras que el otro tendra un rol B. Los roles seran
asignados al azar y cada participante serd informado/a en su pantalla de
computadora. Aunque las parejas que se formen cambian de periodo a perio-
do, los roles son fijos: quienes reciben rol A, permanecen en rol A en todas
las rondas. Igual para quienes reciben rol B.

El participante de rol A tiene la tarea de dividir S/ 20 entre él/ella y su
contraparte de rol B. Para ello, el de rol A hara una oferta del tipo témalo-
o-déjalo al participante de rol B, quien podra aceptarla o rechazarla. Si rol
B rechaza la oferta, ambos participantes no recibiran nada. Si el de rol B
acepta la oferta, la divisién propuesta por rol A se implementara.

Rol A

En cada ronda, el participante de rol A tiene las siguientes 3 opciones de
cémo dividir los S/ 20 entre él/ella y su contraparte de rol B.

» Rol Aleda S/ 0arol B,y Rol A se queda con S/ 20.
» Rol A leda S/ 10 arol B, y Rol A se queda con S/ 10.
= Rol Aleda S/ 20 arol B, y Rol A se queda con S/ 10.

Rol B

Este participante debe aceptar o rechazar la oferta. Si el de rol B rechaza
la oferta, ambos participantes recibiran S/ 0. Si rol B acepta la oferta, la
divisién propuesta por rol A se implementara.
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Pagos

Una péagina de resultados de la ronda mostrard el resultado de las decisio-
nes en cada par. Se mostrara qué divisién fué propuesta y si ésta fue aceptada
o rechazada. Se mostrara los pagos correspondientes para cada miembro del
par.

Informacién para el Rol A

T tienes el rol A, y debes proponer la reparticién de los S/ 20 ;Qué
monto deseas ofrecer al participante de rol B?
Ingrese el monto aqui: ”Monto Ingresado”

Informacioén para el Rol B

T eres el participante de rol B. Debes decidir si aceptas o rechazas la
reparticién propuesta por tu contraparte de rol A. De los S/ 20 asignados, el
participante de rol A te ha ofrecido Cantidad Ofrecida”.

i Aceptas la oferta? Presionar el botén Si/No.

Pagina de Resultados

Rol A
Tu monto inicial fue de S/ 20, de los cuales tu ofreciste ”Monto ofrecido.?]
otro participante.

= Si la oferta fue aceptada, mostrar el siguiente mensaje: ”Tu oferta fue
aceptada. Tu pago de esta ronda es de 7S/ 20 - Monto ofrecido”.

= Si la oferta fue rechazada, mostrar el siguiente mensaje: ”Tu oferta fue
rechazada. Tu pago de esta ronda es de S/ 0”.

Rol B
El otro participante te ha ofrecido ”Monto ofrecido”de un total de S/ 20.

= Si la oferta fue aceptada, mostrar el siguiente mensaje: ”Tu has acep-
tado esta oferta. Tu pago de esta ronda es de ”Monto ofrecido”.

= Si la oferta fue rechazada, mostrar el siguiente mensaje: " Tu has recha-
zado esta oferta. Tu pago de esta ronda es de ”S/ 0.
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B.2 Juego de la Confianza
Instrucciones

En esta parte del experimento vas a participar en 10 rondas de la mis-
ma interaccién. Al inicio de una ronda, cada participante serd emparejado
con otro participante. Este emparejamiento se realizara al azar y de forma
anénima. Es decir, cada uno tendra una contraparte pero no sabra quién es
ni durante ni después del experimento. Su identidad tampoco serd revelada
a su contraparte.

Luego, se asignaran dos tipos de roles A y B. En cada par, uno de los miem-
bros tendra el rol A, mientras que el otro tendra el rol B. Los roles seran
asignados al azar y cada participante sera informado/a en su pantalla de
computadora. Aunque las parejas que se forman cambian de periodo a perio-
do, los roles son fijos. Quienes reciben rol A, permanecen en rol A en todas
las rondas. Igual para quienes reciben rol B.

Decisiones de los roles A y B

El participante de rol A recibird S/ 8 como dotacién, mientras que el
participante B no recibird nada. El participante en rol A debe decidir cudnto
enviar de dicho monto al participante en rol B (este es el "monto enviado”).

Antes que B reciba ese monto, la cantidad enviada sera multiplicada por
3. Después de recibir el monto triplicado, rol B debe decidir qué parte del
monto enviado triplicado desea enviar de retorno a su contraparte en rol A
(este es el "monto retornado”).

Pagos

El participante en rol A recibird como pago de la ronda el monto que NO
envio a rol B, més el monto que le fue retornado por rol B. Esto es, el pago
de la ronda para rol A es: ”8 - monto enviado + monto retornado”.

Asimismo, el participante en rol B recibird como pago de la ronda el monto
enviado triplicado menos el monto retornado al rol A. Esto es, el pago de la

ronda para rol B es: ”3*monto enviado - monto retornado”.

Una pagina de resultados de la ronda mostrara el resultado de las decisiones
en cada par.
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Ejemplo: Si la dotacién es de 10 y rol A envia 5 a rol B (monto enviado=>5;
lo que hace que monto enviado triplicado sea 15). Si rol B, decide enviar de
regreso 7 de esos 15 Soles, entonces los pagos de la ronda son:

= Pago de la ronda para rol A: 10-5+7 = 12.

= Pago de la ronda para rol B: 15-7 = 8.

Informacién para el Rol A
Se te ha asignado el rol A. Cuentas con S/ 8.;Cuédnto deseas enviar al
participante B?

Por favor ingrese el monto aqui: "monto enviado”

Informacion para el Rol B

Se te ha asignado el rol B. De los S/ 8, rol A ha enviado ”monto enviado”.
Este monto se ha multiplicado por 3 convirtiéndose en ”3 * monto enviado”.
De los ”3*monto enviado”, jcudnto deseas enviar de retorno al participante

A?
Por favor ingrese el monto aqui: "monto retornado”

Pagina de Resultados
Rol A

s Dotacidn: 8

Monto enviado al participante de rol B: "monto enviado”

Monto enviado triplicado: ”3*monto enviado”

Monto retornado por el participante de rol B: "monto retornado”

Tu pago de esta ronda: ”8 - monto enviado 4+ monto retornado”
Rol B

= Dotacion: 8
= Monto enviado por participante de rol A: "monto enviado”

= Monto enviado triplicado: ”3*monto enviado”

Monto retornado al participante de rol A: "monto retornado”

Tu pago de esta ronda: ”3*monto enviado - monto retornado”
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B.3 Bienes Publicos
Instrucciones

En esta parte del experimento vas a participar en 10 rondas de la misma
interaccion. Antes de la primera ronda, todos los participantes seran agrupa-
dos en grupos de 4 personas. Los integrantes de cada grupo seran los mismos
para todas las rondas de la interaccién. Es decir los grupos se mantendran
fijos durante todo el bloque. Ademads, este agrupamiento se realizara al azar
y de forma andénima. Es decir, ningiin participante sabra quiénes son los
miembros de su grupo ni durante ni después del experimento.

Cada Ronda

Al inicio de cada ronda, cada participante del grupo recibird S/ 8 de
dotacién. Luego, cada participante debe decidir cuanto conservar para si
mismo y cuanto contribuir a un proyecto grupal. Denominaremos el monto
conservado como conserva”. La contribucién al proyecto grupal puede ser
cualquier monto entero desde 0 hasta 8.

Pagos de la Ronda

Los pagos de la ronda para cada participante se determinan asi: Pago de
la Ronda = ¢onserva + (2/4)*Suma de todas las contribuciones del grupo”

Es decir, cada miembro del grupo recibe el monto que conservé mas las
"ganancias del proyecto grupal”. Para calcular las ganancias del proyecto
grupal se suma las contribuciones de todos los 4 miembros del grupo, y esta
suma se multiplica por 2. Este monto sumado es repartido equitativamente
entre todos los miembros del grupo como sus ” ganancias del proyecto grupal”.

Por ejemplo, supén que la dotacién es 10, y un participante conserva 4 y
contribuye 6; y ademads la suma de todas las contribuciones de su grupo es
20. Entonces, el pago de la ronda para este participante es calculado asi:
gonserva + (2/4)*suma de contribuciones- 4 + (2/4)*20 = 14.

Contribucion

Tienes S/ 8. Debes decidir cuanto conservas y cuanto contribuyes al pro-
yecto grupal.

,Cuanto contribuiras al proyecto grupal?: ”8 - conserva”
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Resultados
= Dotacion: 8
» Tu contribucion al proyecto grupal: ”8 - conserva”

s Las contribuciones de los otros miembros: ”suma de contribuciones -
conserva”’

= Suma de contribuciones del Grupo: "suma de contribuciones”
» Ganancias del proyecto grupal: ”2*suma de contribuciones”

= Por lo tanto, tu pago de la ronda es: ¢onserva + (2/4)*suma de contri-
buciones”

B.4 Concurso de Belleza Keynesiano/Adivina los 2/3
del Promedio

Instrucciones

En esta parte del experimento vas a participar en 10 rondas de la misma
interaccion. Antes de la primera ronda, todos los participantes seran agrupa-
dos en grupos de 8 personas. Los integrantes de cada grupo seran los mismos
para todas las rondas de la interaccion. Es decir los grupos se mantendran
fijos durante todo el bloque. Ademas, este agrupamiento se realizara al azar y
de forma anénima. Es decir, ningiin participante sabra quiénes son los miem-
bros de su grupo ni durante ni después del experimento.

Al inicio de cada ronda, cada participante escogera un ntimero entero en-
tre 0 y 100. Después que todos han reportado sus numeros escogidos, la
computadora calcula el promedio de todos los nimeros del grupo. Luego, la
computadora calcula los dos tercios (2/3) de ese promedio. El miembro que
haya elegido el niimero mas cercano a dicha magnitud (los 2/3 del promedio)
sera declarado el ganador de la ronda.

El ganador recibird 100. En caso de empate, los 100 seran igualmente di-
vididos entre los ganadores.

Pagina para la Eleccion

Por favor seleccione un ntimero entre 0 y 100:” Numero elegido”
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Si el jugador estd en una ronda posterior a la inicial, mostrar el siguien-
te mensaje: .Ptos fueron los valores de los 2/3 del promedio en las rondas
previas: '2/3*(Valor promedio de las rondas previas)”

Resultados

» Estos fueron los nimeros seleccionados: ”Numeros seleccionados”.

= Este fue el promedio de los ntimeros seleccionados: ”Promedio de los
nimeros seleccionados”.

» 2/3 del promedio de estos nimeros es: ”2/3*(Promedio de los niimeros
seleccionados)”

= La eleccion mas préoxima fue: .Pleccion mas préoxima”.
» Kl ntiimero tu seleccionaste fue: ” Numero seleccionado”

= Si el jugador tuvo la eleccion mas préxima, mostrar el siguiente texto:
"Por lo tanto, jtu ganas esta ronda! Tu pago de la ronda es: 100”.

= Si el jugador tuvo la elecciéon méas proxima junto a N jugadores maés,
mostrar el siguiente texto: ”Por lo tanto, es uno de los N ganadores
que empataron en la eleccién més proxima. Tu pago de la ronda es:
100/N”.

= Si el jugador no gand, mostrar el siguiente texto: ”Por lo tanto, no
ganaste esta ronda. Tu pago de la ronda es: 0”.
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Anexo C Cuadros y figuras adicionales

C.1 Juego del Ultimatum

Cuadro 9: UG - Cantidades ofrecidas en la primera ronda

Monto Monto Monto

ofrecido | Frecuencia | aceptado | Frecuencia | rechazado | Frecuencia
2 3 2 1 2 2
3 1 3 1 4 1
4 1 5 5 5) 3
5 8 8 8 7 4
7 4 9 3
8 8 10 18
9 3 11 1
10 18 20 1
11 1
20 1

Cuadro 10: UG - Cantidades ofrecidas en la primera ronda (continuacion)

Monto Oferta Aceptacion | Rechazo
ofrecido | Frecuencia | Frecuencia | Frecuencia
2 3 1 2

3 1 1
4 1 1
5 8 5 3
7 4 4
8 8 8
9 3 3
10 18 18
11 1 1
20 1 1
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Cuadro 11: UG - Regresiones Probit: Aceptacién de ofertas (Coeficientes)

Variable dependiente: Probabilidad de aceptar la oferta
(1) (2) (3)
Monto Ofrecido 0.269***  0.271*F**  (0.270%**
(0.0270)  (0.0273) (0.0272)
Mujer -0.0293 -0.0330
(0.146) (0.146)
Economia -0.0300 -0.0290
(0.166) (0.166)
T (Ronda) -0.0289
(0.0243)
+ (Inversa de la Ronda) 0.265
(0.277)
Constante -1.234%*F  _1.056%**  -1.290%**

(0.198)  (0.253)  (0.236)

Observaciones 480 480 480

Errores estandar en paréntesis
K p<0.01, ** p<0.05, * p<0.1

Cuadro 12: UG - Resultados generales del juego

Cantidad minima | Cantidad méaxima | Promedio de la cantidad
Ronda | enviada por ronda | enviada por ronda enviada por ronda
1 2 20 8.7
2 5 13 8.6
3 2 12 8.5
4 2 20 8.6
5 3 12 8.8
6 5 11 8.4
7 2 13 8.2
8 0 13 7.8
9 4 12 8.3
10 0 15 8.2
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C.2 Juego de Confianza

Cuadro 13: TG - Regresiones para estimar efectos sobre el monto enviado

Variable dependiente: Monto enviado (%)

(1) (2)

Economia 0.0231 0.0226
(0.0353)  (0.0353)
Mujer -0.0337 -0.0334
(0.0302)  (0.0302)
T (Ronda) -0.00474
(0.00518)
+ (Inversa de la ronda) 0.0287
(0.0566)
Constante 0.520%**  (0.485%**

(0.0377)  (0.0301)

Observaciones 480 480
R? 0.005 0.004

Errores estandar en paréntesis
K p<0.01, ** p<0.05, * p<0.1

C.3 Concurso de belleza keynesiano
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Cuadro 14: BC - Estimacion de los efectos sobre los nimeros elegidos

Variable dependiente: Numero elegido
(1) (2)
Ronda -0.261
(0.435)
Mujer -0.00514 -0.00514
(1.121) (1.121)
Economia 0.659 0.659
(1.220) (1.219)
Promedior_; 0.579%**  0.213
(0.110) (0.442)
+ (Inversa de la Ronda) 35.47
(36.77)
Constante 5.939 4.036*

(4.938)  (2.162)

Observaciones 864 864
R? 0.142 0.142
Vif 2.60 34.58

Errores estandar en paréntesis
R p<0.01, ** p<0.05, * p<0.1

Cuadro 15: BC - Promedio de ntimeros elegidos por carrera

Economia | Gestion | Psicologia | Ingenieria | Derecho
19.6 21 18.1 16.7 16.3
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