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La microeconomia es una parte esencial de la ciencia econémica
que estudia el comportamiento de las personas en diferentes
estructuras de mercado y el efecto que tienen las decisiones de los
gobiernos sobre el bienestar de la sociedad. Por su parte, la teoria de
juegos es un drea de la matematica aplicada que utiliza modelos para
estudiar interacciones en estructuras formalizadas de incentivos. Sus
investigadores estudian las estrategias 6ptimas, asi como el compor-
tamiento previsto y observado de individuos en situaciones bien de-
limitadas. Aunque estas asignaturas son centrales en la formacién de
los economistas, indudablemente la ensefianza de la microeconomia
implica la exposicién y explicacién de conceptos tedricos abstractos
que pueden resultar dificiles de entender y, por tanto, pueden menos-
cabar el proceso de aprendizaje. Al abordar estas falencias pedagégicas,
los juegos en el salén de clase (Holt, 1996) pueden permitir una mayor
apropiacién de los conceptos, complementando las clases tradicionales
con la metodologia de la economia experimental.

Como caso concreto de estudio, el juego del mercado de los limo-
nes busca explicar el comportamiento de los agentes en un contexto
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de negociacién que se caracteriza por sus asimetrias de informacién
precontractual (Holty Sherman, 1999). En particular, el vendedor esta
mejor informado sobre la calidad del bien que desea transar, ponien-
do en posicién desventajosa al comprador. En el articulo pionero de
Akerlof (1970), un “limén” hace referencia a un carro usado de mala
calidad. Como el comprador no puede observar la calidad del bien
que se le ofrece, este debe ser muy cuidadoso, de lo contrario podria
pagar un precio muy alto por un limén.

En los cursos de microeconomia usualmente se ensefia que en
el mercado los precios se determinan por la interaccién de la oferta
y la demanda, alcanzando unas cantidades de equilibrio eficientes.
Este modelo se basa en los supuestos de competencia perfecta y
racionalidad individual; es decir, no existen externalidades ni costos
de transaccién y los agentes son precio aceptantes y maximizadores
de su funcién objetivo. Sin embargo, Akerlof (1970) demostré que
basta con relajar el supuesto de informacién perfecta para alcanzar,
en equilibrio, una asignacién de recursos no éptima en el sentido de
Pareto. En efecto, las investigaciones por las que George Akerlof,
Michael Spence y Joseph Stiglitz fueron premiados en 2001 con el
Nobel en economia forman parte de un programa de investigacién
que muestra que la economia de la informacién representa un cam-
bio fundamental en el paradigma vigente de la ciencia econémica
(Stiglitz, 2002).

El objetivo de este articulo es presentar el proceso de disefio y va-
lidacién de un protocolo experimental que permite a los estudiantes
entender y debatir el efecto de los fallos de mercado relacionados
con la seleccién adversa. En este sentido, el juego del mercado de los
limones permite a los estudiantes observar hasta qué punto los bienes
de buena calidad pueden ser expulsados del mercado por los bienes
de mala calidad (limones). Gracias a la combinacién de la teoria de
juegos y la metodologia experimental, los estudiantes se aproximaran
de una manera mds intuitiva a las predicciones tedricas formuladas
por este modelo, e incluso pueden identificar la relevancia de los
supuestos y las aplicaciones a situaciones cotidianas.

Segin Emerson (2014), la literatura relacionada con juegos en el
salén de clase se divide en dos categorias generales. El primer grupo
implica nuevos experimentos en el aula que se encuentran en desarro-
llo. Los disefiadores y los defensores de los experimentos en el aula,
como los de cualquier otro enfoque de aprendizaje activo, basan sus
aportes sobre las mejoras en los resultados de los estudiantes asocia-
dos con el uso de la técnica. Los juegos que abordan el problema de
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las asimetrias de informacién disefiados por Holt y Sherman (1999),
Capra et al. (2000) o Wolf'y Myerscough (2007) son buenos ejemplos
de esta categoria. Por su parte, los articulos de investigacién que tratan
de verificar la eficacia de los experimentos en el aula constituyen la
segunda categoria. Para el caso colombiano se encuentran los aportes
de Garcia (2004), Salazar (2010) y Mufioz, Aparicio y Mesa (2011).
Una discusién mds amplia de la investigacién sobre ensefianza de la
economia se encuentra en Sarnikar (2015).

Este articulo aporta a la literatura sobre disefio y validacién de
juegos en el salén de clase a partir de la experiencia acumulada por
el grupo de investigacién Estudios en Microeconomia Aplicada y
Regulacién (EMAR). Es importante aclarar que el protocolo experi-
mental del juego del mercado de los limones se disefié como parte
del trabajo de grado de Saravia y Vesga (2015). Este trabajo de grado
fue una pasantia de investigacién en el marco del proyecto de inves-
tigacién titulado “Anailisis de las decisiones individuales en contextos
de negociacién. Aportes tedrico y experimental”. Ademds, esta linea
de investigacién se consolidé en el proyecto “Juegos en el salén de
clase: una aplicacién de los experimentos econémicos a la ensenanza
de la microeconomia”, el cual fue financiado como un proyecto de
articulacién de la investigacién y la extensién con la docencia. En este
sentido, para ejecutar los proyectos se conformé un equipo de trabajo
con estudiantes e investigadores del grupo EMAR y actualmente se esta
consolidando el Laboratorio de Economia Experimental del grupo
EMAR (EMAR-LAB)..

Por lo tanto, el juego del mercado de los limones que aqui se pre-
senta busca documentar y compartir las experiencias y aprendizajes
obtenidos por el grupo de investigacién, proponiendo una reflexién
mds amplia sobre la relevancia de las técnicas experimentales en la
enseflanza de la economia. El propésito es difundir esta nueva meto-
dologia, mostrando sus ventajas, alcances y limitaciones, y explicando
de forma sencilla las nociones bésicas subyacentes. En particular, la
discusién se centrard en las ventajas de adaptar una sala de cémputo
para cumplir las funciones de laboratorio; es decir, se argumentara
que el uso de computadores permite sistematizar las decisiones para
contrastar el efecto de diferentes variables de interés.

! En total se realizaron 10 trabajos de grado en el marco de estos proyectos,
cada uno buscando disefiar un protocolo para abordar diferentes problemas teéri-
cos. Los 10 juegos realizados fueron: 1) Bienes publicos, 2) Mercados prohibidos,
3) Juego del conflicto, 4) Juego de la confianza, 5) Dilema del viajero, 6) Juego
del ultimatum, 7) Juego de la guerra, 8) Mercado de los limones, 9) Modelo de
Cournot, y 10) Teorema de Coase.
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Para cumplir este propdsito, el texto se organiza de la siguiente
manera. En la segunda seccién se abordan las caracteristicas generales
que definen los juegos en el salén de clase, basando la argumentacién
en la experiencia acumulada por el grupo EMAR. Posteriormente se
presenta el protocolo experimental del mercado de los limones, pro-
gramado por medio del software z-Tree (Fischbacher, 2007). Final-

mente se esbozan las principales conclusiones obtenidas del trabajo.

METODOLOGIA EXPERIMENTALY ENSENANZA
DE LA ECONOMIA

Las decisiones econémicas tienen serias implicaciones reales en los
mercados y, sobre todo, en el bienestar de las personas. Por esta razén
es fundamental que la formacién académica de los futuros economis-
tas garantice que el aprendizaje esté orientado a dar solucién a los
problemas de la sociedad. No obstante, cuando la comprensién de la
realidad parte del entendimiento de las formalidades matemadticas, los
estudiantes pueden ver el proceso de ensefianza-aprendizaje como una
experiencia dificil y poco agradable (Mufioz, Aparicio y Mesa, 2011).

De acuerdo con Becker y Watts (2001), esta problemitica obede-
ce a que el estudiante no es un actor activo de su propio proceso de
aprendizaje. En Colombia, por ejemplo, los métodos de ensefianza
mads frecuentes son las exposiciones magistrales de “tiza y tablero” y
las presentaciones de Power Point, ambas estructuradas alrededor de
los contenidos puntuales de los libros de texto (Loray Nopo, 2009).
Estas metodologias son poco interactivas, y por lo tanto, tienden a
disminuir el interés de los estudiantes por las clases. Lo anterior no
significa que los métodos tradicionales sean obsoletos, sino que de-
ben combinarse con técnicas alternativas para hacer mas eficiente el
proceso de enseflanza-aprendizaje.

En este sentido, se puede afirmar que la economia experimental
cuenta con valiosas herramientas que, usadas apropiadamente con
fines pedagégicos, pueden ayudar a llenar este vacio, llevando de una
forma interactiva a que los estudiantes encuentren la relevancia de
los temas vistos en clase. Esto se debe a que la puesta en practica de
los conocimientos obtenidos y la comparacién de estos con las pre-
dicciones tedricas permite una comprensién mads riapida e intuitiva.
Todo esto gracias a la capacidad del experimentador de controlar
el entorno y recrear los ambientes tedricos en la sala de cémputo
adaptada como laboratorio. Adicionalmente, el uso de computadores
hace que todas las decisiones se puedan sistematizar para contrastar
el efecto de diferentes variables de interés.
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Juegos en el salén de clase: 1a experiencia del grupo emar

Un experimento econémico es una recreacién de una situacién en la
que un grupo de individuos toma decisiones que se pueden contrastar
contra lo que predice la teoria. Mds concretamente, un experimento
tiene tres ingredientes bdsicos: 1) un entorno, 2) unas instituciones
formales y 3) el comportamiento especifico de cada individuo (Palacio
y Parra, 2012). En términos generales, en un experimento se busca
contrastar empiricamente las predicciones de un modelo formal, ais-
lando los efectos de diferentes variables; es decir, determinar si la teoria
es realmente correcta bajo condiciones ceteris paribus (Hey, 1991)%.

Aunque la economia experimental es el referente metodolégico,
es importante hacer una aclaracién conceptual, pues los juegos en
el salén de clase buscan la apropiacién social del conocimiento, no
pretenden validar o refutar una teoria. En este sentido, Holt (1996;
2007) define los juegos en el salén de clase como un ejercicio pedago-
gico que aumenta el interés de los estudiantes en la teoria econémica.
Este enfoque busca complementar las exposiciones magistrales y los
libros de texto con juegos en los que los estudiantes toman decisiones
e interactuan.

Si bien es posible realizar actividades lidicas solo con papel y
lapiz en un aula convencional, es conveniente pensar que los juegos
se realicen en un laboratorio de economia experimental; es decir, en
un espacio fisico adaptado con fines de investigacién. La ventaja de
consolidar un laboratorio es facilitar los procedimientos logisticos y
de apoyo para que los diferentes investigadores puedan probar sus
hipétesis, divulgar sus resultados de investigacién y realizar sus clases
cuando utilicen estas metodologias de aprendizaje activo. Cada una
de las fases del proyecto se facilita en la medida en que se gana expe-
riencia en los procedimientos, se logra dividir el trabajo y se aumenta
la reputacién por las buenas practicas.

Siguiendo lo planteado por Palacio y Parra (2012), los juegos en
el salén de clase buscan recrear una situacién interesante en términos
tedricos en un ambiente de laboratorio. El investigador logra contro-
lar cada aspecto aislando aquellos fenémenos que en la realidad son
dificiles de estudiar, y que por lo general son dificiles de entender en
las clases magistrales. No se pretende replicar de manera exacta una

2 En la actualidad se ha ampliado considerablemente la literatura sobre economia
experimental, lo que se refleja en diversos libros de texto como el de Friedman
y Cassar (2005), donde se ensefian paso a paso los requerimientos bésicos nece-
sarios para hacer un experimento. Del mismo modo, Brafias (2011), Bergstrom
y Miller (2000), Hey (1991) y Montenegro (1995) muestran la amplia gama de

aplicaciones de esta metodologia.
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situacién del mundo real; se busca aprender algo util, cuestionar lo
visto en clase y fomentar un debate enriquecedor. La ventaja de usar
los computadores es que permite recrear los modelos teéricos; es decir,
los estudiantes se enfrentan a los incentivos econémicos, interactiian
con sus compaiferos en diferentes roles y toman decisiones buscando
ganar puntos dentro del juego.

Una investigacién de laboratorio, tipicamente, procede en cuatro
fases: 1) se determina el modelo a contrastar y el entorno adecuado;
2) se realizan unas sesiones exploratorias para verificar si el protocolo
cumple con lo esperado; 3) se obtienen los datos de la investigacién
realizando varias sesiones; 4) se realizan varias sesiones de seguimiento
para proporcionar evidencia definitiva (Friedman y Sunder, 1994).
En términos generales, para poder disefar y validar el protocolo de
un juego en el salén de clase se debe seguir este procedimiento, pero
adaptando algunas fases de la investigacién a las particularidades y
objetivos planteados. A continuacién se describen las generalidades
de los juegos que ha realizado el grupo EmaRr. Con esto se busca
compartir la experiencia acumulada, teniendo claro que los proce-
dimientos siempre se pueden mejorar y adaptar a las necesidades de
cada poblacién objetivo.

Una vez se tiene la programacién del juego diseniado por los in-
vestigadores, o una adaptacién de los juegos que se encuentran en
la literatura, se procede con su validacién. Para esto se realiza una
convocatoria abierta a los estudiantes que deseen participar, quie-
nes no tienen informacién especifica sobre las particularidades del
mismo. Cuando inicia la sesién, los organizadores les asignan un
computador privado y se les presentan unas instrucciones en cada
pantalla individual. Los participantes se conectan al experimento,
leen las instrucciones, responden una serie de preguntas para garan-
tizar que entendieron el ejercicio propuesto y se les comunica que
han sido emparejados de forma anénima con otra persona de la sala,
cuya identidad nunca les sera revelada. Luego deben interactuar en
una serie de periodos, pasando por varios tratamientos de acuerdo al
disefio del juego. Esto garantiza que los estudiantes se sitien en una
representacién esquemadtica de una situacién econémica en la que
tienen un papel especifico: empresas, consumidores, inversionistas,
trabajadores, etc.

De acuerdo con Smith (2005), los experimentos han demostrado
que el contexto social puede ser importante en el comportamiento
que observamos. Por lo tanto, lo que se busca con las instrucciones
es facilitar un contexto de partida que evite palabras emotivas que
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pudieran desencadenar significados no buscados por el experimenta-
dor. Los participantes deben entender que se trata de una situacién
con un cierto cardcter artificial en la que las tnicas reglas explicitas
vienen dadas por las instrucciones y donde su objetivo individual es
ganar la mayor cantidad de puntos.

Cada participante puede escoger entre varias opciones y cada una
de estas implica ciertos pagos o puntos, dependiendo de la decisién
del participante en cuestién y también de lo que hagan los demas.
Luego, los organizadores propician un debate académico resaltando
las decisiones tomadas y contrastindolas con las predicciones tedricas.
Finalmente se aplica un instrumento de evaluacién a los estudiantes
que permite medir el efecto del juego en la comprensién y el aprendi-
zaje de los conceptos microeconémicos. Los organizadores observan
y registran las decisiones tomadas por los participantes y emplean
estos datos como fuente de informacién sobre el problema econémico
que quieren recrear (Brandts, 2007), permitiendo ajustar el protocolo
cuando se evidencie que se pueden implementar mejoras. Si se cumple
a cabalidad con los objetivos, toda la experiencia se documenta para
que pueda ser replicada como estrategia pedagégica en las clases que
normalmente se programan en la universidad.

Consideraciones éticas

Lo que diferencia a los experimentos de otros métodos econémicos
es la interaccién de las personas en entornos controlados. Este tipo de
investigacion es relevante cuando el comportamiento humano ayuda
a arrojar nueva luz en uno de los muchos pasillos de la economia
que se han quedado en la oscuridad por otros métodos (Friedman
y Sunder, 1994). Como se ha expuesto, en los juegos en el salén
de clase los estudiantes de economia son sujetos activos, sea como
participantes o como pasantes en la investigacién. Por lo tanto, para
garantizar buenas précticas y alcanzar los objetivos pedagégicos, todo
el equipo de investigadores debe seguir unos protocolos muy estrictos,
guidndose siempre por principios éticos adaptados para este tipo de
intervenciones.

Previo a realizar la investigacién, en la Universidad Industrial de
Santander se requiere el aval del Comité de Etica en Investigacion
Cientifica —cE1NcI, que implica cumplir con los lineamientos para los
proyectos que involucren aspectos sociales y empresariales. Lo que
se busca es la proteccién de los sujetos de investigacién, las comuni-
dades, los grupos vulnerables y la institucionalidad, conservando en
todo momento la confidencialidad de las distintas fuentes primarias
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y secundarias. De igual manera, la proteccién de los investigadores
y colaboradores. A continuacién se describen los principios éticos
que deben seguir los juegos en el salén de clase en la Universidad
Industrial de Santander cuando se estd trabajando en el marco de un
proyecto de investigacién, no sin antes advertir que solo se busca tener
elementos de juicio que permitan la discusién sobre buenas practicas
cuando se piensa en innovacién pedagégica.

Respeto y autonomia: en todo momento se deja claro a los estu-
diantes que su participacién en los juegos es voluntaria y que tiene
fines académicos. Para garantizar la voluntariedad, al ingresar a la
sala experimental se solicitara el consentimiento informado escrito de
cada participante. Los participantes tienen derecho a retirarse del
estudio en cualquier momento y pueden negarse a tomar decisiones
experimentales cuando no se sientan cémodos. En ningin caso su
retiro o negativa a participar en la actividad tendran consecuencias
en la nota del curso o dardn lugar a represalias en las clases.

Beneficencia — no maleficencia: la participacién en cada juego se
limitard a interactuar con un grupo de personas y tomar decisiones
individuales en un ambiente computarizado controlado. En tal sen-
tido, el nivel de riesgo al que se verdan expuestos los estudiantes es
minimo, por lo que en ninglin momento su integridad psicofisica se
verd comprometida. Esto implica que la probabilidad y la magnitud
del malestar previsto no son superiores a los que se encuentran en la
vida diaria o en el curso de un examen académico normal. Lo anterior
significa que los beneficios potenciales (aportes a su formacién acadé-
mica) para cada participante serdn mayores a los riesgos que correra.
De otra parte, cabe afiadir que el disefio metodolégico propuesto es
adecuado y los investigadores son profesionales competentes para
implementar exitosamente la metodologia de estudio y salvaguardar
el bienestar de los alumnos.

Justicia: ningdn estudiante que participe en los juegos sera objeto
de discriminacién por razones étnicas, sexuales, creencias religiosas
o cualquier otra circunstancia. La participacién es totalmente gra-
tuita y no requiere ninguna preparacién previa. Del mismo modo,
es preciso aclarar que en ningdn caso los estudiantes que participen
en los juegos recibirdn beneficios en sus calificaciones como premio
por su participacién,y que de ninguna manera el hecho de negarse a
participar repercutird negativamente en las notas del curso.

Confidencialidad: la informacién que suministren los estudiantes
se mantendra bajo estricta confidencialidad. El software del sistema
llevara un registro detallado de todas las decisiones que se tomen
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en cada juego y generard una base de datos segura. El anonimato
es garantizado, pues ni siquiera el personal profesional conocerai la
identidad de quien ha tomado cada decisién. Los resultados agregados
serdan discutidos en el grupo con fines puramente académicos, pero
en ningun caso se utilizard el nombre o cualquier otra informacién
que pueda identificar personalmente a cualquiera de los participantes.
En todo caso se cumplird con lo reglamentado en la Ley estatutaria
1581 de 2012 y la Resolucién de rectoria uis no. 1227 de agosto 22 de
2013, sobre el tratamiento de datos personales y el derecho de habeas
data de todos los estudiantes que participen en los juegos de salén
de clase. En tal sentido, se reconoce el derecho individual de acceder,
actualizar o suprimir la informacién suministrada, asi como el derecho
de revocar la autorizacién otorgada para el tratamiento de la misma.

Antes de terminar esta seccién es importante insistir en que los
juegos en el salén de clase se diseflan como parte de un proceso de
investigacién-accién participativa, donde los estudiantes no se con-
sideran el “objeto de estudio” sino el “sujeto protagonista”; es decir,
busca entender el proceso de ensefianza-aprendizaje al tratar de cam-
biarlo colaborativa y reflexivamente. En este sentido, lo que se pide
a los estudiantes es que lean unas instrucciones en el computador y
tomen unas decisiones que afectan los puntos que ellos y los otros
participantes obtienen en el juego. El objetivo de cada estudiante es
ganar la mayor cantidad de puntos posible. Como consecuencia de
su interaccién y gracias al cambio de tratamientos, los estudiantes
entienden que las consecuencias de sus decisiones se ven afectadas
por diferentes variables de interés desde el punto de vista teérico. Por
ultimo, se propicia un debate enriquecedor motivado por la propia
experiencia. Por lo anteriormente expuesto se considera que el riego
asociado a los juegos en el salén de clase es minimo.

Una vez se considera que el protocolo esta suficientemente valida-
do, el proceso de investigacién da paso a la aplicacién de los resultados
en las clases tradicionales y en diferentes espacios de difusién. En
otras palabras, dado que los estudiantes han sido sujetos activos, como
participantes en las sesiones, pero también como parte del equipo de
investigacion, el resultado final es un protocolo experimental adap-
tado y validado en un contexto especifico. En la siguiente seccién se
describe el caso concreto del mercado de los limones.

EL MERCADO DE LOS LIMONES

Transar, negociar y llegar a acuerdos hace parte de muchas situaciones
cotidianas. Dentro de esta interaccién, los individuos se enfrentan a
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fallos en la informacién que generan ineficiencias. En otras palabras,
debido a las imperfecciones en la informacién, los agentes econémi-
cos intentardn tomar ventaja cuando estin mejor informados, pero el
resultado final es que muchas transacciones mutuamente beneficiosas
no se llevardn a cabo. Esta idea fue originalmente expuesta por Aker-
lof (1970), haciendo célebre entre los economistas “el mercado de los
limones” como un caso representativo del problema de la seleccién
adversa. Este modelo es presentado en algunos cursos introductorios
e intermedios de microeconomia, tales como organizacién industrial,
regulacién, teoria de la firma, andlisis econémico del derecho, teoria
de juegos y economia experimental.

Tomando como base el protocolo disefiado por Holt y Sherman
(1999)3, el juego que se explica a continuacién busca contrastar las
decisiones de los agentes econémicos bajo contextos de negociacién
con informacién simétrica y asimétrica. La idea general del juego es
la siguiente: el computador organiza a los participantes por parejas
de forma aleatoria, asignandole a cada estudiante un rol, vendedor o
comprador. Los estudiantes vendedores escogen la calidad y el precio
para su producto, los compradores deciden si aceptan o rechazan la
propuesta. Con informacién simétrica, el precio y la calidad son mu-
tuamente conocidos, por lo que los compradores eligen en igualdad de
condiciones en términos de informacién. En este contexto, que serd la
linea base, los precios y la calidad ofrecida en el mercado rapidamente
alcanzan niveles eficientes que maximizan el excedente total.

Por el contrario, sin informacién simétrica los compradores solo
observan el precio (no la calidad). Los vendedores siguen escogiendo el
precio y la calidad, pero estan mejor informados que los compradores
sobre la calidad del bien que se ofrece. Con esta pequeia diferencia
como tratamiento se observa que el precio y la calidad caen a niveles
ineficientemente bajos. Estos cambios en el comportamiento obser-
vado pueden estimular una amplia discusién sobre las asimetrias de
informacién, el fracaso del mercado y algunos remedios tales como
estindares de calidad y garantias.

Informacién simétrica: linea base

En el juego existen dos tipos de participantes: vendedor y comprador.
El juego se desarrolla en tres etapas. En la primera etapa el vendedor

3 Como se explicé en la seccién anterior, el protocolo que aqui se presenta es
el resultado del proceso de disefio y validacién realizado por el grupo EMAR. En
este sentido, algunos elementos del disefio Holt y Sherman (1999) se adaptaron
y modificaron para realizar las sesiones en el laboratorio.
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determina la calidad del bien y fija un precio de venta. Posteriormente,
en la etapa 2 el comprador observa la calidad y el precio propuestos
por el vendedor y debe decidir si desea o no comprar el bien. Por
ultimo, se informa a los jugadores los pagos obtenidos en funcién de
las decisiones.

Con respecto a los pagos, el bien puede ser de diferentes calidades,
ordenadas desde la menor calidad (1) hasta la mejor calidad (5). El
costo de produccién del vendedor y el valor que le da el comprador
al bien dependen de la calidad, como se puede ver en la matriz costo-
valor cuadro 1 a diferencia del disefio de Holt y Sherman (1999),
la informacién contenida en la matriz costo-valor es conocimiento
comun.

Cuadro 1

Matriz costo-valor

Calidad 1 2 3 4 5
Costo 1.000 2.000 3.000 4.000 5.000
Valor 2.000 4.000 6.000 8.000 10.000

Fuente: elaboracién propia.

Los pagos dependeran, por parte del vendedor, de su decisién en
cuanto a la calidad y precio del bien; por parte del comprador, de si
este acepta o no la propuesta. Con estos elementos, si el comprador
acepta la propuesta, los puntos del vendedor se calcularin como el
precio menos el costo. Los puntos del comprador se calcularan como
el valor menos el precio. Si el comprador no acepta la propuesta del
vendedor, los dos participantes obtendrdn cero puntos. Considérese
el siguiente ejemplo para entender las decisiones y los pagos. Supén-
gase que el vendedor decide ofrecer un bien de calidad 3. Ademas,
decide que el precio de venta es 4.000. El comprador, por su parte,
observa esta propuesta y la acepta. Por lo tanto, el vendedor obtendria
1.000 puntos, la diferencia entre el precio (4.000) y el costo (3.000).
El comprador obtendria 2.000 puntos, la diferencia entre el valor
(6.000) y el precio (4.000). Para mayor claridad, si en este mismo
ejemplo el comprador decide rechazar la propuesta los pagos de los
dos jugadores serian O puntos.

Tratamientos e hipdtesis

Dados los incentivos que enfrentan los participantes del juego, scual
seria el comportamiento que se espera observar? Para responder esta
pregunta es importante calcular el equilibrio perfecto en subjuegos
por induccién hacia atras. Piénsese en la decisién que debe tomar el
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comprador si quiere maximizar sus puntos. La propuesta que observa
es una dupla precio/calidad, y se sabe que siempre que el precio sea
estrictamente menor que el valor (que depende de la calidad) el com-
prador aceptard la propuesta, pues de no hacerlo obtendria O puntos.

Con esto en mente es posible determinar la mejor respuesta del
vendedor. Se sabe que este debe buscar la mayor diferencia entre el
precio y el costo. Nétese que la matriz costo-valor estd disefiada para
que las diferencias entre valor y costo se incrementen cuando aumenta
la calidad®. Para la calidad 1 la diferencia es de 1.000 puntos y para la
calidad 5 es de 5.000 puntos. Por lo tanto, el vendedor debe ofrecer
la calidad 5 dado que es donde puede obtener un excedente mayor,
siempre y cuando el precio sea menor al valor. Para no complicar la
explicacidn, la propuesta calidad 5 a precio 9.999 le garantizaria al
vendedor un pago de 4.999 puntos, y el comprador aceptaria porque
es mejor 1 punto a quedarse sin nada.

Esto lleva a la prediccién que se quiere contrastar: cuando existe
informacién simétrica se espera que los bienes transados mayorita-
riamente sean de calidad 5, y por lo tanto el precio debe ser mayor
a 5.000. Esto permitiria inferir que el mercado llevaria a las partes a
una asignacién de recursos éptima en el sentido de Pareto. Con esto
en mente, lo més interesante es observar cémo cambia el comporta-
miento sin informacién simétrica, es decir, cuando el vendedor esti
mejor informado sobre la calidad del bien a transar.

Con este propésito, el tratamiento experimental es realizar el juego
con una pequefia diferencia: que el comprador solo pueda observar el
precio, pero no esté informado sobre la calidad. En términos formales,
la etapa 1 del juego seria exactamente igual, y los pagos se calcularian
de la misma forma. La diferencia estaria en la informacién disponible
al comprador en la etapa 2. ;Esta variacién en el juego cambiard el
comportamiento de los participantes?

Sin informacién simétrica la decisién del comprador es mas
compleja porque se enfrenta a una eleccién bajo incertidumbre.
Para ilustrarlo, supongase que este observa un precio alto, superior a
8.000. Sus pagos serian positivos solo cuando la calidad sea 5, de lo
contrario estaria pagando mis de lo que valora el bien. Claramente el
comprador debe ser cauto: ante un precio alto lo mejor es rechazar la
oferta, con el fin de evitar una transaccién desventajosa. La prediccién
no puede ser mds precisa en términos de utilidad esperada porque no

* Este es otro elemento que se decidié modificar con respecto al disefio pro-
puesto por Holt y Sherman (1999) para hacer mds claros los resultados y facilitar
el debate con los estudiantes.
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es posible calcular objetivamente la probabilidad de estar ante una
propuesta de calidad 5.

Siguiendo esta misma légica, piensese ahora que el comprador
observa un precio no tan alto (superior a 6.000 pero inferior a 8.000).
En este caso el comprador aceptaria si supiera con certeza que el bien
es de calidad 4 o 5, pero no puede estar seguro de eso. Nuevamente,
si acepta y la calidad es 3 o inferior, obtendria pagos negativos. El
problema es mas complejo cuando el precio es inferior a 5.000: a
partir de este punto el comprador estard seguro de que no le pueden
estar ofreciendo un bien de calidad 5, dado que el vendedor no puede
realizar una propuesta que le implique pérdidas (el computador no se
lo permite). De este mismo modo, a un precio de 4.000 el comprador
tendra la certeza de que no le estin ofreciendo bienes de calidad 4
0 5,y asi sucesivamente hasta llegar a un precio entre 1.000 y 2.000,
donde, con toda seguridad, solo le estdn ofreciendo bienes de calidad 1.

En resumen, esta 16gica muestra que los bienes de buena calidad
pueden ser expulsados del mercado por los “limones”. Los vendedores
pueden anticipar que las propuestas con precios altos serdan rechazadas
por los compradores para protegerse de posibles engafios, obligandolos
a bajar los precios. Pero, como existen bienes de diferentes calidades,
el mecanismo seria una caida en cascada; es decir, es posible que
los malos expulsen a los no tan malos, estos a su vez expulsen a los
no tan buenos, los cuales expulsen a los buenos, y en tal secuencia
de eventos terminaran solo transindose bienes de la peor calidad a
precios muy bajos.

Procedimientos experimentales para validar el protocolo

Se realizaron 4 sesiones en total, dos el 17 y dos el 19 de junio de
2015. El proceso de reclutamiento se hizo los dias 9 y 15 de junioa
través de un correo electrénico enviado a las personas inscritas en la
base de datos del grupo EMAR. La persona que deseaba participar en
el juego respondia el correo manifestando su interés y su disponibili-
dad de tiempo para alguna de las sesiones, e inmediatamente recibia
un correo de confirmacién que indicaba que habia quedado inscrita.
En caso de que para la sesién ya no hubiera cupo, se le informaba
al interesado. Finalmente, un dia antes de la realizacién del juego se
envié un correo de confirmacién para recordar el lugar y la hora en
la que se inscribié. En total participaron 70 personas, principalmente
estudiantes de la Universidad Industrial de Santander. La informacién
general de la convocatoria se describe en el cuadro 2.
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Cuadro 2
Reclutamiento
Correo
Sesion  Fecha  Hora Corre.o confirmacién Correo . Personas Asistentes . No
reclutamiento recordatorio confirmadas asistentes
(o0 no cupo)
Miércoles

1 17de 5710 oy 15 oy 19 Martes 16 15 18 2
A a.m de junio de junio de junio
junio

Miércoles

2 17de 274 oy15 oy 19 Martes 16 18 16 4
L p-m. de junio de junio de junio
junio

Viernes

3 19de 10712 oy 15 Oy19  Jueves 18 de 20 16 4
A m. de junio de junio junio
junio

Viernes
4 19de 4 oy15 Oy19  Jueves 18 de 24 20 4
p-m. de junio de junio junio

junio
Fuente: elaboracién propia.

Las sesiones del juego se realizaron en las instalaciones del EMAR-
LAB. Cada sesién consta de 20 periodos, divididos en dos etapas, 10
periodos iniciales y 10 periodos finales. Esto con el fin de que los
estudiantes interactuaran en los dos tratamientos, Con y Sin infor-
macién sobre la calidad. Para controlar el efecto orden y el posible
efecto del reinicio, se realizaron sesiones donde en los periodos
iniciales se interactuaba con informacién y luego sin informacion,
y otras sesiones con el orden contrario. Al inicio de cada periodo el
computador organiza a los participantes por parejas, determinando
aleatoriamente el tipo (vendedor o comprador). De igual forma, las
parejas son reasignadas al azar en cada periodo. En la literatura esto
se conoce como el protocolo “extrafios”y se utiliza para controlar el
efecto de la reputacién. Para asegurar el anonimato y la confidencia-
lidad se asigna a cada estudiante un nimero al azar para determinar
el computador que cada cual utilizara.

En cada sesién se procede en cinco pasos secuenciales y com-
plementarios que se describen a continuacién: 1) Se presentan las
instrucciones necesarias para que los estudiantes participen en el
juego®; 2) Se realizan los diferentes tratamientos experimentales; 3)
Se explica la teoria econémica subyacente y se estudia el paralelismo
existente entre el modelo tedrico y el disefio experimental; 4) Se
propicia un debate grupal en torno a dichos resultados empiricos; 5)
Se aplica una encuesta de percepcién que permite evidenciar el nivel
de satisfaccién de los estudiantes por participar en el juego.

5 Las instrucciones se presentaban en cada pantalla individual, por lo que se
incorporaron como parte de la programacién en z-77ee. Para una consulta general,
el texto de las instrucciones estd disponibles en el blog del grupo EMAR, Racio-
nalidad Ltda., [https://racionalidadltda.wordpress.com/2016/04/22/el-mercado-

de-los-limones-instrucciones/]
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Las reglas quedan claramente especificadas en las instrucciones,
pero muchas veces surgen dudas. Para asegurar que los participantes
han comprendido los elementos principales del juego, se realiza un
breve cuestionario, de manera que solo cuando lo responden co-
rrectamente podrian empezar a jugar. Basicamente los participantes
deben entender cémo se calculan los pagos, aunque siempre se aclara
en voz alta que una vez empiece el juego el computador realizard los
calculos automaticamente. Adicionalmente se hacen unas preguntas
sobre el protocolo especifico: ; Cudntos vendedores hay en cada pareja?
(un vendedor en cada pareja); sLos puntos que ti obtengas dependerdn
solo de las decisiones que tii tomes? (no, lo que el otro decida afecta mis
pagos); sjDurante el experimento tu pareja serd reasignada al azar en cada
periodo? (si, tanto la pareja como el rol cambian aleatoriamente); ;Los
puntos que obtienen tanto el vendedor como el comprador dependen del costo,
el valor y la calidad del bien? (si, estas variables son claves para calcular
los pagos). Por supuesto, el personal de apoyo tiene muy claro que se
debe evitar cualquier explicacién que pueda revelar las condiciones
subyacentes al modelo y los resultados esperados.

Con el fin de motivar a los participantes y buscar, en la medida
de lo posible, los requisitos del valor inducido, se explicé que el ob-
jetivo en el juego es acumular la mayor cantidad de puntos posible.
Ademis se entregd un premio monetario a los tres participantes con
mayor puntaje en cada sesién de la siguiente manera: primer puesto,
copr$25.000; segundo puesto, cor$15.000; tercer puesto, cor$10.000.
Este esquema de incentivos por concurso se implementé en todos los
juegos que se realizaron en el marco del proyecto de investigacién con
el fin de simplificar la logistica y generar unas expectativas comunes
en los participantes. La experiencia indica que a los estudiantes los
motiva competir por los puntos, aunque en muchos casos el esque-
ma de incentivos terminaba siendo parte del debate final, pues la
competencia ayudaba a explicar algunos comportamientos egoistas.
Actualmente, cuando el protocolo se usa como estrategia pedagégica
en los cursos no se realiza ningtin pago monetario, pero es recurren-
te escuchar que los estudiantes sienten que la competencia es en si
misma un incentivo.

DISCUSIONY RESULTADOS

Una vez finalizados todos los periodos hay un espacio en el cual se
realiza una retroalimentacién del juego y se hace una discusién grupal.
Este debate busca crear una conexién entre lo préctico y lo tedrico,
permitiendo la asimilacién de los conceptos econémicos a partir de
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la experiencia. En este sentido, a continuacién, se presenta la forma
cémo se diseio la estrategia pedagégica del debate sobre el mercado
de los limones. Es importante aclarar que se siguié en gran medida
lo sugerido por Holt y Sherman (1999),y se adapté y validé en varias
pruebas piloto al interior del grupo EMAR. Claramente cada sesién
tiene sus particularidades, por lo que se hard énfasis en la forma de
moderar el debate, dando un amplio margen para que los estudiantes
elaboren sus propias conclusiones.

Para permitir una mayor apropiacién de los conceptos, la discu-
sién se organiza a partir de unas preguntas guia. Los participantes
comparten su punto de vista para entender los incentivos que los
llevaron a tomar ciertas decisiones, teniendo en cuenta que todos los
participantes (aleatoriamente) deciden en los dos roles (vendedor y
comprador) y pasan por los dos tratamientos. Las preguntas utilizadas
para dicha socializacién y la discusién se describen a continuacién.

Cuando el comprador conoce la calidad del bien, ;cudl crees que es la cali-
dad que mds proponen los vendedores? ; Cudl crees que es el precio promedio
que proponen los vendedores? Cuando el comprador no conoce la calidad del
bien, zcudl crees que es la calidad que mds proponen los vendedores? ; Cudl
crees que es el precio promedio que proponen los vendedores? El profesor
y el personal de apoyo facilitan la discusién, dando la palabra a los
participantes y moderando las intervenciones.

Grafica 1l

Promedio de calidades y precios por tratamiento
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Fuente: elaboracién propia.

La discusién comienza tipicamente con el resultado mas saliente: la
dramaitica caida del precio y la calidad en los periodos sin informacién
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simétrica. Los estudiantes usualmente son capaces de comprender que
cuando los compradores poseen menos informacién, los vendedores
pueden sacar ventaja de la situacién y reducir la calidad; entonces los
compradores reaccionan protegiéndose a si mismos. Para el total de
la muestra, en el tratamiento con informacién simétrica la calidad
fue de 4,46 y el precio de 7.438,7, en promedio; mientras que sin
informacién simétrica el promedio de la calidad fue de tan solo 1,18
y el precio promedio de 4.734,9. En la grifica 1 se puede observar
que este patrén se mantiene a lo largo de los periodos.

El debate continda con preguntas que indagan silos compradores
o vendedores se benefician de las bajas combinaciones de precio/
calidad, por ejemplo: ; Crees que los compradores aceptan menos transac-
ciones cuando no conocen la calidad del bien? Es interesante ver cémo los
estudiantes pueden llegar a un consenso sobre los efectos negativos de
transar bienes de baja calidad; concluyen que esto perjudica a todos
por un menor margen de ganancia y por una mayor tasa de rechazo.

Para esto se debe hacer énfasis en la diferencia entre los valores del
comprador y los costos del vendedor. Los estudiantes pueden ver que
la calidad 5 es 6ptima, en el sentido de que crea mejores ganancias
para los vendedores y compradores. Como se observa en la grifica
2, la aceptacién en el tratamiento sin informacién simétrica cae y se
mantiene por debajo en casi todos los periodos (excepto el periodo
2), comparado con el tratamiento donde se puede observar la calidad.

Grifica 2
Porcentaje de transacciones efectuadas a lo largo de los periodos por tra-
tamiento
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Fuente: elaboracién propia.

Por dltimo, se busca que la discusién se enfoque en aquellos factores
>
que puedan remediar las ineficiencias causadas por la asimetria de
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informacién. Es muy satisfactorio cuando los estudiantes deducen
cémo las garantias pueden ayudar a solucionar este problema, prote-
giendo a los compradores y haciendo su comportamiento defensivo
innecesario. En mercados con compras repetidas los vendedores
pueden establecer y mantener reputaciones de buena calidad que ellos
proveen, y un resultado eficiente puede evolucionar incluso cuando
los compradores no pueden observar la calidad antes de la compra.

Estos resultados descriptivos se pueden validar por medio de un
analisis de regresién para determinar la significancia estadistica. En
la cuadro 3 se observa la decisién del vendedor en la variable precio, y
la del comprador en la variable aceptacion®. .o mds interesante es que
el precio y la aceptacién son significativamente superiores cuando los
participantes estdn en el tratamiento con informacién sobre la cali-
dad. En efecto, la variable Con calidad tiene un coeficiente positivo y
significativo en todas las especificaciones.

Cuadro 3
Analisis de regresién
Variable Precio Aceptacién

1) (2) (3) (4)
Periodo -60,089 -70,771 -0,067** -0,070**
Reinicio 31,199 30,456 0,869** 0,912%
Con calidad 2.719,737%* 2.731,742™* 1.493™* 1.497**
Mujer -276,582 -0,102
Edad 51,629"* 0,009
Semestre -81,668 0,024
Economia 464,212™* 0,469**
Tiempo vendedor* -9,626
Constante 5.386,533™** 4951,907** -0,096 -0,651

Estimacién de panel con efectos aleatorios. Claster de sesién. Significancia: *p<0,1; ** p<0,05;
** p<0,01. * Se refiere al tiempo que tomo el vendedor para tomar la decisién.

En términos de la investigacién sobre innovacién pedagdgica, en la
fase final del juego se aplicé una encuesta de percepcién que permite
evidenciar la satisfaccién de los estudiantes por participar en el juego.
En este sentido, se pidié que respondieran unas preguntas de forma
completamente anénima, donde debian, para cada una de las siguien-
tes afirmaciones, marcar el valor que describe de forma mas apropiada
su situacién. Las afirmaciones con su respectiva respuesta promedio
(donde 100% es totalmente de acuerdo) son: 1. En general considero
que el juego ha sido muy interesante (91%); 2. Me gustaria asistir a otros
Juegos (90%); 3. Considero que este juego ha sido mds entretenido que
una clase normal (92%); 4. Le recomendaria a otra persona que asistiera
a estos juegos (94%).

¢ Las columnas (1) y (2) presentan los resultados de un analisis de datos de panel
y las columnas (3) y (4) incluyen las estimaciones de un modelo logit en panel.

RevisTA DE EcoNomia INSTITUCIONAL, VOL. 19, N.° 36, PRIMER SEMESTRE/2017, PP. 291-311



JUEGOS EN EL SALON DE CLASE: EL MERCADO DE LOS LIMONES 309

Aunque se ha tenido una buena respuesta por parte de los estudian-
tes, en este juego y en general en los otros que ha realizado el grupo
EMAR, estas preguntas de percepcién no estin exentas de sesgos, por
lo que simplemente muestran que se estin consiguiendo resultados
positivos en cuanto a la aceptacién de esta nueva metodologia. En este
sentido, el reto para futuras investigaciones es cémo evaluar adecua-
damente el aprendizaje que se alcanza con esta técnica. Es importante
dejar abierto este punto porque de ninguna manera se quiere afirmar
que los juegos buscan reemplazar las clases magistrales y los talleres
que fundamentan los conceptos tedricos necesarios para la formacién
de los economistas. Avanzar en esta direccién dara mayor claridad
sobre cémo los juegos en el salén de clase pueden complementar
los cursos, y sobre cémo pueden convertirse en una herramienta de
divulgacién para un publico mas amplio.

CONCLUSIONES

En este articulo se ha argumentado que los juegos en el salén de clase
son una alternativa pedagégica para el proceso de ensenanza-apren-
dizaje porque permiten acercar las teorias abstractas a las decisiones
reales. Las herramientas de la economia experimental adaptadas para
este propésito facilitan la comprensién de los conceptos a través de
la experiencia en ambientes digitales controlados. Dado que los es-
tudiantes toman decisiones e interactdan con sus compaifieros, desa-
rrollan competencias de forma colaborativa, asumiendo una posicién
activa y critica. Adicionalmente, la posibilidad de que estudiantes
de semestres superiores se vinculen al grupo de investigacién en la
modalidad de pasantia permite una apropiacién mas profunda de los
conceptos y las metodologias.

Con respecto a los resultados observados en el juego del mercado de
los limones, intuitivamente se esperaria que la balanza se incline a fa-
vor del agente con mayor informacién; en este caso, hacia el vendedor,
quien tiene mayor poder de negociacién. Pero la interaccién muestra
una negociacién mucho mds compleja y enriquecedora en términos
pedagégicos. Cuando todos los participantes conocen la calidad de los
bienes, el mercado funciona eficientemente y los productos de mejor
calidad son los que tienden a ser mds transados. Por el contrario, en
un entorno de informacién asimétrica el mercado colapsa, dejando de
asignar los recursos eficientemente. Por desconfianza de los compra-
dores, los bienes de menor calidad terminan sacando del mercado a
los de mejor calidad. Por lo tanto, este articulo presenta el proceso de
validacién del protocolo en el laboratorio de economia experimental,
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que puede ser utilizado con fines pedagégicos en la explicacién de los
efectos de las asimetrias de informacién en los mercados.

De esta manera, la diferencia que se debe resaltar es que los
experimentos tienen como objetivo reunir datos de investigacién
para contrastar empiricamente una proposicién tedrica, mientras los
juegos en el salén de clase pretenden agregar valor pedagdgico en
la ensefianza de diferentes disciplinas, como la economia, la ciencia
politica o la administracién de empresas. Actualmente existen diversos
centros de investigacién con laboratorios de economia experimental,
y en Colombia ya existe una comunidad de investigadores formados
en esta drea que pueden disefiar, adaptar y validar nuevos protocolos
experimentales con esta finalidad.

La ventaja del enfoque aqui propuesto es que permite consoli-
dar un equipo de trabajo, es decir, con la realizacién de una serie de
juegos es posible acumular experiencia a manera de semillero. En la
medida que se consolida la comunidad de aprendizaje, conformada
por estudiantes y profesores, esta estrategia permite la formacién
para la investigacion. Por consiguiente, el reto es disefiar mds juegos o
adaptar los que se encuentran disponibles en la literatura con el fin de
mejorar los contenidos curriculares y las metodologias de ensefianza.
Una de las ventajas de contar con un laboratorio es que este facilita la
logistica. Sin embargo, un laboratorio no es sélo una infraestructura
fisica, sino también un espacio de formacién de investigadores, que a
través de estos proyectos pueden aumentar la calidad de la educacién
y modernizar la labor docente.
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