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1. Introduccion

1.1. Objetivos de la tesis

El objetivo principal de esta tesis, es presentar diferentes aplicaciones de la
Economia Experimental mas alla del andlisis de las decisiones de los
individuos en un entorno controlado. Vamos a proceder a presentar
diferentes aplicaciones de estas herramientas experimentales a entornos
formativos, organizacionales y sus posibles aplicaciones a la investigacidn

de mercados focalizando en un bien de experiencia como es la musica.

1.2. Metodologia

En los uUltimos anos con la entrega de los premio Nobel de Economia a los
experimentalistas Reinhard Selten, Vernon Smith, Daniel Kahneman, Elinor
Ostrom o Alvin Roth, la metodologia experimental en la ciencia econdmica
estd alcanzando un gran auge y reconocimiento.

Pese a que la economia ha sido considerada durante muchos afios una
disciplina donde la experimentacidn no era posible, desde hace mas de 40
anos los economistas han realizado experimentos para analizar diversas
cuestiones econdmicas.

La gran ventaja de los experimentos es que permiten obtener evidencia
empirica bajo condiciones de control y replicabilidad. Esta metodologia
focaliza las variables objeto de estudio y las aisla ofreciéndonos la

posibilidad de obtener datos de manera especifica evitando el elevado



coste de las encuestas.

Para realizar un experimento econdmico necesitamos un grupo de
personas las cuales deben haber sido invitadas expresamente al mismo e
informadas previamente de que van a participar en un experimento. El
total anonimato de los datos o de las decisiones que tomen durante el
mismo ha de quedar plenamente garantizado. Los participantes reciben
unas instrucciones que les situan en un entorno econémico donde tienen el
papel de agentes que actian en el mercado como por ejemplo, empresas,
consumidores, trabajadores o simplemente ellos mismos ante Ila
adquisicidn de un producto concreto.

Durante el experimento estos sujetos deberan tomar decisiones y escoger
entre varias opciones. Sus comportamientos durante el experimento fluyen
a través del entorno informatizado de manera que cada participante tiene
informacién acerca de sus decisiones, de las decisiones de todos, de
algunos de los otros participantes o de ninguno, dependiendo del
experimento. Cada una de sus elecciones implica ciertas ganancias
monetarias que incentivan al participante a que revele sus verdaderas
preferencias puesto que de sus decisiones y, en ocasiones, de las

decisiones de los demas dependen sus ganancias.

1.3. Estructura de la Tesis

La Tesis se estructura en tres capitulos , en cada uno de ellos aplicamos las
técnicas experimentales con un objeto de estudio bien diferente. En el
Capitulo | se analiza como el hecho de utilizar experimentos de laboratorio

en la docencia de economia mejora el rendimiento de los estudiantes. En el
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Capitulo Il se estudia de forma experimental cdmo afectan los cambios a
los equipos de trabajo en entornos productivos. En el Capitulo Ill utilizamos
técnicas experimentales aplicandolas a la investigacion de mercados. Mas
concretamente, para analizar el mercado de la musica digital y la voluntad
a pagar por un album de musica atendiendo a la especial idiosincrasia del

bien en si.

1.3.1. El uso de experimentos docentes y rendimiento

académico

En este capitulo centraremos nuestra atencidn en la ensefianza de la
economia y como podemos a través de la experimentaciéon en el
laboratorio podemos acercar la teoria econdmica al alumno de forma
practica, de manera similar a como se hace en otras ramas cientificas.
Nuestro andlisis se centra en un caso practico donde hacemos uso de

experimentos econdmicos con propdsitos docentes.

Los estudiantes aprenden sobre un modelo econémico especifico (la curva
de Phillips) usando dos metodologias diferentes: la clasica basada en la
resolucidon de problemas en el aula mediantes lecciones magistrales y un
experimento econdmico en el que toman decisiones como gobierno, en un

mundo gobernado por la misma Curva de Phillips.

La participacion en un experimento interioriza el aprendizaje a través de la
experiencia vivida en primera persona, los resultados sugieren que los
participantes en el experimento obtienen mejor rendimiento académico,

medido por la nota de la parte del examen correspondiente al modelo
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usado en el experimento. Los beneficios de esta técnica docente son

positivos para cada grupo de la poblacién analizada .

1.3.2. Los tiempos estan cambiando: Un andlisis
experimental de la adaptacion al cambio en equipos

de trabajo

En este segundo ensayo vamos a considerar los procesos de adaptacion al
cambio dentro de una organizacion ficticia en un entorno de laboratorio.
Analizaremos el trabajo en equipo en tres grandes tipos de entornos
productivos donde cada uno de ellos es asimilado a un juego de bienes

publicos identificado por una tecnologia de produccidn.

Nuestros resultados sugieren que los cambios en el entorno tienen
consecuencias directas en el rendimiento de los equipos. Veremos cémo el
proceso de cambio genera un aprendizaje diferenciado en el que la
existencia de asimetrias en el entorno determina el resultado del proceso

de adaptacion al cambio.

1.3.3. Pirates or Corsairs: An experimental analysis

En este tercer y ultimo ensayo se presenta un analisis de la disponibilidad a
pagar por la musica digital en un experimento de laboratorio.
Consumidores habituales de este bien de experiencia como es la musica,

compran albumes digitales reales en un entorno controlado como es el
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laboratorio. Para ello se ha utilizado un mecanismo robusto compatible en
incentivos que permite revelar la voluntad de compra real de los sujetos
participantes sobre cinco productos diferenciados. De forma adicional, se
procede a un control estricto de los atributos de los productos en seis
diferentes dimensiones : calidad de audio, disponibilidad, opciones de
compra, escucha previa, quién se lleva los beneficios y el efecto de las
marcas.

Este procedimiento nos permite acumular informacion individual sobre
habitos de compra, gustos musicales y puntos de vista sobre la normativa
legal vigente.

Nuestros resultados sugieren que los consumidores revelan una fuerte
oposicion a las politicas tradicionales sobre derechos de autor en entornos
digitales. Destacamos que esta oposicidn es inversamente proporcional a la
voluntad a pagar por ello; es decir, los consumidores que apoyan politicas
estrictas sobre los derechos de autor estdn dispuestos a pagar

significativamente menos por la musica.
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Capitulo |

El uso de experimentos docentes
y rendimiento académico
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1. Motivacion

Con la “ Declaracién de Bolonia” (1999) se inicid el camino hacia el Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES). Esta declaracién ha ido
complementandose con el fortalecimiento de la idea de que tanto
instituciones, profesores como alumnos han de ser parte activa del proceso
de aprendizaje. En este marco, los estudiantes pasan a ser motor de un
aprendizaje que ha extenderse a situaciones y experiencias tanto
educativas como profesionales, y los profesores han de actuar como
facilitadores del aprendizaje auténomo, asumiendo el rol de orientador de
trabajos y lineas formativas (Rodriguez et al, 2007). La clase magistral deja
de liderar la transmisidon de conocimientos cediendo terreno a actividades
que fomentan el autoaprendizaje y la motivacién intrinseca por aprender.
A la docencia en economia, como disciplina tradicionalmente intensiva en
teoria y esencialmente no experimental, le queda un camino
particularmente largo por recorrer para adaptarse al nuevo paradigma
educativo. Frente a la docencia de la fisica, la quimica o la biologia, donde
el aprendizaje esta intrinsecamente ligado a la experimentacién y la
observacion, las ciencias sociales en general y la economia en particular
parten con desventaja. La experimentacién en economia es relativamente
novedosa, alcanzando probablemente un reconocimiento generalizado con
la entrega de diversos Premios Nobel de Economia a los experimentalistas
Reinhard Selten, Vernon Smith, Daniel Kahneman, Elinor Ostrom o Alvin

Roth.
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En este capitulo analizaremos el efecto de acercar la teoria econdmica al
aula a través de la experimentacién en el laboratorio, de manera similar a
como se hace en otras ramas cientificas. Nuestro analisis se centra en un
caso practico en el que el uso de experimentos econdmicos con propdsitos
docentes se realiza al estilo de una intervencién razonablemente

randomizada.

Los estudiantes aprenden sobre un modelo econémico especifico (la curva
de Phillips) usando dos metodologias diferentes: la clasica basada en la
resolucién de problemas en el aula, y un experimento econdmico en el que
toman decisiones como gobierno, en un mundo gobernado por la misma
Curva de Phillips. Como explicaremos mas adelante en este capitulo, lo
interesante de este ejercicio es que las dos metodologias son distribuidas
aleatoriamente entre dos grupos de estudiantes del mismo curso. En uno
de los grupos practicos se usa la metodologia tradicional (grupo de
control), y en el otro la alternativa (grupo de intervencién). Las dos
metodologias son aplicadas por el mismo profesor en los dos grupos, y la
evaluacién de su progreso es realizada mediante un examen puesto por un
profesor distinto, que no participa en el disefio del experimento ni en este
estudio. Dado que la participacién en el experimento es voluntaria, un
grupo adicional de control es el conjunto de estudiantes que
perteneciendo al grupo de intervencién prefieren no participar en el

experimento.

Nuestros resultados sugieren que los participantes en el experimento

obtienen mejor rendimiento académico, medido por la nota de la parte del
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examen correspondiente al modelo usado en el experimento. De forma
especialmente interesante, los beneficios son positivos para cada grupo de
la poblacién analizada cuando los separamos por algunas caracteristicas
(como su género) y especialmente notables entre repetidores, sugiriendo
la existencia de un vinculo entre motivacién enddgena y participacion en el

experimento.

En este capitulo analizaremos estos resultados, partiendo primero de un
andlisis de la literatura experimental (seccién 2), los principios
metodolégicos bdsicos (seccion 3) y cémo podemos utilizar los
experimentos como herramienta docente (seccién 4). Finalmente,
presentamos en la seccion 5 los datos de la intervencion real llevada a cabo

en la Universitat de Valéncia.

2. Literatura previa

Durante los Uultimos afios, los experimentos econdmicos se han
consolidado como una herramienta de investigacién econdmica siempre
acompafiados de los modelos tradicionales basados en la observacién,
analisis deductivos o en modelos construidos a partir de pocas
observaciones de la realidad. El desarrollo de técnicas para
experimentacion econdmica convierte a la Economia en una ciencia

experimental (Davis y Holt , 1993)

Brandts (2009) nos explica que la gran ventaja de los experimentos, tanto

en ciencias sociales como naturales, es que permiten obtener evidencia
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empirica bajo condiciones de control y replicabilidad. Mas concretamente,
la economia experimental nos permite generar datos en un entorno
econdmico controlado, disefiado por el experimentalista para reproducir
las condiciones del mundo real que afectan al objeto de estudio planteado.
Hemos de tener en cuenta que el objetivo final de la economia
experimental no es mimetizar la realidad o un modelo formal determinado
sino disefiar un experimento que pueda responder a la cuestidn planteada

en la investigacion (Fatas y Roig, 2004).

Esta introduccidn progresiva del método experimental en la investigacion
en Economia estd comenzando a verse reflejada en la docencia de las
disciplinas econdmicas. Los experimentos econdmicos aplicados a la
docencia pueden ayudar a los estudiantes a aprender como los conceptos y
métodos econdmicos explican el comportamiento observando (Comeig et

al, 2011).

Como indican Fatas y Roig (2004), la economia, tal y como es actualmente
ensefiada y aprendida en las escuelas de negocios y universidades, es mas
intensiva en teoria y menos intensiva en observaciones que quizds ninguna
otra ciencia. Como los mismos autores escriben, probablemente nuestro
entrenamiento como economistas nos condiciona a pensar en la economia
Ccomo una ciencia aprioristica y no observacional en la que la interrelacién

entre teoria y observaciones es poco efectiva.

Entre los primeros experimentos realizados en el aula aparecen los de
Chamberlin en 1948. El profesor Chamberlin estudié los mercados de

forma experimental con la colaboracidn de sus alumnos en la Universidad
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de Harvard. Estos estudiantes podian vender unos productos ficticios en el
mercado, mientras que otros los compraban, queria observar si se cumplia
la predicciéon de que los mercados se equilibran, cuestionandose los
modelos de la competencia perfecta y monopolistica. En este experimento
los estudiantes asumen un rol, el de comprador o vendedor, pero lo
interesante del experimento no sélo es el rol que asumen, puesto que no
dejan de ser economistas noveles actuando dentro de un mercado, sino el
tipo de decisiones que adoptan, en el marco de un modelo econémico (en
el experimento de Chamberlin, un mercado sencillo con oferta y demanda).
El hecho de tomar decisiones dentro de una institucion econémica (el
mercado, por ejemplo) permite comprender a los participantes el modelo

mediante la interiorizacién de su légica.

La diferencia con las ciencias duras es interesante. En un curso de
laboratorio de ciencias naturales, los estudiantes tienen que mezclar
sustancias quimicas o andar tirando de poleas o diseccionar animales, pero
siempre son ellos quienes experimentan y nunca son los sujetos del
experimento. En cambio, en los experimentos econdmicos que se realizan
en clase, los estudiantes son a la vez los participantes en los mercados, y
los observadores cientificos que tratan no sélo de asumir un rol o de
observar un comportamiento, sino de entender los resultados de estos

mismos mercados experimentales.

Como Bergstrom y Miller (2009) indican, para un estudiante cursar una

asignatura de economia experimental es un poco como estar invitado a
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comer en casa de un canibal. Puede ocurrir que sea simplemente un

comensal, que sea parte de la comida o que sea ambas cosas a la vez.

Los experimentos de laboratorio pueden facilitar el aprendizaje activo de
los alumnos, ya que potencialmente tienen un claro efecto motivador.
Aprovechando la curiosidad natural de los propios alumnos por los
problemas econdmicos, les induce a pensar sobre las preguntas
importantes antes de darles la respuesta. En otras palabras, los estudiantes
son ubicados dentro del entorno econémico que estd siendo estudiado
facilitando la conexidén entre teoria, factores de mercado e instituciones

(Holt, 1999).

El objetivo especifico de la realizacién de experimentos en el aula de
Economia es claro, tal y como comentan Pascual et al. (2009): desarrollar
una actividad participativa-académica que refleje un contexto que
involucre situaciones similares a las que se pueden encontrar en el mundo
real y en las cuales los estudiantes puedan comprender las interrelaciones
existentes entre los diferentes agentes que intervienen en una decision. La
experimentacion como metodologia pedagdgica permite a los alumnos el
desarrollo de oportunidades de autoaprendizaje que se apartan
completamente del modelo pedagdgico basado en memorizar conceptos y
en clases magistrales, mas préximo a la nueva realidad educativa

promulgada desde el EEES.

La experimentacién, no sélo supone autoaprendizaje, sino que se revela
como un instrumento mdas de mejora en el rendimiento académico.

Nuestro trabajo no es el primero en esta direccidén. En los experimentos
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realizados en clase por Frank (1997) los estudiantes que asistieron a un
experimento sobre el uso de recursos de propiedad comun obtuvieron
mejores puntuaciones en el test final donde se les preguntd sobre la
“Tragedia de los comunes” que los que sélo lo vieron de forma teérica. Por
otro lado, el analisis de los experimentos realizados en el aula por Dickie
(2006) sugieren que los alumnos que pasaron por el laboratorio obtuvieron
una nota media mayor que los que no tuvieron clases impartidas en el

laboratorio.

Durham et al. (2007) utilizaron técnicas experimentales en el aula para
explicar conceptos econdmicos en diversas asignaturas economia. A partir
de sus resultados, pudieron observar que los conceptos impartidos
mediante experimentos en el aula mejoran la puntuacién de los
estudiantes en las preguntas del examen. Es mas, encuentran que la
exposicion a los experimentos influye positivamente en las actitudes de los
estudiantes hacia el estudio de la economia, un hallazgo corroborado por

Emerson y Taylor (2004).

En la misma linea, Ball et al. (2006) realizaron una serie de experimentos en
clase cuyos resultados presentan una mejoria general de la nota global del
examen final de los alumnos que en ellos participaron; donde la nota de las
mujeres fue mas elevada que la de los hombres y los mayores beneficiados
de su participacion en los experimentos fueron los alumnos de primer afio.
También encontraron que los experimentos mejoraron significativamente
las evaluaciones de la ensefianza del profesor y el grado en que los

estudiantes encontraron el curso estimulante.
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La evidencia mencionada en el parrafo anterior sugiere que este tipo de
efecto es independiente del tipo de experimento desarrollado. Tal y como
diferencian Balkenborg y Kaplan (2009) existen tres tipos de experimentos
gue pueden ser llevados a cabo en el aula con fines docentes:
experimentos realizados a mano, experimentos informatizados vy
experimentos realizados como tareas fuera del aula. Los experimentos
realizados a mano que pueden ser tan sencillos como una votacidon a mano
alzada o mediante votacidn electrdnica. Los experimentos informatizados,
requieren mas rondas y complicados esquemas de juego, por tanto, es mas
facil hacerlo mediante ordenadores dispuestos en red. Un amplio ejemplo
de estan disponibles en las paginas web Veconlab, Econport o en la web
del laboratorio FEELE entre otros. Y por ultimo, encontramos los
experimentos realizados como tareas fuera del aula, podemos encontrar
un ejemplo en el LABEXNET de Galan et al. (2007). En lo que resta de este
capitulo (y en el resto de la tesis), vamos a centrarnos en este tipo de
experimentos informatizados.

En vista de los resultados de las referencias anteriores, los experimentos en
clase se revelan como un complemento didactico a las exposiciones
magistrales en la docencia de las distintas materias relacionadas con la
economia en los distintos grados. En este capitulo tratamos de analizar si el
efecto positivo de la metodologia experimental se traslada al campo de la
macroeconomia a través de una intervencion aleatoria, tal y como

describimos en la siguiente seccidn.
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3. Metodologia

El objetivo prioritario de un experimento es el andlisis de un problema
econdmico. En el caso de experimentos como herramienta docente, tendra
como finalidad, ademads, acercar un concepto econdmico a los alumnos
dejando la abstraccion de la teoria econédmica para las clases magistrales.
Un laboratorio de Economia Experimental estda compuesto por una serie de
ordenadores que trabajan en red utilizando un software experimental (por
ejemplo, el disefiado con la caja de herramientas Z-tree, Fischbacher,
2007). Los ordenadores estan conectados entre si a través de un servidor
donde se obtienen los datos del experimento.

El disefio experimental debe ajustarse al concepto econdmico que se va a
presentar a los alumnos para asi conseguir que a través de la interaccion
entre ellos a través de los ordenadores se obtengan los resultados que
permitan comprender el modelo tedrico. Un buen diseio del experimento
junto con unos procedimientos simples y cuidadosamente programados

son esenciales para el éxito del experimento.

3.1 Principios Experimentales

Pese a que utilicemos los experimentos como herramienta docente
debemos respetar los principios experimentales, que procederemos a
comentar a continuacidn de forma breve, debido a que forman parte de la
metodologia empleada en los otros capitulos de la tesis. Los experimentos

han de ser realistas puesto que el objetivo es aproximar al alumno a la
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realidad econdmica y al concepto econdmico que se estd estudiando. A
pesar de esas necesarias dosis de realismo, nunca podemos pretender
mimetizar la realidad en el laboratorio. Tal y como explicamos a
continuacion, el objetivo del experimento es asilar algun elemento de la

realidad.

Durante el experimento los estudiantes adoptan el rol de agentes
economicos. En un entorno informatizado a través del cual éstos
interactian con unas acciones disponibles, conocidas por todos y
controladas por el experimentalista/profesor. Aplicando la Teoria del Valor
Inducido se sientan al inicio del experimento las bases de la recompensa a
otorgar a los alumnos participantes. La recompensa, para el caso de los
experimentos como herramienta docente, viene dada por la puntuacién
qgue obtienen que se aplica a la nota final de la asignatura. De este modo se
garantiza que los alumnos estdan motivados porque se estan jugando su

propia nota.

Durante el experimento la curva de aprendizaje ha de tener una gran
pendiente para que en poco tiempo los estudiantes se familiaricen con el
entorno que ha de ser sencillo y con el juego. El lenguaje ha de ser lo mas
neutral posible para poder responder a las necesidades del aprendizaje,
tratando de evitar que una presentacion sesgada del problema econdmico
pueda despertar algun tipo de sesgo psicologico en el proceso de

aprendizaje.
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3.2. Realizacion del experimento

El dia del experimento se convoca a los alumnos en el laboratorio en lugar
de en el aula de docencia habitual donde todo esta preparado para que
comience el experimento. El profesor recibe a sus alumnos en el hall del
Laboratorio y los va sentando de forma aleatoria en cada uno de los
cubiculos con ordenadores dispuestos en la sala de forma que cada alumno
tendrd un ordenador con un cédigo asignado para preservar el anonimato
durante el juego.

Para efectuar esa asignacion aleatoria diversos métodos pueden servir, lo
importante es que los alumnos perciban que la colocacién en la sala es
completamente aleatoria y no existe ningln patrén que asigne los puestos
de manera predeterminada. De esta manera garantizamos la privacidad y
el anonimato de los sujetos, ya que no existe forma alguna de vincular sus
decisiones con sus datos personales, mas alla de la necesaria atribucién de

una nota a cada sujeto individual.

En el laboratorio el profesor contara con al menos una persona que le sirva
de asistente durante el experimento. Un vez los alumnos estan sentados se
reparten las instrucciones y se leen en voz alta por parte del profesor o del
experimentalista (en caso de que el profesor no tenga formacién
experimental). En las instrucciones se detalla el entorno en el que van a
participar los alumnos, prestando especial atencion a la manera en que las
decisiones de los sujetos (como agentes econdmicos en el experimento)
estan ligadas a su recompensa final (su nota, en el caso de un experimento

docente). El experimento estard directamente relacionado con un
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concepto tedrico incluido en el programa de la asignatura que bien se
habra explicado previamente en clase o se explicara después de realizar el

experimento con los resultados del mismo.

El procedimiento experimental es muy estricto y las normas dentro del
Laboratorio deben de ser aceptadas y adoptadas por todos, alumnos y
profesor. Las normas incluyen la prohibicion expresa de cualquier
comunicacion entre los participantes, tanto verbal como no verbal, el
apagar los dispositivos electrénicos (incluyendo terminales telefénicos o
cualquier otro aparato electrénico) y el no hacer un mal uso del ordenador,
entendiendo que el ordenador solamente se debe de usar para tomar
decisiones relativas al experimento, quedando completamente prohibido
Su uso para navegar por internet o realizar cualquier otra accidn distinta a

la anterior.

4. Una experiencia practica: la Curva de Philips

La experiencia vivida a través de un experimento sirve a los estudiantes
para entender la dindmica del juego y las predicciones tedricas que les
acercan a los conceptos tedricos a través de los resultados obtenidos con
sus decisiones y las de sus compafneros a lo largo del experimento. Esa
experiencia se traslada a su capacidad de comprension y aprendizaje del

temario a través de un mayor interés por la materia.

Para analizar el impacto de esta metodologia en el rendimiento académico

de los estudiantes (es decir, como afecta la participacion en un
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experimento en la calificacidn final) hemos seleccionado la asignatura de
Macroeconomia | dentro del plan de Estudios de la licenciatura de
Economia. Dentro de esta asignatura, nos hemos fijado en un concepto

basico que se aprende en ella, la Curva de Philips.

Contamos con dos grupos de alumnos de esta asignatura. Ambos grupos
comparten los mismos docentes tanto en las clases practicas como en las
tedricas, para asi salvar los posibles sesgos que vendrian dados por tener
distintos profesores. En uno de los grupos se explicd La curva de Philips con
la metodologia habitual basada en la clase magistral y en el otro se explicé
a través de un experimento en el laboratorio. El grupo que participd en el
experimento o grupo de intervencion le llamaremos Grupo 1y al grupo de
control lo identificaremos como Grupo 2. En la Figura 1 podemos ver un

esquema resumen de lo anterior.
[Figura 1]

La Curva de Philips es un concepto de teoria Macroecondmica que
resumiremos a continuacién brevemente basandonos en Blanchard (2006).
Durante 1958 A. W. Phillips la estudio la relacidon entre la tasa de inflacion
(medida por el crecimiento de los salarios) y la tasa de desempleo en Gran
Bretafia durante el periodo 1861-1957. Consiguid trazar un diagrama
donde quedaba patente la relacion negativa entre la tasa de inflacion y la
tasa de desempleo, es decir, altas tasas de desempleo llevaban asociadas

bajas tasas de inflacidn y viceversa.

[Gréfico 1]
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Dos aflos mas tarde, P. Samuelson y R. Solow bautizaron esta relacion
como la Curva de Philips, que ocupé rapidamente un lugar fundamental en
el pensamiento y la politica macroecondmicos. Pasando a convertirse en la
base de los debates sobre politica macroeconémica de la época. Parecia
gue los paises podian lograr un nivel bajo de desempleo si estaban
dispuestos a tolerar elevados niveles de inflacidn, por el contrario, podian
conseguir una estabilidad de precios a costa de elevados niveles de

desempleo.

La Curva de Philips fue una guia fiable durante el periodo de los 60
rompiéndose esta relacion durante los 70, donde se produjeron dos fuertes
perturbaciones asociadas a incrementos del precio del petréleo que
provocaron una reduccion de la produccion con su consecuente
incremento de la tasa de desempleo que implicaron aumentos en la tasa
de inflacion. Esta mutacidn de la Curva de Philips también fue debida a un

cambio en la forma en que los agentes forman sus expectativas

4.1 Diseilo experimental

El disefio de nuestro experimento tiene exclusivamente un objetivo
docente y es que los alumnos comprendan el mecanismo de la Curva de
Philips descrito en la seccidn anterior. En este entorno, lo que se pretende
es modelizar un marco estandar y simplificado de la politica econémica de
un pais, donde los estudiantes asumen el rol de Gobierno y tienen que
tomar decisiones de politica econdmica que tendran efectos directos sobre
la tasa de desempleo. Las decisiones son individuales y no interaccionan
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con las del resto de participantes. Cada decision tomada individualmente
tiene efecto sobre la tasa de desempleo del periodo siguiente con el
objetivo de representar las posibles expectativas generadas por los agentes

econdmicos en el mundo real.

Se realizaron dos sesiones donde se llevaron acabo dos tratamientos. Cada
uno de los tratamientos consistié en 25 rondas. Por simplicidad, las
decisiones de politica econdmica quedaron reducidas al nivel de tasa de
inflacion deseada para su pais (como proxy de las consecuencias de la
gestion de la demanda agregada). Se comunicé a los participantes que las
condiciones econdmicas de su pais permanecerian constantes en el
tiempo, con lo que Unicamente se verian afectadas por los niveles de
inflacion elegidos en cada ronda y las anteriores. Esta tasa de inflacion
debia estar acotada entre 0 y 50. Cada nivel de inflacidn introducido genera
reacciones en la economia del pais quedan reflejadas a través de las

variaciones de la tasa de desempleo.

Como hemos visto en el apartado anterior, tanto inflacion como
desempleo son las dos variables que definen la Curva de Philips. Como es
bien sabido, tanto la inflacién como el desempleo generan descontento
entre los ciudadanos y esto se revela en niveles de mayor o menor apoyo
politico por parte de los mismos, y minimizar ese descontento, o maximizar
el apoyo politico logrado por el gobierno, es el objetivo explicito de los

participantes en el experimento, ya que determina su nota.

En concreto, la variable Desempleo se define a través de la siguiente

funcion:
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Ut :Un—a(ﬂt—ﬂt_1)+6 [1]

Donde los valores del desempleo natural U™toma el valor arbitrario de 12;
a es 1.5; y € es una perturbacién aleatoria (realizacidon de una distribucién
uniforme ecotada entre -1 y 1, empleada en una de las dos curvas de
Phillips a la que se enfrentaron una detras de otra los estudiantes, la
correspondiente al tratamiento 2). Como en la economia real, elevados
niveles de inflacién y de desempleo generan descontento entre la
poblacidn, asi como bajos niveles implican mayores indices de satisfaccion
que se ven reflejados en los indices de apoyo politico al gobierno. Este nivel

de satisfaccion viene definido a través de la siguiente funcién de pérdidas:
L, = U? +n? [2]

Para obtener la puntuacidn final del juego se seleccionaron los resultados
obtenidos a partir de la ronda 6. Los estudiantes tomaban decisiones de
manera aislada y la nota se obtuvo asignando un 0.20 de nota directa extra
a aquel estudiante que obtuviera la pérdida minima, un 0.00 al que

obtuviera la maxima, ponderando la nota del resto.

En la figura 2 presentamos, a modo de ejemplo, una de las pantallas que

podian observar los alumnos mientras tomaban sus decisiones.
[Figura 2]

Al principio del experimento las instrucciones fueron distribuidas y leidas
en voz alta. Después se abrié un turno de preguntas sobre las instrucciones
gue fueron respondidas en voz alta. El experimento se llevd a cabo en el

LINEEX (Laboratorio de Investigacion en Economia Experimental) de la
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Universitat de Valéncia (Valencia, Espafia), empledndose el software z-Tree
desarrollado por Fischbacher (2007). La nota media obtenida por los
participantes fue de 0.09 puntos sobre un total de 0.20 (un 45% del
maximo posible). La grafica 2 presenta las Curvas de Philips obtenidas en
cada uno de los dos tratamientos, presentadas a los alumnos como parte

de la experiencia docente:

[Gréfico 2]

5. Los resultados

El objetivo de este estudio no es ver si la representacion de la curva es mas
0 menos pronunciada, sino si la participacién en la creacién de la misma
tiene un efecto en el rendimiento académico de los estudiantes. En esta
seccion procedemos a analizar los resultados obtenidos por los alumnos
tomando como referencia las calificaciones finales obtenidas en la
asignatura. Como hemos comentado anteriormente tenemos dos grupos,
el Grupo 1 o grupo de Intervencion que participa en el experimento y el
Grupo 2 o grupo de control en el que se imparte la clase al modo

tradicional.

Al finalizar el semestre se hizo la evaluacidn de ambos grupos mediante
prueba escrita. Esta prueba escrita supuso el 70% de la nota final de Ia
asignatura. En este examen habia una pregunta sobre la Curva de Philips

gue tenia un valor maximo 3 puntos. El restante 30% de puntuacion vino
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dado por la nota de practicas; dicha nota fue obtenida mediante clases las

practicas impartidas durante el curso.

En la tabla 1 comparamos las puntuaciones medias alcanzadas por los
alumnos en el examen, las prdacticas y en la pregunta del examen
correspondiente a la Curva de Philips. Como se puede apreciar en la tabla,
aunque la nota general del examen no es muy diferente (3.43 frente a
3.33), la nota correspondiente a las preguntas del examen sobre la Curva
de Philips si presenta una importante diferencia (de 1.59 a 1.19), siendo
mejores los resultados de los alumnos que participaron en el experimento.
Aplicando un sencillo test paramétrico la diferencia es muy significativa
(Mann Withney Rank-Sum test, p-value=0.001). La nota del examen no
presenta diferencias significativas usando el mismo test (p-value=0.119) y
la nota obtenida en la practica es marginalmente menor para aquellos

estudiantes que participaron en el experimento (p-value<0.091)
[Tabla 1]

Dado que la participacidon en el experimento era voluntaria, una minoria de
estudiantes (en concreto 18) no tomaron parte en el experimento.
Podemos preguntarnos qué efecto tuvo la participacion en el experimento
desligdndola de la pertenencia a un grupo (intervencion versus control). La
Tabla 2 presenta las notas medias de los estudiantes de la asignatura
distinguiendo por su participacidn en el experimento, independientemente
de su afiliacién formal (a un grupo u otro). Como podemos observar

seguimos encontrado el mismo patrén, la participacién en el experimento
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conlleva unos mejores resultados, esta vez para todas las notas medias,

incluso para la nota de practicas.
[Tabla 2]

Un test de Mann Withney sugiere que podemos rechazar la hipotesis nula
de igualdad entre los alumnos que han participado en el experimento y los
gque no al 5% con un p-value=0.0014, por tanto los resultados son

estadisticamente diferentes entre las dos muestras.

Para representar graficamente la distribucién de los resultados de los
estudiantes en funcién de su participacién en el experimento, estimamos
una funcidon de densidad de Kernel en el Grafico 3. La linea continua
representa la densidad de los alumnos que asistieron al experimento
mientras que la linea discontinua representa la de las notas de los alumnos
gue no asistieron. Como podemos apreciar, las dos lineas representa las
dos distribuciones son muy diferentes. En linea con los resultados
agregados presentados con anterioridad, hay una mayor densidad de
alumnos con notas altas entre los alumnos que realizaron el experimento

gue en el grupo de control.
[Grafico 3]

Dado que una parte de los estudiantes del grupo de intervencién (los 18
arriba mencionados) decidieron no participar en el experimento de forma
voluntaria, parece natural utilizar a esos estudiantes como un grupo de
control adicional. Vemos representada en el grafico 4 las puntuaciones de

los alumnos que no participaron en al sesidon experimental, que son todos
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los alumnos del grupo de control y aquellos alumnos que pese a estar

matriculados en el grupo de intervencién no asistieron al experimento.
[Grafico 4]

Para este caso, el test de Mann Withney nos sugiere que no podemos
rechazar la hipétesis nula de igualdad entre las notas de los alumnos que
no han realizado el experimento, independientemente de su asignacion
formal aun grupo u otro, ya que obtenemos un p-value muy elevado (p-

value=0.6488).

Si realizamos ahora el andlisis por género observamos que la participacién
en el experimento tiene un efecto positivo y significativo tanto para
hombres como para mujeres ya que se aprecia en ambos casos una mejora

en la nota.
[Grafico 5]

Hombres y mujeres obtienen notas similares tanto si no participan en el
experimento (p-value=0.6115), como si lo hacen (p-value=0.8161). Tanto
los hombres (p-value=0.0213) como las mujeres (p-value=0.0347) mejoran

significativamente su rendimiento si participan en el experimento.

Como en cualquier otra asignatura, entre los estudiantes de ambos grupos
encontramos a alumnos que se matricularon el curso anterior y no
aprobaron la asignatura, con lo cual deben repetirla al afo siguiente, por
tanto son repetidores durante el curso que estamos analizando. Podemos
representar la distribucién de su rendimiento de nuevo estimando las

funciones de densidad de Kernel con las notas de los repetidores,
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distinguiendo entre los que participaron en el experimento de los que no lo
hicieron. El efecto del experimento en el rendimiento de este grupo de

estudiantes es particularmente dramatico, como muestra el Grafico 6.
[Grafico 6]

Ademds podemos rechazar la hipétesis nula de igualdad (p-value=0.0548;
adviértase que la significatividad es algo menor en este caso por el menor
tamafio de la muestra). Por tanto, a la luz de los resultados podemos decir
que la participacidon en el experimento por parte de alumnos repetidores,

mejora significativamente su nota .

Para comprobar si el efecto del experimento sobre de los repetidores es
tan significativo como sugiere el Grafico 6, el Grafico 7 distingue el
rendimiento de los repetidores en el grupo de control. Como cabia esperar,
la nota de los no repetidores es mas alta que la de los repetidores, y la

diferencia es significativa (Mann Withney p-value=0.0221).
[Gréfico 7]

Realizando ahora la misma comparacion entre los que si realizaron el
experimento, el Grafico 8 muestra que no hay diferencias entre el
rendimiento de ambos colectivos, por lo que la participacién en el
experimento iguala dramaticamente las notas de ambos tipos de

estudiantes (MW p-value=0.8950).

[Gréfico 8]
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6. Conclusiones

La Economia Experimental como herramienta de innovacién docente
ofrece tanto al estudiante como al profesor una metodologia novedosa
gue permite aproximar al alumno a problemas de teoria econdmica en un
entorno virtual donde el alumno entra a formar parte de la teoria y ve
cémo partiendo de sus decisiones y las de sus companeros se forjan los

grandes modelos econdmicos explicados de forma tedrica en el aula.

La experiencia acumulada a través de los afios en la Universitat de Valéncia
y los numerosos trabajos que avalan esta metodologia invitan a tenerla en
consideracion en la planificacion de los futuros planes docentes de los
diferentes Grados donde se imparten asignaturas relacionadas con la
ciencia econdmica ya que permite dejar la abstraccion de muchos

conceptos econdmicos y acerarlos a la realidad del alumno.

La utilizacién de esta metodologia dentro del aula supone un punto de
partida para una discusidon posterior en las siguientes clases aumentando
significativamente el interés. Facilita el aprendizaje y la comprensién por
parte de los alumnos de los conceptos tedricos y permite al alumno verse
como parte activa de las teorias econdmicas que en ocasiones pueden

parecer lejanas o ajenas a la realidad cotidiana de estudiante.

Hemos de considerar que las nuevas generaciones de alumnos han crecido
con herramientas informaticas, juegos y entornos virtuales facilitados por
el acceso a internet y a las nuevas tecnologias. Estan acostumbrados a
aprender e interactuar en entornos virtuales, por tanto no es de extranar
gue el reto que supone para un alumno enfrentarse a la teoria econdmica
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en el laboratorio devengue en un elevado interés y motivacion por la
materia, generando un mayor esfuerzo en la captacion de conocimientos, y

por tanto una mejora en el rendimiento académico.

En este capitulo de la tesis hemos presentado un sencillo experimento en
el que hemos mostrado los resultados de una intervencién randomizada.
Podemos resumir los resultados diciendo que la participacion el
experimento supuso una mejora significativa de los resultados de los
estudiantes, en relacidén a aquellos estudiantes del grupo de control. Esta
mejora fue significativa tanto para hombres como para mujeres. Es mas,
fue especialmente intensa entre los repetidores de la asignatura, ya que a
pesar que los repetidores en el grupo de control obtuvieron notas
significativamente mas bajas que los no repetidores en el grupo de control
(en el que usé la metodologia tradicional), no se observan diferencias
significativas en el rendimiento de los estudiantes, repetidores o no

repetidores, entre aquellos que si participaron en el experimento.

Nuestros resultados son consistentes con la idea de que la participacion en
un experimento interioriza el aprendizaje a través de la experiencia vivida
en primera persona, tal y como hacen en su dia a dia con la tecnologia con
la que conviven. Siguiendo los pasos de las mas prestigiosas universidades
y centros de investigacidn, es necesario que se establezca una unidn entre
la metodologia experimental y la docencia ya que, como ha quedado
patente durante el andlisis, participar en un experimento docente afecta

positivamente al rendimiento académico y al aprendizaje del alumnos.
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Figura 1: Distribucidn de grupos de alumnos Macroeconomia

Macroeconomia

|
| |
Grupo de Grupo de
Intervencién Control
(Grupo 1) (Grupo 2)

e |_aboratorio Clase Magistral

77 Alumnos

= 50 Alumnos

45



% Inflacién

Grafico 1: Curva de Philips

% Desempleo
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Figura 2.- Pantalla de decision de los sujetos

5 outof 5
Ronda Mi inflacién Mi Inflacién media
1 8.0 0.0 100.0 8.0
2 8.0 12.0 12.0 8.0
3 6.0 15.0 0.0 6.0
4 5.0 135 12.8 5.0
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Nivel de Inflacién

Nivel de Inflacién

Grafico 2: Curva de Philips obtenida con los datos del experimento
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Tabla 1: Nota de los estudiantes por grupo
(desviacion estandar entre paréntesis)

Examen Practicas Examen C-P
Grupo de Intervencion 3.426 1.302 1.588
(1.489) (0.860) (0.855)
Grupo de control 3.330 1.598 1.185
(1.481) (0.959) (1.022)
3.375 1.464 1.347

Media ponderada (1.480) (0.924) (0.976)
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Tabla 2: Notas por participacion en experimento
(desviacion estandar entre paréntesis)

Examen Practicas Examen C-P

Participacidon en Experimento 3.666 1.733 1.715
P P (1.419) (0.577) (0.839)
No participacidon en Experimento 3.224 1.375 1.194
particip P (1.496) (1.003) (0.992)
3.375 1.464 1.347

Medi derad
edia ponderada (1.480) (0.924) (0.976)
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Densidad - Kernel

Grafica 3: Distribucion de rendimiento por participacion en el
experimento

Experimento ~————- No experimento
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Grafico 4: Calificacion de los no participantes en el experimento por
grupo

1.5

Nota en la pregunta

Grupo de Control Grupo de Intervenciéon

52



Nota en la pregunta

1.5

o -

Grafico 5: Género y participacidn en el experimento

No experimento Experimento

Hombres Mujeres
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Grafico 6: Efecto del experimento en los alumnos repetidores

Repetidores ————- No repetidores
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Grafico 7: Efecto sobre la nota de repetir asignatura en el grupo de
control

Repetidor

No repetidor

Nota

O 4

55



Nota

Grafico 8: Efecto de repetir asignatura con respecto a la nota

No repetidores Repetidores
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Capitulo Il

Los tiempos estan cambiando.

Un analisis experimental de la adaptacion al

cambio en equipos de trabajo
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1.- Motivacion

Platdn en el célebre mito de La caverna en La Republica nos habla del
cambio citando supuestamente a Heraclito: “no se puede entrar dos veces
en el mismo rio, pues quienes se bafian en él se sumergen siempre en
aguas distintas”. En el anadlisis del cambio que desarrollaremos en este
capitulo podemos asimilar el agua del rio al entorno organizativo que nos
rodea, en un sentido amplio. En tiempos de crisis y profunda
transformacidén como los actuales, el entorno empresarial se encuentra en
constante movimiento, como el agua del rio de Heraclito. Los cambios
provocan transformaciones culturales y organizativas que necesariamente
afectan a nuestras decisiones como individuos. En un mercado global
sometido a una constante renovacién, como el rio de Heraclito, nuestras
decisiones como individuos se ven irremediablemente condicionadas por

este entorno cambiante.

El proceso por el que las organizaciones se adaptan a estos entornos
cambiantes es el objetivo de este capitulo. Al igual que ocurre a nivel
individual, las organizaciones no son ajenas a estas alteraciones puesto que
conviven con la realidad y la cultura del propio entorno que les rodea. Este
entorno viene definido tanto por la realidad exterior de la organizacién
como por su propio contexto interno. Hablamos pues de las
organizaciones y de sus partes interesadas o en su término en inglés
stakeholders. Las partes interesadas externas son proveedores, clientes,

entidades financieras, sociedad, gobierno o acreedores. Las partes
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interesadas internas son los gerentes, propietarios y trabajadores, como

podemos observar en la figura 1.

[FIGURA 1]

La realidad exterior de toda organizacion viene condicionada por las
presiones competitivas de un mercado cada vez mads global. La necesidad
de consolidar modelos de negocio en ambientes dinamicos y complejos
genera y explica la necesidad de innovar para adaptar constantemente las
estructuras organizativas internas. En estas estructuras organizativas
orientadas al cambio cobran particular importancia los equipos de trabajo,
tal y como indican West y Markiewicz (2004). Comprender la dindmica de
adaptacion de organizaciones complejas requiere entender el
funcionamiento interno de estos equipos de trabajo. El objetivo de este
capitulo es comprender cémo el funcionamiento de equipos de trabajo
reacciona a un entorno cambiante, y como los individuos que forman parte
de estos equipos, como partes interesadas internas de la organizacién, se

enfrentan a dicho proceso de cambio.

Trabajar en entornos cambiantes lleva aparejada una ruptura constante
con las normas establecidas. Normas que estan aprendidas, son conocidas,
aceptadas y respetadas por el entorno y por los sujetos que en él
interactuan. Los cambios hacen perder a las antiguas normas su razén de
ser. El cambio en el entorno no tiene que ser de gran tamafo para que su
efecto quede reflejado. En ocasiones pequefias variaciones en las

condiciones iniciales pueden implicar grandes diferencias en el
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comportamiento futuro generando una ruptura con el orden establecido.
Esta ruptura hace que lo que sabiamos hasta este momento pierda el
sentido y lo que se consideraba importante a priori, deje de serlo después

del cambio.

En este capitulo vamos a considerar procesos de transformacién dentro de
una organizacion ficticia en un entorno particularmente controlado: un
laboratorio. Utilizando las herramientas habituales de la economia
experimental que ya usamos en el primer capitulo de esta tesis,
generaremos cambios en la tecnologia de produccidn de los equipos de
trabajo (y de la organizacidn en su conjunto). Estos cambios afectan a la
complementariedad de los integrantes de la organizacidn en la manera en

la que describiremos en la seccidn 3 de este capitulo.

A medida que los cambios, no anticipados por los participantes en el
experimento, son interiorizados, nuevas reglas de conducta emergen, son
comprendidas y asimiladas por los individuos. La capacidad de adaptacién
de los equipos al proceso de cambio afecta directamente al desempefio de
los equipos, y en el laboratorio de economia experimental podemos medir
no solo estos procesos de adaptacion, sino los patrones de

comportamiento con ellos asociados.

En este capitulo vamos a analizar el trabajo en equipo en tres grandes tipos
de entornos productivos. Partiremos de tres tratamientos de control con
una funcién de beneficios constante en el tiempo donde cada uno de ellos
es un juego de bienes publicos identificado por una tecnologia de

produccion. Usaremos estos tres tratamientos de control como un marco
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natural con el que comparar el rendimiento de equipos de trabajo que se
enfrentan a una secuencia desconocida (para los participantes) de
tecnologias de produccion. En nuestros tratamientos experimentales, que
denominaremos experimento Alpha, los sujetos se enfrentaran a
tecnologias idénticas a las analizadas en los tratamientos de control, o
estratégicamente equivalentes, donde el cambio entre las diferentes
condiciones se derivan precisamente de la manipulacion de un pardmetro

(alpha, en el modelo tedrico que introduciremos mas adelante).

Comparando los resultados obtenidos en los experimentos de control con
los obtenidos en el experimento Alpha podemos entender como los
equipos de trabajo se enfrentan a entornos cambiantes. La Unica diferencia
entre el experimento Alpha y los de control es que los participantes en
equipos Alpha, al contrario de lo que ocurre para los equipos de control, se
enfrentan a una serie de tecnologias y funciones de beneficios variables en
el tiempo. Estas funciones son las funciones a las que se enfrentan de

forma aislada los participantes en los grupos de control.

En el andlisis que desarrollaremos en la seccion 5 presentaremos el
resultado de esta comparacién usando tres dimensiones que entendemos
naturales. Analizaremos las decisiones de los participantes en los
experimentos (su nivel de esfuerzo individual), el rendimiento del equipo
(variable clave desde el punto de vista de la organizacién, que usaremos
para definir la eficiencia organizativa) y las ganancias obtenidas por los
participantes (variable clave desde el punto de vista de los miembros de la

organizacién, que usaremos para definir la eficiencia a nivel individual).
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Nuestros resultados sugieren que los cambios en el entorno tienen
consecuencias de primer orden en el rendimiento de los equipos. De
manera interesante, el proceso de cambio genera un proceso de
aprendizaje diferenciado en el que la existencia de asimetrias determina el
resultado del proceso de adaptacion al entorno. Cuando las
complementariedades dentro del equipo son positivas, como en el juego
del eslabén débil, estructurado como una cadena de montaje, los
participantes en nuestro estudio mejoran los resultados respecto al grupo
de control (tanto en lo que se refiere al rendimiento del equipo como a sus

ganancias individuales).

Sin embargo, cuando la complementariedad es negativa, como en el juego
del mejor disparo, asociado a un entorno donde el liderazgo juega un papel
clave, el proceso de adaptacion al entorno da como resultado pérdidas
netas con respecto a los grupos de control. Tanto en términos de
rendimiento colectivo como en términos de ganancias individuales, los
equipos Alpha muestran resultados significativamente inferiores a los

obtenidos por los grupos de control.

El resto del trabajo seguird el siguiente esquema. En la seccién 2,
presentaremos la literatura previa, en la 3 el disefio del experimento, y en
la seccién 4 los procedimientos experimentales. Continuamos con el
analisis de los resultados en la seccion 5 para, finalmente, presentar las

conclusiones en la seccion 6.
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2.-Literatura previa

La produccidn en equipo dentro de una organizacion depende
directamente de la acumulacién de los multiples esfuerzos individuales de
cada uno de sus miembros. Alchian y Demsetz (1972) identificaron el
problema al que se enfrentan los trabajadores al afrontar en su totalidad
los costes del esfuerzo individual, recibiendo tan solo 1/n del beneficio
colectivo. En un entorno de produccién en equipo en el que la funcién de
produccién es lineal, y podemos asimilar cada decisiéon de esfuerzo a la
contribucién al equipo, como un bien publico cuyo consumo ni es
excluyente ni rival, la légica aplastante para un sujeto racional es la de no
contribuir al éxito de la organizacién, dado que la estrategia dominante
coincide con la de un polizén (o free rider, en inglés), que prefiere no
contribuir con su esfuerzo (que asume integramente), a sabiendas que la
organizacién no podra detectar su bajo rendimiento ni excluirle de los

beneficios colectivos.

Fatds y Morales (2011) recorren esta literatura, considerando el caso en el
que el beneficio individual que obtiene cada miembro del equipo es una
funciéon creciente del esfuerzo de todos los miembros del mismo vy
decreciente en el esfuerzo propio. Desde el punto de vista de los
trabajadores esforzarse estd siempre asociado a un coste personal, que
nunca llega a ser compensado por el salario obtenido porque el salario es
independiente del nivel de esfuerzo individual, al depender del colectivo.

En presencia de contratos incompletos o siempre que los niveles de
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esfuerzo individuales sean no observables o no verificables, el esfuerzo

individual 6ptimo para los trabajadores es cero.

Diversos estudios experimentales han analizado este problema. En su
aproximacion al trabajo en equipo en entornos productivos, la metodologia
experimental permite analizar en el laboratorio el comportamiento de
individuos y equipos, bien de forma indirecta bajo formatos de juegos
bienes publicos o de forma directa bajo problemas de produccién en
equipo. Encontramos un andlisis de toda la literatura experimental en este

campo en el trabajo clasico de Ledyard (1995).

Nalbantian y Shotter (1997) es la referencia clave en el andlisis
experimental de sistemas alternativos de incentivos en la produccidn en
equipo. Su estudio muestra que sistemas basados en la inspeccién
aleatoria y la sanciéon de los free riders (o de los trabajadores con un nivel
de esfuerzo relativamente bajo) solo funcionan cuando la probabilidad de
ser inspeccionado es prohibitivamente alta para la organizacidn.
Adicionalmente, la introduccion de sistemas de incentivos competitivos, en
los que los equipos compiten para obtener un bonus, obtiene importantes
ventajas frente a los sistemas tradicionales basados en la inspeccién del

rendimiento individual.

Fatas et al (2007) analizan el efecto de sistemas de monitorizacion
horizontal de baja potencia introduciendo identificadores de niveles de
esfuerzo que son observables por otros trabajadores, pero que siguen sin
aportar informacién a la organizacidon sobre los verdaderos niveles de

esfuerzo individual. Los resultados que obtienen, en contra de la prediccién
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tedrica, es que la identificacion de los sujetos dentro de los equipos de
trabajo consigue incrementar la contribucion de forma significativa y con

ella la eficiencia organizativa.

Croson et al (2005 y 2007) llevan a cabo un analisis de los procesos de
cooperacion en el seno de equipos, con y sin sistemas competitivos de
incentivos. Sus resultados sugieren que los niveles de esfuerzo, lejos de
coincidir con las previsiones tedricas, se mantienen en niveles positivos
incluso cuando el juego es repetido en numerosas ocasiones. Aunque los
niveles de esfuerzo medio en estos juegos tienden a disminuir hacia el
equilibrio de Nash, la dinamica de cooperacidn condicional existente en el
interior de cada grupo hace que en una proporcidn significativa de los
mismos los niveles de esfuerzo sigan siendo elevados, incluso en ausencia

de sistemas de recompensa.

De manera interesante, y paralela al analisis desarrollado en este capitulo,
Croson et al (2005 y 2007) estudian la dindmica de cooperacién en equipos
de trabajo en los que la funcidn de produccidon es manipulada de manera
sistematica y controlada. Sus resultados sugieren que los procesos de
cooperacidon condicional existentes en el seno de cada equipo dependen
criticamente de la funcidn de produccion existente en la organizacidn. La
légica que explica estas diferencias esta relacionada con las diferentes
complementariedades asociadas de forma directa a cada funcién de

produccién.

La diferencia entre estos trabajos y el estudio presentado en este capitulo

es que nosotros introducimos el cambio. En nuestro estudio, vamos a
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analizar la adaptacidn al cambio en los equipo de trabajo. Para ello vamos a
hacer uso de la economia experimental y de los juegos de bienes publicos,
tal y como hemos visto que es habitual en la literatura experimental,
haciendo una similitud entre éstos y algunos sistemas de organizacion de

la produccién.

Los juegos de bienes publicos permiten modelizar en el laboratorio un
marco estandar de produccidén en equipo, en el que los individuos tienen
qgue decidir como repartir unos recursos (por ejemplo, las horas de que
disponen) entre un proyecto colectivo y un proyecto individual. Participar
en el proyecto colectivo implica asumir un esfuerzo individual que tiene
aparejado un coste de oportunidad: disminuir el beneficio privado. Al no
introducir costes  explicitos del esfuerzo (a diferencia de Sell vy
Wilson,1991) evitamos la existencia de pérdidas. El pago de cada individuo
viene determinado por la suma de los beneficios obtenidos en ambos

proyectos.

3.-Disefio experimental

Hemos denominado a nuestro entorno experimental Alpha, y podemos
comprender el motivo estudiando la funcion de pagos individual empleada
en el estudio, que quedaria definida como sigue para grupos de cuatro

individuos:

I; =(e—x;) + 2 [aMIN + (1 — a) - MAX)] [1]
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Donde Mi (-) denota el pago del i-ésimo individuo, e es la dotacién inicial, Xi
es el nivel de esfuerzo individual que cada sujeto destina al proyecto
colectivo, a puede tomar valores entre 0 y 1, MIN representa la asignacién
minima (o esfuerzo minimo) dentro del grupo y MAX la asignacion maxima

(o esfuerzo maximo).

En este entorno, el beneficio del proyecto colectivo depende de las
decisiones individuales del sujeto y de las decisiones del resto de miembros
del equipo con la salvedad de que para obtener este resultado se toma
como base una combinacion de la asignacion minima y maxima dentro de

las asignaciones de los miembros del mismo grupo a dicho fondo.

Esta funcion de pagos nos muestra cdmo el beneficio de los participantes
en este tipo de estudios es una combinacion del coste del esfuerzo,
explicitamente asumido a nivel individual por el trabajador en la primera
parte de la funcion (e —x;), y del rendimiento del equipo, o beneficio
colectivo descrito en la segunda. La tensidn entre los dos entornos vy, por lo
tanto, la similitud de este tipo de produccion en equipo con la formulacién
estdndar asociada a un juego de bienes publico lineal es mas facil de
entender si recordamos la funcién de pagos habitual en este tipo de

juegos, de nuevo para grupos de 4 jugadores:

Hi:(e—Xi)+2'[AVG]:(e_xi)+2.[%] =

Para grupos de cuatro individuos, hacer depender el beneficio individual
del esfuerzo medio no es mas que asumir el tipo de funciéon de pagos
habitual en este tipo de entornos. El dilema de un trabajador

enfrentandose a la decision de qué nivel de esfuerzo individual asume se
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resuelve al comprender que el beneficio individual de cada unidad de

esfuerzo que se aporta al equipo es 0.5 (su rendimiento marginal

Tixi

" ] Dado que el beneficio alternativo es 1 (si no lo

determinado por 2 - [

aporto al equipo), la Unica decision racional es la de elegir individualmente

un nivel de esfuerzo nulo.

Aunque la estrategia dominante para cada jugador es no destinar recurso
alguno al proyecto comun, esta estrategia es corporativamente ineficiente.
Si todos los integrantes del grupo mantienen dicha estrategia las ganancias
individuales seran iguales a la dotacion inicial. Como el rendimiento
colectivo del esfuerzo es superior al rendimiento colectivo de no esforzarse
(en la expresion de arriba, 2>1), el resultado es ademads ineficiente a nivel
de organizacion. Cada individuo estaria mejor invirtiendo el total de sus
recursos en la produccién en equipo. Para unos recursos e de 50, como los
empleados en el experimento, sus ganancias individuales serian 100, en

lugar de 50.

En nuestro estudio los equipos cambian de funcién de produccién. Los
sujetos participantes se enfrentan a una secuencia desconocida de equipos
de trabajo que se diferencian en la manera en la que el esfuerzo individual
genera un rendimiento a nivel de equipo. La manera en la que afectamos a
la tecnologia de produccidn es manipulando el parametro a en la funciéon
de pagos [1]. Este parametro tomara los siguientes valores 0, 1, 0.5, 0.75 o
0.25. Para cada uno de estos casos nos encontramos ante un juego

diferente que explicaremos a continuacion.
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3.1 Mecanismo de contribucion voluntaria (VCM) a=0.5

Cuando el parametro o toma el valor de 0.5 nos encontramos con un juego
muy similar al juego de bienes publicos mas estudiado en la literatura
experimental, también denominado mecanismo de contribucién
voluntaria, VCM son sus siglas en inglés, que es tal y como lo
denominaremos de ahora en adelante (puede verse una revisidon de la
literatura experimental sobre este juego en Ledyard (2005) o Kesser

(2002)).

Tal y como hemos descrito mas arriba, en el laboratorio, el VCM se
asemeja a un sistema de produccidn lineal. Nos estamos refiriendo a un
equipo de trabajo donde cada uno de sus miembros desempefia su tarea y
los resultados se obtienen a nivel grupo. Cada individuo aporta el esfuerzo
que considera oportuno, anénima y privadamente, al trabajo global. Un
claro ejemplo es cualquier departamento de contabilidad o de compras en
una organizacién, en el que a pesar de que la empresa estd interesada en
maximizar el nivel de esfuerzo individual, no puede averiguar qué
integrante del equipo ha realizado qué parte del trabajo (o incluso si puede
obtener algun tipo de informacién al respecto, ésta no es verificable o
utilizable ante una tercera parte como la magistratura de trabajo, al existir

contratos incompletos).

En un VCM donde no existe un sistema de control por parte de la
organizacién ni del resto de miembros del equipo, existen incentivos para
comportarse como un polizon o “free rider”. Dicho comportamiento es una

estrategia dominante que caracteriza el Unico equilibrio del juego, pero
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implica un resultado mas ineficiente para el conjunto global de Ia

organizacion.

Esta funcion de beneficios puede ser asimilada a un entorno experimental

Alpha con un a=0.5 dado que la funcidn de pagos pasa a ser:
I; = (e —x;) + 2 [ MIN + (1 — «) - MAX)] = (50 — x;) + MIN + MAX  [3]

Como vemos, el resultado del proyecto comun viene dado como una
combinacién del maximo y el minimo y sobre la que podemos establecer
una equivalencia con la funcién de beneficios del VCM representando el
juego mediante una matriz de pagos simplificada, que presenta los pagos
obtenidos por un sujeto representativo en funcién del minimo y maximo de
los otros 3 miembros del equipo, considerando las soluciones esquinas (0 y

50):

MIN, MAX (de los otros 3)

0,0 0,50 50,50
X 0 50 100 100
50 50 50 100

De la matriz de pagos anterior es facil deducir que no esforzarse es todavia
el unico equilibrio de Nash. Aunque a diferencia del VCM tradicional no es
una estrategia dominante en sentido estricto, es la Unica mejor respuesta,
aunque cuando los otros 3 trabajadores se esfuerzan al maximo, o no lo

hacen en absoluto, el trabajador esté indiferente entre esforzarse o no
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hacerlo. Como veremos mas adelante este pequefio matiz no supone una

gran diferencia en términos de comportamiento observado.

3.2 Juego del minimo o del rival mas débil (WLM)
Si a toma valor 1 la funcidn de beneficios de Alpha quedaria como sigue:
I; = (e —x;) + 2 [a* MIN + (1 — a) - MAX)] = (50 — x;) + 2 - MIN [4]

Ahora el resultado del proyecto comun depende exclusivamente del
minimo nivel de esfuerzo dentro del equipo. Representando de nuevo el

juego mediante una matriz de pagos simplificada:

MIN, MAX (de los otros 3)

0,0 0,50 50,50
Xj 0 50 50 50
50 0 0 100

La funcidn de pagos del juego del minimo o del rival mds débil, WLM (en
sus siglas en inglés, que usaremos a partir de ahora) genera una tabla de
pagos en la que es facil observar que la mejor respuesta a las acciones de
los demds no siempre es la misma. Si nadie mas se esfuerza (tanto el
minimo como el maximo esfuerzo de los demds es 0), mi mejor respuesta
es no esforzarme. Pero, si los demds trabajadores dentro de mi equipo

eligen esforzarse al maximo (como en la ultima columna a la derecha en la
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tabla), al trabajador i le conviene esforzarse al maximo (dado que si lo hace

obtiene un pago de 100, en lugar de uno de 50).

En este juego en el que los participantes perciben como rendimiento
colectivo dos veces la menor de las aportaciones de su grupo al proyecto
comun existen numerosos equilibrios de Nash. Cualquier perfil simétrico de
esfuerzos es un equilibrio de Nash del juego de etapa en estrategias puras
(ver Croson et al (2005) para una descripcién tedrica completa). Frente al
VCM analizado mas arriba, en el que existia una Unica estrategia
dominante, el WLM tiene en la calibracién empleada en el experimento 51
equilibrios simétricos en estrategias puras en el juego de etapa (cualquier
perfil simétrico desde el 0 hasta el 50 es un equilibrio). El equilibrio seguro
es no hacer nada, dado que garantiza un pago minimo de 50. El equilibrio
eficiente es aquel en el que todos se esfuerzan al maximo (y cada miembro

del equipo gana 100).

En otras palabras, en el juego del minimo no merece la pena trabajar mas
que el mas perezoso del equipo (aquel que elige un nivel mas bajo de
esfuerzo) porque ese mayor ritmo de trabajo no genera beneficio colectivo
alguno (ya que viene determinado por el minimo) y si un coste individual
(el coste del esfuerzo extra). Tampoco merece la pena trabajar mas lento
gue los demas, dado que entonces el beneficio obtenido, derivado del
menor nivel de esfuerzo individual, es mds que compensado por las
pérdidas obtenidas al enlentecer a todo el equipo. Cualquier situacién en la

que todos los miembros del equipo eligen el mismo nivel de esfuerzo
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satisface este criterio y es un equilibrio de Nash del juego de etapa (en el

sentido de que nadie tiene un incentivo individual a hacer nada distinto).

Un ejemplo numérico puede ilustrar esta dindmica. Si todos los miembros
del equipo eligen un nivel de esfuerzo de 30, el beneficio que cada uno de
ellos obtiene es 80 (20 provienen de los recursos no gastados y 60 del
rendimiento colectivo, el doble del minimo). Disminuir el nivel de esfuerzo
(digamos a 0) no compensa a ninguin miembro racional del grupo, dado que
el beneficio baja a 50 (los Unicos beneficios provienen de los recursos no
gastados, dado que el rendimiento del grupo, doble del minimo, pasa a ser
cero). Aumentarlo (digamos a 50) tampoco es una buena idea, ya que los
beneficios individuales del que se esfuerce al maximo pasan a ser 60 (no
tiene recursos propios y el beneficio colectivo sigue determinado por el
minimo, 30 y sigue siendo 60). La ldgica del juego de la cadena de montaje
es elegir el nivel de esfuerzo del trabajador mas lento. Cualquier situacién
en la que todos los miembros del equipo eligen el mismo nivel de esfuerzo
satisface este criterio y es un equilibrio de Nash del juego de etapa (en el

sentido de que nadie tiene un incentivo individual a hacer nada distinto).

Este diseno nos acerca el laboratorio a un entorno productivo donde la
organizacién de la produccidon delega en cada trabajador una tarea
especifica y especializada. El trabajador ha de limitarse a cumplirla.
Hablamos de un sistema productivo rigido, con alto grado de mecanizacion
y trabajadores altamente especializados. Un claro ejemplo seria el equipo

de produccidn en una linea de ensamblaje.
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Una variante de este juego que emplearemos en el experimento es el caso
en el que los valores de a estan préoximos a 1 como puede ser el caso de un
a=0.75 , para este caso hablaremos de un quasi-WLM (q-WLM, a partir de

ahora) . La funcién de pagos es la siguiente:
Hi=(50—xi)+§-MIN+§-MAX [5]

Representando de nuevo el juego mediante una matriz de pagos

simplificada:
MIN, MAX (de los otros 3)
0,0 0,50 50,50
Xj 0 50 75 75
50 25 25 100

Como se puede observar en la tabla de pagos, la prediccidn tedrica en esta
variante es la misma a la expuesta mas arriba, aunque los pagos fuera de

equilibrio sean algo diferentes.

3.3 Juego de la idea genial (BSG) a=0

A continuacién presentamos el entorno del juego de la idea genial al que
denominaremos a partir de ahora BSG (que son sus siglas en inglés, por
best-shot game) . Este juego carece de equilibrios simétricos en estrategias
puras. Mientras haya un miembro del equipo que trabaje el maximo el

resto, sin trabajar nada, obtiene el maximo beneficio.

75



Para nuestro entorno Alpha, la variable a tomaria un valor igual a 0O,

qguedando la funcién de beneficios como sigue:
I, =(—%;)+2 [a-MIN+ (1 —a) MAX)] = (50 — x;) + 2 - MAX [6]

Ahora el resultado del proyecto comun depende exclusivamente del
maximo nivel de esfuerzo dentro del equipo. Representando de nuevo el

juego mediante una matriz de pagos simplificada:

MIN, MAX (de los otros 3)

0,0 0,50 50,50
X 0 50 150 150
50 100 100 100

Este juego , carece de equilibrios simétricos en estrategias puras. Sélo hay
4 equilibrios asimétricos en los que un miembro del equipo tiene la idea
genial (hace el maximo esfuerzo), y los demas no hacen nada. Incluso en el
caso de que el Unico que se esfuerce sea el sujeto, la mejor opcidn de éste
es seguir esforzdndose por que su beneficio es mayor que si dejara de
hacerlo. Adviértase que cualquiera de estos equilibrios es eficiente tanto
para la organizacion (el rendimiento del equipo es maximo) como para los

integrantes del equipo (que maximizan sus pagos).

Podemos asumir que este entorno de laboratorio reflejaria un entorno de
produccién de creativo, donde con que uno de los miembro tenga la idea

genial es suficiente para obtener el maximo rendimiento del fondo comun.
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La légica seria similar cuando nos encontramos con un entorno donde a
toma valores proximos a cero como es el caso de un a=0.25, al que
identificaremos como quasi-BSG (g-BSG, a partir de ahora). La funcién de

pagos pasaria a ser:
I; = (50 — x;) + 3+ MIN + 2 - MAX [7]

Representando de nuevo el juego mediante una matriz de pagos

simplificada, observamos que los equilibrios de nuevo son los mismos:

MIN, MAX (de los otros 3)

0,0 0,50 50,50
X 0 50 125 125
50 0 75 75

Podemos resumir los diferentes juegos en la siguiente tabla a modo de

resumen.

[TABLA 1]

4.- Procedimientos experimentales

Los resultados experimentales analizados en este capitulo se corresponden

con 4 sesiones experimentales. Las cuatro sesiones se desarrollaron en el
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laboratorio de economia experimental de le Universitat de Valéncia
(LINEEX). En cada uno de los disefios experimentales se siguieron
procedimientos estandar en economia experimental (relativos a Ia
privacidad, anonimidad y procedimientos de seleccién, tal y como los

describimos en el capitulo anterior).

En todos los experimentos, los participantes tomaban una Unica decision
cada ronda: cémo distribuir unos recursos (50 ECU, unidad monetaria
experimental) entre dos fines alternativos, en linea con la explicacién
desarrollada en el apartado anterior: un proyecto colectivo con
externalidades positivas (asociado al resultado de una organizacién) y un
proyecto individual (que sélo le reporta beneficios individuales al sujeto,

ajeno al objetivo de la organizacidn).

En todas las sesiones, los sujetos forman parte de un equipo de produccién
compuesto por 4 individuos. La composicidon de cada grupo de 4 sujetos se
determina aleatoriamente al principio del experimento y permanece
constante mientras dure el experimento. Los sujetos interactian a lo largo
de 10 rondas. En cada ronda, en el momento de la toma de decisiones los
individuos disponen de informacién acerca de sus ganancias individuales e
informacidén acerca de las decisiones de los otros miembros del grupo. Para
evitar posibles identificaciones por parte de los sujetos, a cada miembro
del equipo se le presentan los resultados ordenados de mayor a menor,
limitando el vector de los niveles de esfuerzo a los miembros del grupo.
Esto no permite rastrear el comportamiento individualizado de cada uno

de los integrantes del grupo, en linea con Andreoni y Petrie (2004).
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El procedimiento fue el mismo para cada experimento, al principio de cada
uno de ellos, se repartieron las instrucciones y se leyeron en voz alta. Para
reforzar su comprension se realizd un test basico después de que fueran
respondidas de forma publica las preguntas sobre las instrucciones. Al
finalizar el experimento cada sujeto recibié sus ganancias privadamente y
en efectivo. La ganancia media fue de 18€, incluyendo el pago fijo por
participar de 5€. Todos los sujetos participantes eran estudiantes de
economia 0 empresa y carecian de experiencia previa en juegos de bienes
publicos. Los experimentos se llevaron a cabo empledndose el software z-

Tree desarrollado por Fischbacher(2007).

De las 4 sesiones realizadas 3 corresponden a los juegos que llamaremos
de control y 1 a la sesidén Alpha. Dentro de las sesiones de control se
jugaron el VCM, el BSG y el WLM de manera independiente, dado que
ningun sujeto participd en mas de una sesion. En la sesion Alpha, los
participantes se enfrentaban a una secuencia de juegos de 10 rondas cada
una en la que el valor de la variable alfa (a) era manipulado de acuerdo

con el orden explicado en la Tabla 2:

[TABLA 2]

Un total de 116 sujetos participaron en las 4 sesiones distribuidos de
manera balanceada, con la excepcion del experimento BSG en las sesiones
de control donde el nimero de sujetos fue de 48. En las sesiones de control
del VCM y del WLM participaron 24 sujetos en cada una, mientras que en
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la sesion Alpha participaron 20 sujetos que se enfrentaron a 5 bloques de
10 rondas cada uno. En cada bloque habia un cambio en la funcién de
pagos, este cambio era el valor del parametro a. Los sujetos recibian
instrucciones al principio de cada bloque, tal y como se puede ver al final

de este capitulo.

Los tres primeros bloques donde el pardmetro a tomaba los valores a=1, a
=0.5 y a =0 los identificaremos por Alpha-1, que como hemos comentado
antes son los que equiparamos a los tratamientos de control (WLM, VCM y
BSG) de forma directa. Los dos ultimos bloques los identificaremos como
Alpha-2 y son aquellos en los que a=0.75 y a=0.25 ; es decir lo que hemos
llamado g-WLM y g-BSG. El motivo para esta distincion tiene que ver con el
posible aprendizaje que conlleva enfrentarse a a un juego de esta
naturaleza. A lo largo de la seccidn siguiente veremos cdmo esta distincion

tiene sentido.

5.- Resultados

Presentaremos los resultados focalizando en tres dareas: esfuerzo (la
decisiéon de los sujetos), rendimiento (productividad de los equipos,
medido por la inversidn en el proyecto de grupo en cada juego, que
directamente puede utilizarse como proxy de eficiencia organizativa), y las
ganancias obtenidas en cada uno de las tratamientos por los sujetos (como

proxy de eficiencia de los trabajadores).
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5.1 Esfuerzo

El esfuerzo individual viene determinado por los recursos aportados al
fondo comun o, en nuestro caso a la organizacion. La tabla 3 muestra los
esfuerzos medios obtenidos para cada uno de los tres grupos. Para el caso
del WLM o juego de la cadena de montaje, vemos como el esfuerzo medio
pasa de 11.79 en el grupo de control a 29,33 en el grupo Alpha-1y 20,68
para el Alpha-2. Esta evolucion es la Unica que presenta alguna
significatividad estadistica (medida por un test no paramétrico
conservador, el Mann Withney Rank-Sum, a nivel de grupo, que nos dice
que el esfuerzo medio en el WLM es mayor en el tratamiento Alpha-1 que
en el de control. Cualquier otra comparacién (empleando el mismo tests
para las comparaciones entre sujetos diferentes y el Wilcoxon Signed-Rank
test para comparaciones entre Alpha-1 y Alpha-2) arroja resultados

negativos.

Adviértase que los niveles de esfuerzo estan intrinsecamente ligados a la
eficiencia en el caso del VCM, pero no necesariamente en los otros dos
casos (el WLM y el BSG), dado que mayores niveles de esfuerzo asociados a
un mayor nivel de descoordinacion pueden no suponer ganancias de
eficiencia para la organizacion y acarrear pérdidas para los trabajadores.
Por ejemplo, en una cadena de montaje que un trabajador se esfuerce mas
gue los demds no mejora el resultado de la empresa, al estar determinado
el rendimiento por el eslabon mas débil (el trabajador mads lento).
Adicionalmente, dada la funcién de pagos del WLM, el trabajador que se

esfuerza demasiado pierde dinero, por lo que la eficiencia para los

81



trabajadores se resiente. Estos dos tipos de eficiencia son analizados en la

seccion siguiente.
[Tabla 3]

En el grafico 1 representamos los niveles de esfuerzo medios de cada
periodo para cada uno de los tratamientos del WLM. En linea con Croson et
al (2005), la tendencia de los equipos es ajustar su nivel de esfuerzo al del
sujeto que presenta menos aportacion al fondo comun, lo que lleva a un

lento descenso de los niveles de esfuerzo.
[Grafico 1]

El nivel de esfuerzo en Alpha-1 es mayor que en el grupo de control. Que se
esfuercen mas lleva implicito un ajuste de sus esfuerzos en dos vertientes.
Por un lado los que aportaban mas esfuerzo al fondo comudn estan
influenciando en el resto de miembros del equipo para que aporten mas
cantidad al proyecto comun ya que al aumentar el minimo aumenta la
ganancia del proyecto comun. Sin embargo, en términos de esfuerzo, este
ascenso se detiene cuando el juego se repite (bajo la forma de un g-
WLM) en el bloque 4. Un sencillo test de Mann-Withney nos muestra que
el esfuerzo obtenido en el bloque Alpha-2 es diferente al de control (

Mann Withney test p-value=0.465).

El grafico 2 presenta los esfuerzos medios en los 3 bloques del BSG
(control, Alpha-1 y Alpha-2), muy parecidos a simple vista para los tres

grupos.

[Gréfico 2]
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Los tests no paramétricos confirman que no podemos rechazar la condicion
de igualdad entre los grupos ya que los p-value son muy elevados (0.5271
para la comparacién entre Alpha-1 y control; 0.2059 para la comparacion
entre Alpha-2 y control). A pesar que el entorno cambia, los sujetos no
parecen tomar decisiones de manera diferente, y realizan las mismas

asignaciones.

Para finalizar este apartado vamos a comparar los esfuerzos obtenidos
para el VCM o juego lineal. La tabla 2 y el gréfico 3 (ver a continuacién) no
apuntan diferencias importantes. El test de Mann-Withney confirma que
no podemos descartar la hipétesis nula de igualdad entre los niveles de
esfuerzo para la comparacion entre control y Alpha-1 (p-value= 0.7150).
Ademads, en la representacion temporal queda reflejado que en el VCM los
individuos siguen una dinamica muy similar en niveles de esfuerzo. La
aportacion al proyecto comun disminuye ronda a ronda ya que la

estrategia dominante es no invertir.

[Gréfico 3]

Podemos resumir esta seccién con nuestro primer resultado:

Resultado 1: La comparacidon de los niveles de esfuerzo muestra niveles
muy similares entre los experimentos de control y los experimentos Alpha.
Los esfuerzos solo presentan diferencias significativas en el WLM, donde se

produce un incremento significativo del esfuerzo en el bloque Alpha-1.
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5.2 Rendimiento

Entendemos rendimiento como el resultado obtenido por el fondo comun
de nuestra funcién de pagos para cada uno de los grupos. Este resultado es
el objetivo de la organizacién en el experimento. Aunque no hay ningun
participante asumiendo el rol de empresario o de manager, es natural
pensar en el rendimiento de la organizacién medido como la magnitud del
fondo colectivo. La tabla 4 representa el rendimiento medio en cada uno

de los tratamientos.

[Tabla 4]

Volviendo a analizar caso por caso los diferentes entornos, nos centramos
primero en el caso de la cadena de montaje o WLM. Recordemos que la
prediccién tedrica en este juego es que cualquier perfil de acciones
simétricas es un equilibrio del juego. Hay una clara evolucién ascendente
en términos de eficiencia organizativa, desde el tratamiento de control al
Alpha-2. Sin embargo, pese a que el rendimiento medio del equipo en el
grupo de control es de 6.62 y en el grupo Alpha-1 de 18.80, el test de
Mann-Withney-Wilcoxon nos proporciona un p-value= 0.2012 con lo que
no podemos rechazar que los resultados de ambos tratamientos sean
iguales. Esta diferencia sélo es cierta entre el grupo de control y el Alpha-2

con un p-value= 0.0446.
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Para el caso del tratamiento Alpha-1 esforzarse mds, como veiamos en el
apartado anterior, no implica un mayor rendimiento. Esto puede ser
debido a la presencia de problemas de coordinacidon internos. Esta
hipdtesis queda confirmada por el mejor resultado organizativo en el
bloque Alpha-2, donde a pesar de obtenerse similares niveles de esfuerzo

el rendimiento de la organizacién mejora significativamente.

El resultado del proceso de adaptaciéon es opuesto en el caso del BSG.
Recordemos que la prediccidn tedrica en este juego es que no hay ningln
equilibrio simétrico en el juego. Los participantes, para coordinarse en un
equilibrio deben tomar decisiones contrarias y extremas (uno teniendo la
idea genial, y contribuyendo todos sus recursos al equipo, el resto

haciendo nada).

Los rendimientos obtenidos en el grupo de control y el Alpha-1 no
presentan diferencias. Las diferencias las encontramos al comparar el
Alpha-2 con el grupo de control donde el test Mann-Withney-Wilcoxon nos
reporta un p-value de 0.016 y con el grupo Alpha-1, donde el test nos
revela un p-value= 0.009. Ambos resultados, junto con los obtenidos en el
apartado de esfuerzos sugieren que pese a que los sujetos no se esfuerzan
mas, en el grupo Alpha-2 los rendimientos son menores que en el resto de
grupos debido a problemas de coordinacién. Con el mismo nivel de
esfuerzo se obtienen menores rendimientos colectivos, y el proceso de

adaptacion al cambio fracasa en este entorno asimétrico.

Si pasamos a observar ahora los rendimientos medios para el VCM vy

realizamos el test de Mann-Withney-Wilcoxon obtenemos un p-value de
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0.8551, con lo que podemos decir, al igual que en el caso del esfuerzo, el
hecho de estar en un entorno cambiante no afecta a las decisiones de los
sujetos. No se observan diferencias en los rendimientos obtenidos en el

juego lineal para cada uno de los grupos.

Resultado 2: La comparacién de los rendimientos colectivos muestran
evoluciones muy diferentes dependiendo de la naturaleza del juego.
Cuando el juego tiene un Unico equilibrio ineficiente, el proceso de
adaptacidon no tiene efecto alguno. Cuando el juego tiene multiples
equilibrios, la simetria impone el signo del proceso de adaptacion positivo
para entornos simétricos como el WLM, negativo para entornos

asimétricos como el BSG.

5.3 Ganancias

Completamos el estudio analizando la evolucién de las ganancias medias
individuales obtenidas para cada uno de los tratamientos, representados
en la tabla 5. Por ganancias o beneficios entendemos el resultado final
obtenido por cada individuo en cada ronda como suma del total obtenido
en el proyecto individual mas el resultado del proyecto colectivo. Tal y
como hemos comentado mas arriba, es la variable que vamos a usar, en
linea con Andreoni y Petrie (2004) y Croson et al (2007) para medir la

eficiencia a nivel de los miembros de los quipos.

[Tabla 5]
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En el juego de la cadena de montaje (WLM) no se aprecian diferencias
entre el grupo de control y el grupo Alpha-1 (p-value= 0.715) ni entre el
Alpha-1 y el Alpha-2 (p-value=0.34). Pero si existen diferencias
significativas entre el grupo de control y el Alpha-2 con un p-value=0.0106.
Complementando a los resultados anteriores, cuando observabamos que
en este entorno simétrico, pese a no esforzarse mas en el bloque Alpha-2,
se obtenian mayores rendimientos a nivel de equipo, ahora constatamos
gue también los participantes obtienen una mayor ganancia a nivel

individual.

En el grafico 4 vemos representada la evolucién de los beneficios medios.
De manera no sorprendente, el bloque Alpha-2 alcanza los niveles mas
altos de beneficios ya que solo en este bloque son significativamente

diferentes el grupo de control y el Alpha-2.
[Gréfico 4]

En lo que atafie al BSG, se repite el mismo patrén que en el caso del
rendimiento del equipo. En el bloque Alpha-2 los participantes obtienen
menos resultados que en el bloque Alpha-1 (p-value=0.009) y también que
en el grupo de control (p-value= 0.016), aunque el tratamiento de control

no es diferente del bloque Alpha-1.

Este resultado se refleja claramente en el grafico 5, donde observamos que
los pagos en el bloque Alpha-2 estan muy por debajo de las ganancias de
los otros tratamientos. Si recapitulamos, el esfuerzo de los sujetos para el
BSG en el grupo Alpha-2 no es significativamente diferente al grupo de

87



control, mientras que el rendimiento del equipo y las ganancias de los
trabajadores si son significativamente menores. Esto confirma el efecto
negativo que la asimetria introduce en el proceso de adaptacion y

aprendizaje.
[Grafico 5]

El caso del VCM viene a ser igual que para los parametros de esfuerzo y
rendimiento ya que con un p-value=0.715 que nos revela el test Mann-
Withney a nivel de grupo no podemos rechazar que los grupos sean

iguales. Esta circunstancia queda reflejada de forma grafica en el grafico 6.

[Gréfico 6]

Resultado 3: La comparacién de las ganancias de los participantes sigue la
l6gica del resultado 2. Hay ganancias significativas en el WLM vy pérdidas

significativas en el BSG. No se aprecian diferencias en el VCM.

6.- Conclusiones

En este capitulo hemos presentado un andlisis experimental de Ia
adaptacion al cambio en sistemas productivos con equipos de trabajo. Para
ello hemos examinado en el laboratorio el efecto de implementar cambios
en un entorno productivo comparando juegos dinamicos estratégicamente
idénticos (o equivalentes, en el caso del g-WLM y g-BSG) con otros jugados

en un entorno estatico.
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En el entorno estatico de los grupos de control, los participantes se
enfrentan a entornos sin cambios donde las funciones de beneficios de los
sujetos permanecen constantes a lo largo de los periodos. En los entornos
dinamicos del experimento Alpha, los sujetos se enfrentan a un entorno
cambiante donde las funciones de beneficio cambian en una secuencia que

desconocen.

Los resultados de nuestro experimento muestran que la adaptacion al
cambio tiene diferentes efectos dependiendo del sistema de produccién en
el que nos encontremos. En entornos de trabajo simétricos la capacidad de
adaptacidn al cambio por parte de los individuos es de gran importancia y
tiene un efecto claramente positivo sobre el esfuerzo, la eficiencia
organizativa y las ganancias individuales. Los individuos detectan el cambio
y, manteniendo los mismos niveles de esfuerzo, obtienen mayores
rendimientos a nivel de equipo y mayores ganancias individuales. Por
tanto, los datos revelan que la adaptacién al cambio tiene un efecto

positivo en entornos simétricos.

En cambio cuando los sujetos se encuentran en entornos asimétricos como
el caso de la idea genial, vemos cémo ante variaciones del entorno, los
resultados son bien diferentes. Partiendo de los mismos niveles de
esfuerzo se obtiene un rendimiento a nivel de equipo significativamente
menor y unas ganancias a nivel personal también mas bajas. Este cambio
nos indica que en entornos asimétricos se requiere coordinacidn por parte
de los sujetos y los datos obtenidos en el experimento no revelan esta

hecho.
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Nuestros resultados permiten arrojar luz a un proceso nunca hasta ahora
analizado en un laboratorio. Si en una organizacién opera un sistema
productivo que podemos identificar con un entorno asimétrico, deberd
tener en cuenta que los individuos van a sufrir las consecuencias de un
proceso de coordinacién especialmente adverso. El cambio reporta
pérdidas en lugar de beneficios, por lo que serd necesario arbitrar medidas
adicionales, como por ejemplo sistemas de comunicacion, que faciliten la
coordinacion entre los sujetos. Por el contrario si la organizacidén se
encuentra en un entorno de informacidn simétrico, los mismos equipos son
capaces de detectar el entorno y adaptarse a él para con los mismos

esfuerzos aumentar las ganancias y el rendimiento.
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Figural.- Stakeholders
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Tabla 1.- Juegos de bienes publicos y sistema productivo

Juego Bienes

Asimilado a

Publicos Descripcion N
. , Descripcion
(siglas en en Inglés
Inglés)
VCM Voluntary Mecanismo de Produccién
Contribution Contribucién Lineal
Mechanism Voluntaria
WLM Weakest Link Mecanismo del Cadena de
Mechanism Minimo Eslabon Montaje
BSG Best Shot Mecanismo del Idea genial
Game Mejor Disparo o

Idea Genial
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Tabla 2.- Entorno Experimental

Entorno | Tratamiento a Juego Funcién de Beneficios
Control Control -- WLM M; (xi,x.) =(ei-x;)+[2* MIN]
Control -- BSG M; (x;,x.) =(ei-x;)+[2 * MAX]
Control -- VCM M; (x;,x.) =a(ei-x;)+b Z x;
Alpha Alpha-1 1 WLM | M (x,x5)=(ei~x)+[2* [(1 * MIN)+ (0) * MAX)]]
Alpha-1 0 BSG M; (x;,X5)=(ei-x;)+[2* [(0 * MIN)+ (1) * MAX)]]
Alpha-1 0.50 VCM M; (x;,x.)=(ei-x;)+[2*[(0.50 *MIN)+ (0.50 * MAX)]]
Alpha-2 0.75 | g-WLM | I (x;,x,) =(er-x)+[2* [(0.75*MIN)+ (0.25* MAX)]]
Alpha-2 0.25 g-BSG | Mi(xix)=(e-xi)+[2*[(0.25 *MIN)+ (0.75 * MAX)]]
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Tabla 3: Esfuerzos individuales

Control Alpha-1 Alpha-2
WLM 11.79° 29.33° 20.68
(4.02) (13.35) (17.41)
BSG 19.98 17.39 14.95
(7.87) (6.30) (10.91)
VCM 15.94 14.25 -
(8.35) (9.49) -

® Diferencias significativas al 5%, test Mann Withney p-valor: 0.017
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Tabla 4: Rendimiento del equipo

Control Alpha-1 Alpha-2

WLM 6.62° 18.8 26.15°
(4.02) (15.07) (15.57)

BSG 39.70°¢ 38.40¢ 11.46°¢
(4.64) (4.35) (11.02)

VCM 15.93 15.43 -
(8.35) (8.96) -

® Test no paramétrico Mann Withney p-valor: 0.044
¢ Test no paramétrico Mann Withney p-valor: 0.016
4 Test no paramétrico Wilcoxon p-valor: 0.009
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Tabla 5: Beneficios

Control Alpha-1 Alpha-2
WLM 50.31° 58.26 64.85°
(2.78) (16.97) (16.23)
BSG 113.62" 109.408 80.53
(5.67) (11.20) (9.49)
VCM 65.94 66.6
(8.35) (8.51)

¢ Test no paramétrico Mann Withney p-valor: 0.010
fTest no paramétrico Mann Withney p-valor: 0.016
€ Test no paramétrico Wilcoxon p-valor: 0.009
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Grafico 1: Esfuerzo en el WLM
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Grafico 2: Esfuerzo en el BSG
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Grafico 3: Esfuerzo en el VCM
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Grafico 4: Ganancias en el WLM
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Grafico 5: Ganancias en el BSG
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Grafico 6: Ganancias en el VCM
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Instrucciones
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INSTRUCCIONES

El propésito de este Experimento es estudiar como toman los individuos decisiones
en determinados contextos. Las instrucciones son simples y si las sigues
cuidadosamente recibiras una cantidad de dinero en efectivo al final del
experimento de manera confidencial, dado que nadie conocera los pagos recibidos
por el resto de participantes. Podéis preguntarnos en cualquier momento las dudas
que tengais levantando primero la mano. Fuera de esas preguntas, cualquier tipo
de comunicacién entre vosotros esta prohibida y sujeta a la exclusion inmediata
del Experimento.

1 El experimento consta de una serie de bloques de 10 rondas
cada uno. En todos y cada uno de ellos formas parte del
mismo grupo de 4 participantes. La composicion de tu grupo
se determina aleatoriamente al principio del experimento y no
varia a lo largo del mismo. En ningiin momento conoceras las
identidades del resto de los miembros de tu grupo.

2 En cada una de las rondas cada participante recibe una
dotacion de 50 ECUs (una unidad monetaria virtual que
usaremos en el experimento). Tu Unica decision consiste en
elegir cuantos asignas a un Fondo Colectivo. El resto quedara
asignado automaticamente a un Fondo Privado.

3 A lo largo de todo el experimento, los beneficios del Fondo
Privado son siempre iguales a la asignacion individual a
dicho fondo y no dependen de las decisiones de los demas.

4 El beneficio que vas a obtener del Fondo Colectivo depende
de tus decisiones y de las decisiones de los demas. Para
saber cual va a ser el beneficio que obtengas de dicho fondo
en cada ronda, determinaremos primero cual es el Resultado
del Fondo Colectivo.

S Este Resultado se calcula tomando como base una
combinacion de la asignacion minima y maxima dentro de tu
grupo a dicho Fondo (es decir, las asignaciones al Fondo
Colectivo mas baja y mas alta efectuada por los miembros de
tu grupo en esa ronda).

6 Una vez se ha obtenido el Resultado, se divide entre los
cuatro miembros del grupo por igual, independientemente de
cual haya sido su asignacion al mismo.
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MAX)

10

11

La manera en que se calcula el Resultado del Fondo Colectivo
puede variar de bloque en bloque, aunque nunca se
modificara dentro de las 10 rondas de un bloque, por lo que
el Resultado del Fondo Colectivo sera siempre el siguiente:

Resultado del Fondo Colectivo =2 * 4 * (B * MIN + (1-B) *

Las diferentes combinaciones de las asignaciones minimas y
maximas cambian en funcion del valor de B, que puede
tomar valores entre O y 1. Al principio de cada ronda se
repartira una hoja adicional de instrucciones con el valor de
B y la manera en que vuestras decisiones afectan a vuestros
resultados.

Al final del experimento se te pagaran en efectivo y en privado
tus beneficios individuales acumulados a lo largo de las diez
rondas.

Después de cada ronda conoceras cuales han sido las
asignaciones de los miembros de tu grupo al Fondo Colectivo,
ordenadas de la maxima a la minima, aunque no conoceras
la procedencia de cada asignacion. Ademas, recibiras
informacion acerca de los beneficios obtenidos en cada
ronda, desglosando entre los que provienen del Fondo
Colectivo y los que provienen del Fondo Privado.

En la pantalla del ordenador aparecera la informacion
relativa a las asignaciones y beneficios de las rondas
pasadas.

110



En el siguiente bloque, el valor de B es 1, por lo que para las
primeras diez rondas el Resultado del Fondo Colectivo es:

Resultado del Fondo Colectivo = 2*4*MIN = 8
* MIN

Y cada miembro del grupo tendra una cuarta parte de esa
cantidad:

Beneficio del Fondo Colectivo = 2 * MIN

En resumen, tu beneficio en cada ronda se determina de la forma
siguiente:

B° individual =

B2 F2 Colectivo + B2 F2 Privado
(2 x la minima (50 ECUs
asignacion de mi - mi asignacion al F°
grupo al F° Colectivo) Colectivo)

La siguiente tabla recoge las consecuencias de algunas posibles
decisiones tuyas y del resto de miembros de tu grupo sobre tus
beneficios, de manera que en cada celda se representan tus
beneficios totales (sumados los beneficios que vienen del Fondo
Colectivo y los que vienen del Fondo Privado:



0 30 60 90 120 150
(0+0 (10+10 (20420 (30+30 (40+40 (50+5

+0)  +10) +20) +30) +40)  0+50)
ol so || 50 || 50 || 50 || s0 | 50 |
1| 40 60 60 60 60 60
0
Mi 51| 30 50 70 70 70 70
asigna 0
cion al
Fondo 31| 20 40 60 80 80 80
Colecti 0
vo 41| 10 30 50 70 90 90
0
51| o 20 40 60 80 100
0

Imagina que las asignaciones al FC de tu grupo en una ronda son O,
20, 30, 50. Calcula las ganancias individuales en esa ronda:
Asignacion al Fondo Privado: 50 30 20 0

Beneficio del Fondo Privado:

Asignacion al Fondo Colectivo: 0 20 30 50
Resultado del Fondo Colectivo:
Beneficio del Fondo Colectivo:

Beneficio Individual total:
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En el siguiente bloque, el valor de B es O, por lo que para las
primeras diez rondas el Resultado del Fondo Colectivo es:

Resultado del Fondo Colectivo = 2*4* MAX = 8
* MAX
Y cada miembro del grupo tendra una cuarta parte de esa
cantidad:
Beneficio del Fondo Colectivo = 2 * MAX
En resumen, tu beneficio en cada ronda se determina de la forma
siguiente:

B° individual =

B2 F2 Colectivo + B2 F2 Privado
(2 x la mdaxima (50 ECUs
asignacion de mi - mi asignacion al F°
grupo al F° Colectivo) Colectivo)

La siguiente tabla recoge las consecuencias de tus decisiones y de
las decisiones de los demas sobre tus beneficios, de manera que en
cada celda se representan tus beneficios totales (sumados los
beneficios que vienen del Fondo Colectivo y los que vienen del
Fondo Privado:

0 30 60 90 120 150
(0+0  (10+10 (20+20 (30+30 (40+40 (50+5
+0)  +10) +20) +30) +40)  0+50)
ol so || 70 || 90 || 110 || 130 || 150 |
1{| 60 60 80 100 120 || 140
0
Mi o 5l 70 70 70 90 110 || 130
asigna 0
cion al
Fondo 31| 80 80 80 80 100 || 120
Colecti 0
vo 4| 90 90 90 90 90 110
0
5| 100 || 100 100 100 100 || 100
0
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Imagina que las asignaciones al FC de tu grupo en una ronda son O,
20, 30, 50. Calcula las ganancias individuales en esa ronda:
Asignacion al Fondo Privado: 50 30 20 0

Beneficio del Fondo Privado:

Asignacion al Fondo Colectivo: 0 20 30 50
Resultado del Fondo Colectivo:
Beneficio del Fondo Colectivo:

Beneficio Individual total:
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En el siguiente bloque, el valor de B es 0,5 por lo que para las
siguientes diez rondas el Resultado del Fondo Colectivo es:

Resultado del Fondo Colectivo = 2 *4 * (0,5 * MIN +
0,5 * MAX)

Y cada miembro del grupo tendra una cuarta parte de esa
cantidad:

Beneficio del Fondo Colectivo = 2 * (0,5 * MIN + 0,5 *
MAX)

En resumen, tu beneficio en cada ronda se determina de la forma
siguiente:

B° individual =

B2 F2 Colectivo + B2 F2 Privado
2 x (la mitad de la (50 ECUs
minima asignacién de - mi asignacién al F°
mi grupo al FC mads la Colectivo)

mitad de la mdaxima
asignacién de mi
grupo al FC)

La siguiente tabla recoge las consecuencias de tus decisiones y de
las decisiones de los demas sobre tus beneficios, de manera que en
cada celda se representan tus beneficios totales (sumados los
beneficios que vienen del Fondo Colectivo y los que vienen del
Fondo Privado:
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0 30 60 90 120 150
(0+0 (10+10 (20420 (30+30 (40+40 (50+5

+0)  +10) +20) +30) +40)  0+50)

ol so || 60 || 70 || 8o || 90 | 100 |

1| 50 60 70 80 90 100
0

Mi 51| 50 60 70 80 90 100
asigna 0

cion al

Fondo 31| 50 60 70 80 90 100
Colecti 0

vo 4| 50 60 70 80 90 100
0

5| 50 60 70 80 90 100
0

Imagina que las asignaciones al FC tu grupo en una ronda son O,
20, 30, 50. Calcula las ganancias individuales en esa ronda:
Asignacion al Fondo Privado: 50 30 20 0

Beneficio del Fondo Privado:

Asignacion al Fondo Colectivo: 0 20 30 50
Resultado del Fondo Colectivo:
Beneficio del Fondo Colectivo:

Beneficio Individual total:
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En el siguiente bloque, el valor de B es 0,75 por lo que para las
siguientes diez rondas el Resultado del Fondo Colectivo es:

Resultado del Fondo Colectivo = 2*4* (0,75 * MIN +
0,25 * MAX)

Y cada miembro del grupo tendra una cuarta parte de esa
cantidad:

Beneficio del Fondo Colectivo = 2 * (0,75 * MIN + 0,25
* MAX)

En resumen, tu beneficio en cada ronda se determina de la forma
siguiente:

B° individual =

B2 F2 Colectivo + B2 F2 Privado
2 x (tres cuartos del (50 ECUs
minimo mds un cuarto - mi asignaciéon al F°
del mdximo de las Colectivo)

asignacién de mi
grupo al F° Colectivo)

La siguiente tabla recoge las consecuencias de tus decisiones y de
las decisiones de los demas sobre tus beneficios, de manera que en
cada celda se representan tus beneficios totales (sumados los
beneficios que vienen del Fondo Colectivo y los que vienen del
Fondo Privado:
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Mi
asigna
cion al
Fondo
Colecti

Vo

Imagina que las asignaciones al FC de tu grupo en una ronda son O,

SOur O~ OW ON O+ O

0 30 60 90 120 150
(0+0 (10+10 (20+20 (30+30 (40+40 (50+50
+0)  +10) +20) +30) +40) +50)

| so || 55 || 60 || 65 || 70 || 75 |

45 60 65 70 75 80
40 55 70 75 80 85
35 50 65 80 85 90
30 45 60 75 90 95
25 40 55 70 85 100

20, 30, 50. Calcula las ganancias individuales en esa ronda:
50

Asignacion al Fondo Privado:
Beneficio del Fondo Privado:
Asignacion al Fondo Colectivo:

Resultado del Fondo Colectivo:

Beneficio del Fondo Colectivo:

Beneficio Individual total:
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En el siguiente bloque, el valor de B es 0,25 por lo que para las
siguientes diez rondas el Resultado del Fondo Colectivo es:

Resultado del Fondo Colectivo = 2 *4 * (0,25 * MIN +
0,75 * MAX)

Y cada miembro del grupo tendra una cuarta parte de esa
cantidad:

Beneficio del Fondo Colectivo = 2 * (0,25 * MIN + 0,75
* MAX)

En resumen, tu beneficio en cada ronda se determina de la forma
siguiente:

B° individual =

B2 F2 Colectivo + B2 F2 Privado
2 x (un cuarto del (50 ECUs
minimo mds tres - mi asignacion al F°
cuartos del mdaximo de Colectivo)

las asignacion de mi
grupo al F° Colectivo)

La siguiente tabla recoge las consecuencias de tus decisiones y de
las decisiones de los demas sobre tus beneficios, de manera que en
cada celda se representan tus beneficios totales (sumados los
beneficios que vienen del Fondo Colectivo y los que vienen del
Fondo Privado:

119



Mi
asigna
cion al
Fondo
Colecti

Vo

oOur O+~ OW ON O+ O

0 30 60 90 120 150
(0+0  (10+10 (20420 (30430 (40+40 (50+50
+0)  +10) +20) +30) +40) +50)

| s0 || 65 || 80 || 95 || 110 || 125 |

55 60 75 90 105 120
60 65 70 85 100 115
65 70 75 80 95 110
70 75 80 85 90 105
75 80 85 90 95 100

Imagina que las asignaciones al FC de tu grupo en una ronda son O,
20, 30, 50. Calcula las ganancias individuales en esa ronda:
50

Asignacion al Fondo Privado:
Beneficio del Fondo Privado:
Asignacion al Fondo Colectivo:

Resultado del Fondo Colectivo:

Beneficio del Fondo Colectivo:

Beneficio Individual total:
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Capitulo Ill

Pirates or Corsairs?

An Experimental Analysis
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1. Motivation

Music is a cultural good with multiple attributes. Music is a unique
individualized experience for consumers, and part of their lives. The music
selected by each consumer somehow reflects her personality, and as an
experience good consumers can only determine its real value after
listening. Stigler and Becker (1977) show that marginal utility is typically

increasing in consumption.

The intense technological evolution of digital music markets generated a
hot debate on property rights. Together with the exponential growth of
broadband access to Internet, the digitalization of music created a space
for innovations and a challenge to traditional distribution channels.
Lindemman et al (1998) analyze how this process transformed the music
industry. The digital revolution made easy to get a copy of the original
music file, with the same quality, at no cost. P2P networks immensely

facilitated the access to an endless number of digital music files.

The 2010 Annual Report on Digital Music Report, published by the
International Federation of the Phonographic Industry (IFPI), shows that
the digital music market grew exponentially in the last years: 29% of their
revenue came from digital music. Music consumers get today music in
formats that were inexistent, sometimes unthinkable only a few years ago.
They can buy tracks or entire albums from digital web stores, using mobile
apps, subscription services, and may listen to music through streaming
services for free without downloading the files. As we can read at 2012 IFPI

Digital Music Report, the digital music sector is pushing the limits of
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consumer choice, extending its business models and reaching out across
the globe. Global revenues in the music industry grew by an estimated 8%
to USS5.2 billion in 2011, with strong consumer demand for both single
track downloads (up 11%), digital albums (up 24%) and fast-expanding
subscription services. The number of music service subscriptions grew by

an astonishing 65% in 2011."

In this paper we try to understand the demand for digital music analyzing
real consumers’ willingness to pay (WTP) in the laboratory. The
experimental approach is not new. Chiang and Assane (2009) study
consumers’ WTP for digital music in the laboratory, focusing in the role of
consumers’ individual features. Their results show that income levels and
risk attitudes positively influence WTP. Using data coming from two large
surveys, Shina et al (2010) find that the music industry could benefit from
removing digital rights management software (DRM), and transform some
P2P users into paying consumers. Papies et al. (2011) empirically test the
publicity based streaming business model and identify different consumers
segments. Regner and Barria (2009) show that open contracts is a viable
business option using date from online music store Magantunes. Tu and Lu
(2006) experimentally studied the optimal price strategy in different

segments of downloading and streaming.

Our contribution to this growing literature is our specific attention to
property rigths regulation as an explanatory variable of demand for digital

music. In a general sense, our experiments follows the experimental

' 70 13.4 million worldwide, according to IFPI estimates on the IFPI, report 2012.
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method used by most of the papers mentioned in the paragraph above.
Our study reproduces a real music market in the laboratory, in which
customers make real purchase decisions. As we will explain in detail below,
our participants were a stratified sample of young music consumers, aged
between 19 and 30, regular internet users, selected to participate in the
experiment because they were music consumers (and listen to music on a

daily basis).

As participants in our study made real purchase decisions, we can analyze
their WTP for digital music in detail. In each decision, customers chose the
maximum price they were willing to pay for digital music. Each round, we
systematically manipulate their level of information about the musical
good. By doing so, we are able to deduce how customers value different
music, reaching quantitative conclusions not only about the attributes, but
also about how perceptions about the regulation of music property rigths
affects WTP for music. As consumers complete an in deep questionnaire,
we are additionally able to map consumers” WTP for music across an
heterogeneous population, and link demand to socio-demographic

features.

In our experiment, consumers make buying decisions in four different
stores, replicating well known music retailers (ElI Corte Inglés, iTunes,
Spotify and Jamendo). This makes a detailed analysis of music consumption
possible in at least two parallel dimensions. First, we can measure how

consumers react to different services, offered by different stores and
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assess the brand value. Second, we can test whether the piracy regulation

makes a difference in the WTP for music in different stores.

Given that the experimental method relies on an incentive compatible
methodology, we are confident that the true preferences of consumers are
revealed in this study. As the understanding of the experiment was
severely controlled, we believe there is little room for systematic biases in

consumers’ decisions.

The rest of the work is as follows. We present the experimental method in

section 2, the main results in section 3 and conclude in section 4.

2. Experimental design

Our experiment is designed to reveal the maximum price that subjects are
willing to pay for a digital music album. The experimental environment is
virtual but very similar to the one we find in the music market. We use an
incentive compatible mechanism to reveal consumers’ WTP: the Becker-
DeGroot-Marshack (BDM) mechanism, described in Becker et al. (1964),
BDM hereafter.

The BDM rules are simple. Each subject submits a bid to purchase one unit
of the good offered for sale. The experimenter randomly draws a sale price
from a pre-specified interval from zero to a price greater than the
maximum possible WTP. Any subject who submits a bid greater than the
sale price receives an item and pays an amount equal to the sale price. The

others do no receive units and make no payment.
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In this sense, consumers make real decisions in a controlled environment
and purchase real products (in our experiment, digital music). The
interesting and well-known property of this BDM mechanism is that
bidders have a dominant strategy in bidding an amount equal to their true
valuations for the good. Unlike survey data, the auction provides a
common homogeneous unit, money to measure preferences, see Fox et al.
(1998) or Hoffman et al. (1993). Noussaire et al. (2004) use it to elicit WTP
for products that differ in their content of Genetically Modify Organism;
Bazoche et al (2009) used this mechanism to study the WTP to pay for

specific wines’ Appellation of origin.

Following the standard recruitment procedures, participants in the
laboratory’s database received an email with a link. To participate in the
study they had to fill an on line questionnaire in which we collected
individual information about customers’ music preferences, including their
favourite bands, and music spending. Collecting this information was
critical to make a selection of music consumers potentially interested in
buying digital music, and getting information about their tastes, to an ad-

hoc music catalogue to be used in the experiment.

The experiment was run at the laboratory for Research in Experimental
Economics (LINEEX) at the University of Valencia in Spain. The software was
developed using a mix of Z-Tree (see Fischbacher, 2007) and a web

environment developed with PHP from scratch in the laboratory.
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Each experiment was realized in four stages:

(1) Training stage
(2) Experimental stage
(3) Purchase stage

(4) Questionnaire

We describe in detail the different stages below.

2.1 The training stage

As in other studies using the BDM mechanism, we introduce a training
stage. The objective was not only to make consumers familiar with the
BDM and the technological environment; but, to give them the chance of
making some money to purchase music in the experimental stage.
Participants were informed upon arrival that they had earned a show-up
fee of 5€. Depending on their decisions in the training stage, they could

make a significant amount of additional money.

In this stage the experimentalist distributed and read the instructions
aloud. Participants made a single decision in each of the five rounds: they
chose a maximum purchase price of a virtual product (their WTP). This
virtual good had a private value for each participant, randomly and
individually determined at the beginning of each round. The computer

randomly chose it from a uniform distribution between 0 and 100.

Each round, after all participants had selected their individual WTP, the
computer randomly selected a selling price. Whenever the WTP was equal

or above the selling price, the participants purchased the virtual good,
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earning the difference between their private value and the selling price
they paid. If the submitted price was lower than the selling price then they
made no additional earnings. At the end of this stage, the BDM logic was
discussed with participants to make them see that there was only one
rational WTP, the one matching the private value (see Noussair et al, 2004,

for details of this discussion stage).

2.2 The experimental stage

Before the experimental stage started, participants received a set of
headphones, as part of their final reward. Written instructions were
distributed and read aloud by the experimentalist, and questions were
privately answered. It was made clear that at the end of this stage they
would be able to buy a real digital music album, and not a virtual good as in
the previous stage. They could select an album from a set of their favourite
bands, as we used their answers in the pre-experimental questionnaire to

build up the music catalogue.

The experimental stage had six rounds. In each round, participants
received specific information about the different stores. Each round, they
had to select a maximum buying price (to signal their WTP) for an album in
each store. As 40 consumers made decisions in 6 rounds and five stores,
the experimental stage generated a dataset of non-independent 1,200

observations.

At the end of the experiment one round, store and selling price were

randomly selected for each participant. Participants bought the album only
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if their WTP for it in that round and store was not below the selected
selling price. If that was the case, they immediately were asked to select
the album (or the songs, see below) in the corresponding store, following
the BDM mechanism explained above. The price was deducted from their
first stage earnings. If their WTP was below the selling price, participants

did not buy the album and their earnings were paid in full and private.
Figure 1 summarizes the experimental design:

[Figure 1]

In each stage, participants received information about five stores,
identified by a letter in the first five rounds: A, B, C, D and E. The brands
were only revealed to consumers in the last round, to evaluate the brand’s
value. Stores were replicated in local servers at LINEEX, and closely
matched the main features of real stores. The experimentalists had already
bought a large number of albums in each of these stores to allow for the
distribution of the digital music. The five stores analysed in the experiment
were the following:

A. El Corte Inglés: A well-known Spanish department store.
Participants were buying here a CD rather than a digital album.

B. P2P: Participants could download the albums bought by the
experimentalists for free. In other words, the laboratory was paying
for the music, but not the consumers. This second possibility was
introduced to control for the possibility of illegal downloads, as it

will be explained below in detail.
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C. iTunes: The main on line music store. The laboratory’s computer
engineers carefully replicated the media player, so when
participants decided to buy music here, they could easily listen to
samples or select a bundle of songs rather than a full album, as in
the iTunes website.

D. Spotify: The well-known music streaming service. Participants could

buy digital music in a replicated digital store, and were able to listen
to samples.

E. Jamendo: It is a community of free, legal and unlimited music
published under creative commons license. The Creative Commons
license is an alternative copyright system that allows creators to
distribute their works while deciding which rights to preserve and

which to waive for the benefit of consumers.

We manipulated the information participants received about each store in

the following way:

Round 1

Participants could listen to samples of digital music in each store. The
quality of the audio file corresponded to the quality of the music sold in
each store. The audio quality was maximum in store A, low in store B, and
middle in the other three. We generated files with different audio qualities
manipulating the MP3 compression: 360 kbs for the top quality, 128 kbs for
the middle and 28 kbs for the low. Songs were selected using participants
preferences and in close correspondence to the real music catalogue

available in each store (e.g. in store E only independent music was
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available). In addition to this, participants received information about the
variety of music they could find in each store: full in stores A and B, almost

full in C, large but relatively smaller in D and independent in store E.

Round 2

Participants received information about the music format (CD in store A,
MP3 digital music in the other four), and about the fact that they would
need to go to a store to get it had they bought the album in that store.

They were also told that they could get music for free in store B.

Round 3

Participants were informed abut the possibility of listening to songs before
buying in stores B to E. In stores C and D, samples had a limited time
extension (20 seconds). In store D had to listen to some moderately
unpleasant industrial noise before getting the samples (as a proxy for

publicity).

Round 4

Participants got information about a 25% possibility of getting additional
materials for free in store A (a booklet and a DVD). In addition to that, they
got additional information about store B: a 10% probability of paying a
random fine between €1 and €3, and with a 20% probability of getting a

corrupt file rather than the original file.
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Round 5

In this round it was explained to subjects how the revenue was distributed
to the bands. The information was specifically relevant in store E (full
revenue went to bands) and B (the inexistent revenue could not be
distributed). In the other three stores, a diagrammatic representation of
the real distribution of revenue between bands, music companies and

stores was presented to subjects.

Round 6

Participants got the actual stores’ names.

3. Results

The dynamic evolution of WTP is presented in Figure 2.

[Figure 2]

Using a Wilcoxon Matched Pairs (WMP) test we can map whether WTP
differences are statistically significant in each store. Store A (El Corte
Ingles) starts with a very high price, suggesting that consumers react to the
audio quality of the songs they listen to. In round 2 the price goes down in
a non-significant way (WMP p-value =0.239) as a reaction to the possibility
of listening to songs before buying in the other stores. In round 3 the price
goes down almost 20% in a statistically significant way (WMP p-value <

0.000), and it significantly increase in round 4 when participants are aware
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of the possibility of getting additional materials for free (WMP p-
value<0.000). The distribution of revenues harms the price in a significant
way (WMP p-value=0.003). The brand value is analyzed in an independent
way later.

The evolution of prices in store C (iTunes), is smoother than in store A.
Round 2 has no a significant difference (WMP p-value=0.500). Sample
songs does make a positive price effect, however this difference is not
statistically significant (WMP p-value=0.113). In round 4 the WTP decreases
(WMP p-value= 0.009), which is affected by the effect of the extras for free.
Rounds 5 and 6 have no significant effect on prices (WMP p-value 0.544)
and (WMP p-value = 0.171) respectively.

Store D (Spotify) starts below of the stores A and C. As previous stores,
round 2 has no a significant difference (WMP p-value=0.983). Round 3 has
a negative and significant price effect (WMP p-value=0.019). Despite the
negative trend, the next three rounds are not significant effect on price
evolution (WMP p-value=0.994), (WMP p-value=0.521) and (WMP p-
value=0.500) respectively.

Finally, store E (Jamendo) starts at the same price level that store D. Prices
on round 2 is not significantly affected by the sample song (WMP p-
value=0.833). Prices decrease in next rounds, concretely round 3 and round
5 have no significant effect on prices (WMP p-value=0.105) and (WMP p-
value=0.499) respectively. However, changes on prices decrease in rounds
4 and 6 are statistically significant (WMP p-value=0.002) and (WMP p-

value=0.000) respectively.
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Different way of looking data is compared with the values obtained in each
round by the different shops. General pattern observed can be summed up
in three great results. First, physical format has still market, provided the
distribution will linked to differential quality extra materials beyond the
reach of digital product. This result is supported by the fact store A prices
are statistically significant higher than any other store for round 1 and 4
(WMP p-value< 0.000 in all cases except for store E with (WMP p-
value=0.002). In the other stages physical format can not compete with the
flexibility of digital format. We observe this in Round 3 despite being the
prices not statistically significant , the price fall to the third place , being
marginally higher than store in 10% (WMP p-value = 0.058)

Second, the ability to listen full songs on streaming before buying does not
provide specific benefits to store D, which undergoes on the
announcement system and always get lower prices than its direct
competition (store C). These differences are significant in all rounds (WMP
p-values between .000 and .005). Store D is the worst store valued by
consumers in the last round, this is statistically significant with all the
stores (WMP p values between .000 and 0.002) except with store E which is
non-significant. Despite a relatively positive brand image, as discussed
below.

Third, the independent shop store E is beneficiated by the information on
its license, we can observe this information is disclosed in round 5. The
price that consumers are willing to pay exceeds that of its rivals in the
digital segment (€ 6.19 versus € 5.64 for iTunes and € 3.90 for store D) but

this differences are significant only with store D (WMP p-value=0.049).
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However, is penalized with a low price paid for the different catalogue in
the early rounds , with significant differences respect to store A and store C
in round 1(WMP p-value<0.000).

Figure 3 gives information about the evolution of the potential demand, as
a percentage of subjects who are willing to buy the product in each round
(positive prices). This graph confirms the idea pointed before about the
fragility of the demand for music in physical format, which loses about a
third part of potential buyers in round 3, and recovers strongly in round 4.
Problems identified in terms of prices in the case of store D are committed
to the demand analysis, presenting a clear line down as the experiment
progresses. The other two stores have more stable patterns, with no

significant differences.

[Figure 3]

General conclusions in terms of prices are listed in Figure 4, which
represent the final values that consumers are willing to pay in the last two
rounds, when all information has been provided to subjects. We represent
two columns price on round 5 and round 6 for each store. Store A is valued
above digital format, although this valuation depends critically on the
ability to offer extra material. Interestingly, brand’s value is very different
for each store: is positive for store A and store D (although the difference is
only significant in the first case (WMP p-values = 0.013) and (WMP p-values
= 0.000), respectively). Other two stores brands’ differences are not

statistically significant. Fidelity in independent public results in a very
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positive value at the end, even though brand has a negative value (price

low from € 6.16 to € 5.34, with a p-value= 0.000).

[Figure 4]

Experimental methodology allows us to identify profiles consumption
distribution. Using a post-experimental survey described in the appendix,
we try to analyze these patterns and understand some determinants of
consumer decisions. Table 1 presents results of four econometric estimates
with random effects at the individual level and estimating an OLS function.
In each model we try to link Internet shopping habits with the prices

submitted buy subjects in the experiment.

[Table 1]

Buying music on the Internet has a positive and significant effect in all
shops. However, if we compare with other variables, we can difference
three types of consumers: cultural goods consumers, who normally
consume other kind of cultural products (tickets for events and books) and
affects positively the music format that they purchase (physical format in
store A, see model 1), independent music consumer buy music on store E
or store C and his consumption on tickets for cultural events affects
positively the price but is not significant, although the music competes with

spending on technology (computers has a negative sign for prices in store
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C). Finally, the casual consumer of music that is associated with store D and
it does not affect his cultural consumption.

Table 2 presents the results of similar estimation using demographic
variables. In the same way with the results of other researches presented
in motivation, positive income explain prices in all cases, and women are
consistently more willing to pay for music than men. Interestingly, being
self-support form their parents define store A and store C consumer profile

but not for store D and E.

[Table 2]

On figure 5 the box plots show how the gender effect is stronger for the
three first rounds in all the shops but the effect is softened and tends to

disappear at the end of the experiment.

[Figure 5]

Table 3 represents the evidence of how affect music consumer profile in
the willingness to pay in each store, take care with the music market
monitoring in general and special attention with two consumer
characteristics identifies in the questionnaire at the end of the experiment:
frequency of sharing music (we do not ask about which mechanism to
share the files they used to preserve their privacy). While monitoring the
market has a positive and varied effect on the prices, frequency of sharing

has a positive effect on the price that they want to pay in each shops.
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[Table 3]

Figure 6 represents relation between sharing music (variable that we use
on figure 3) and monthly expense on music, we explain that we refer to all
the money expense on concerts, CD, mp3, or another kind of product
related with music. We represent the regression between these two
variables with confidence interval (5%-95%) in all shops. Graph suggests a
positive and strong relation: as larger sharing level, more money spends on
music.

[Figure 6]

Figures 7 and 8 complete this analysis representing the relationship
between willingness to pay (vertical axis) and sharing level (horizontal axis)
in general using the box plots, and analyzing by stores using two way
graphs. As we saw on table 3, both graphs suggest that higher level of

sharing, higher willingness to pay for music.

[Figure 7]
[Figure 8]

Finally, on Table 4 and Figure 9, we relate the opinion of consumers about

the current legal framework, using a question in the final questionnaire

where we asked about the
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[Table 4]

level of agreement with the SGAE works (the experiment was conducted
before the latest corruption scandal in the SGAE.) Both analyses shows
SGAE defenders presents less willingness to pay subjects who declares
against. Table 4 shows that disagree with the SGAE has a significant
positive effect on all prices, while Figure 9 we represent this relationship

for each store.

[Figure 9]

4. Conclusions

Our study focuses on estimate consumer’s WTP for digital album. In our
data, our main results can be summarized in three main points. Firstly, our
data reveal, audio quality and extra material have not found competitors
on digital format, thus consumers significantly valuate an attractive design
for the physical CD.

On the other hand, music industry, governments and artists are worried
about high levels of piracy and peer-to-peer and how that affects their
business. The observed behavioral patterns show us those participants who
regularly share music has higher WTP and reach higher levels of spending
music (concerts, CD, mp3 files,...). Finally, our results suggest that
consumer exhibit strong opposition to strict anti-piracy laws and traditional

digital right polices based on property right’'s management. Consumers
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supporting these polices were willing to pay significantly less for music
comparing with subjects against anti-piracy law.

We consider some limitations to our study attending the actual regulation
of copyright in Spain, where exist some controversy with the anti-piracy

laws and the organization that control the property rights’.

2 Our experiment was run before the last corruption scandal in which director and other manager

members of this organization were relating to charges of the misappropriation founds.
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Figure 1: Experimental design
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Figure 2: WTP across rounds (average prices)
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Figure 3: Demand across rounds (% positive WTP)
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Figure 4: Brand value
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Table 1: Internet habits and WTP
(round dummies omitted)

(1) (2) (3)

(4)

WTP ECI iTunes Spotify Jamendo
Music 8.000** 6.659** 5.919** 6.873*
(3.773) (2.995) (2.263) (3.795)
Tickets 4.763** 2.608 1.456 3.356
(2.169) (1.983) (1.409) (2.265)
Books 6.041* 4.016 0.507 2.528
(3.079) (2.725) (1.825) (3.257)
Clothes -1.103 -2.290 -0.840 -0.464
(1.794) (1.676) (1.324) (2.049)
Travels -3.143 -1.051 -0.101 -1.081
(2.826) (2.161) (1.651) (2.650)
Computer -1.214 -2.531 -0.473 -1.815
(1.835) (1.522) (1.290) (2.018)
Food -2.687* -4.824*** -4,428%** -4.366%**
(1.375) (1.290) (0.982) (1.133)
Others -1.073 -1.148 -0.0268 -0.727
(2.040) (1.719) (1.388) (2.116)
Constant 8.070*** 8.914%*** 5.924%*** 6.018**
(2.852) (2.599) (1.877) (2.427)
Observations 240 240 240 240
R-squared 0.240 0.230 0.198 0.188

Robust standard errors in parentheses
**% p<0.01, ** p<0.05, * p<0.1
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Table 2: Demographics
(round controls omitted)

(1)

(2)

(3)

(4)

WTP ECI iTunes Spotify Jamendo
Female 4.493** 5.442%** 3.729** 5.819**
(2.135) (1.723) (1.437) (2.210)
Age -0.240 0.147 0.228 0.529
(0.368) (0.331) (0.271) (0.401)
Education (parents) 0.205 0.254 0.198 0.318
(0.383) (0.304) (0.251) (0.342)
Family Size 1.883** 1.452** 1.377** 1.098
(0.881) (0.677) (0.622) (0.694)
Independence -5.560*** -2.851* -1.542 -1.303
(1.787) (1.604) (1.572) (1.564)
Constant 9.852 -1.274 -4.462 -12.24
(11.19) (10.21) (8.302) (12.57)
Observations 240 240 240 240
R-squared 0.149 0.219 0.178 0.182

Robust standard errors in parentheses

*** n<0.01, ** p<0.05, * p<0.1
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WTP

Figure 5: Gender and WTP
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Table 3: Music consumption and WTP

(round controls omitted)

(1)

(2)

3)

(4)

ECI iTunes Spotify Jamendo
CD New 1.326*** 0.927** 0.617* 0.771*
(0.485) (0.404) (0.352) (0.430)
CD Special 0.414 -0.489 -0.303 0.124
(0.376) (0.313) (0.273) (0.333)
CD Offer 0.0195 -0.0602 0.134 0.0560
(0.294) (0.245) (0.214) (0.261)
CD Sales 0.752%** 1.016*** 0.676***  0.716**
(0.342) (0.285) (0.248) (0.303)
No CD -1.539*** -0.905** -0.692**  -0.816**
(0.439) (0.365) (0.318) (0.389)
Digital New -0.406 -0.625 -0.463 -0.372
(0.516) (0.429) (0.374) (0.457)
Digital Sales -1.014*** -0.677*** -0.395*  -1.063***
(0.307) (0.255) (0.223) (0.272)
No Digital 0.167 -0.254 0.0785 -0.182
(0.309) (0.257) (0.224) (0.274)
Streaming -0.781*** -0.0811 -0.226 -0.647**
(0.300) (0.250) (0.218) (0.266)
Streaming buy 0.293 -0.0203 -0.213 0.0458
(0.412) (0.343) (0.299) (0.365)
Music Unknown 0.212 0.263 0.367* 0.380
(0.278) (0.231) (0.201) (0.246)
Following groups 0.328 0.536 0.312 1.115%**
(0.442) (0.368) (0.321) (0.392)
New 1.288*** 1.063*** 0.349 0.984***
(0.309) (0.257) (0.224) (0.274)
Downloaded -0.522 -0.344 0.0287 -0.367
(0.326) (0.271) (0.236) (0.288)
Sharing 0.832%** 0.630%*** 0.504**  (0.814***
(0.271) (0.226) (0.197) (0.240)
Constant 6.404%** 4916* 4.215* 1.405
(3.123) (2.598) (2.267) (2.767)
Observations 240 240 240 240
R-squared 0.389 0.379 0.318 0.388

Standard errors in parentheses
*%% 5<0.01, ** p<0.05, * p<0.1
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Figure 8: Sharing and WTP
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Table 4: Regulation views and WTP
(demographic variables and round controls omitted)

(1) (2) (3) (4)

ECI iTunes Spotify Jamendo
SGAE 1.383** 1.101** 0.688* 1.051
(0.588) (0.426) (0.385) (0.628)
(0.249) (0.176) (0.158) (0.187)
Constant -5.812 -5.412 -1.966 -8.553*
(4.974) (3.598) (2.997) (5.027)
Observations 240 240 240 240
R-squared 0.191 0.296 0.197 0.283

Robust standard errors in parentheses
*%% n<0.01, ** p<0.05, * p<0.1
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Figure 9: Views on regulation and WTP
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El objetivo de esta tesis ha sido presentar diferentes aplicaciones y
utilizaciones de economia experimental en un entorno mas amplio del que
se puede utilizar de forma habitual. Para alcanzar nuestros objetivos se han

propuesto tres aplicaciones experimentales en tres ambitos diferenciados.

En el primer capitulo presentamos cémo la utilizacion de técnicas
experimentales es un potente instrumento para la docencia de economia
en el aula. Con ella podemos adentrar a los alumnos en entornos virtuales
donde pueden interactuar asumiendo varios roles. Por un lado son
alumnos que se disponen a adquirir unos conocimientos tedricos, por otro
lado son actores y participantes en las teorias econémicas y, a la vez, son
investigadores puesto que pueden analizar las consecuencias de sus
propias decisiones.

Como queda patente en el capitulo, la utilizacion de la metodologia
experimental favorece el aprendizaje del alumno, la comprensidn de los
conceptos econdmicos y la motivaciéon al estudio. Esta técnica de
ensefianza podria ser una herramienta a tener en cuenta en los nuevos
planes de estudio porque favorece el aprendizaje y la comprensién en el
entorno educacional actual, donde los estudiantes pasan a tener un rol
mas activo y los profesores acaban asumiendo un rol de orientador y

facilitador del aprendizaje auténomo.

En el segundo capitulo analizamos de forma experimental el trabajo en
equipo en entornos cambiantes. Partiendo de los habituales juegos de

bienes publicos de la literatura experimental, tal y como hemos
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comentado, vemos que en entornos de trabajo donde la informacién es
asimétrica, con los mismos niveles de esfuerzo se obtienen rendimientos a
nivel de equipo menores y unas ganancias a nivel personal mas bajas. Por
el contrario, en entornos simétricos la capacidad de adaptaciéon al cambio
por parte de los individuos es de gran importancia y revela efectos
positivos, puesto que manteniendo los mismos niveles de esfuerzo, se
obtienen mayores rendimientos tanto si nos fijamos de forma individual en
cada sujeto, como si centramos nuestra atencion en el equipo.

Estos resultados pueden ser de gran valor para las organizaciones en
entornos cambiantes como el actual. Si la organizacion tiene un sistema
productivo como la cadena de montaje o similar, al que consideramos un
entorno de trabajo de informacidn simétrica, no es necesario que invierta
un excesivo esfuerzo en informar e intentar coordinar a los equipos de
trabajo, puesto que a la luz de los resultados los individuos detectan los
cambios y se adaptan a él mejorando sus rendimientos propios y los de la
organizacion.

Sucede lo contrario en el entorno asimétrico de trabajo, donde los sujetos
no llegan a coordinarse, lo que lleva aparejado menores rendimientos a
nivel organizacional e individual. Esta circunstancia puede llegar a generar
desmotivacién en los miembros del equipo. Un buen sistema de
informacién que facilite la coordinacién de los sujetos podria devengar en
un menor tiempo de deteccidon del cambio y, en consecuencia, un menor

tiempo de adaptacion a la nueva situacion.
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Finalmente en el tercer capitulo presentamos cdémo herramientas
experimentales adaptadas al marketing y a la investigaciéon de mercados
permiten obtener informacion sobre preferencias de los consumidores,
voluntades de pago, habitos de consumo , etc. Informaciones que son de
vital importancia para las empresas.

En nuestro caso el objetivo fue conocer las caracteristicas de los
consumidores de musica en formato digital y la valoraciéon que hacen éstos
sobre los diferentes atributos que tiene este controvertido producto.
Hemos visto cdmo los sujetos, incentivados por obtener el producto
ofrecido al precio que ellos consideran, acaban revelando su precio
preferencial. También del estudio se observa como el consumidor habitual
de musica se revela en contra de las leyes de derechos de propiedad
vigentes.

La industria musical, gobiernos y artistas muestran gran preocupacién por
los elevados niveles de pirateria y el efecto en sus negocios, ante este
hecho nuestros datos aportan una nueva visién. A la vista de los mismos,
los sujetos que normalmente mas musica comparten son los que mas
dinero reconocen gastarse en consumir musica en cualquiera de sus
variantes.

Por otro lado y centrandonos ahora en los atributos del producto,
podemos observar que, en contra de lo que podria parecer, el formato
fisico no estd muerto, sino todo lo contrario. Cuando el CD fisico se
presenta con un disefio atractivo material adicional que acompafia a las

canciones.
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Los resultados obtenidos podrian ser tenidos en cuenta por parte de los
gobiernos en su vertiente legal y por parte de la industria musical y los
artistas para poder focalizar con éxito sus esfuerzos a la hora de lanzar

nuevos proyectos.
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