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Resumen: gracias a la teorfa de los juegos tenemos una mejor comprension del
comportamiento humano en la economia. Sin embargo, como esta teoria excluye
el aspecto psicoldgico de la conducta, una revisién del supuesto de racionalidad
completa la informacién perdida en algunos juegos. Como consecuencia, han surgido
algunos enfoques que incluyen aspectos conductuales y psicolégicos en los juegos. Esto
ha generado una gran cantidad de literatura distribuida en lineas de investigacion
aparentemente independientes, hecho que puede generar confusién. Para aclarar si
la teoria de juegos conductual y psicolégica son enfoques independientes, se realizé
una revision sistemdtica utilizando las directrices PRISMA para identificar todos los
estudios empiricos publicados bajo ambas denominaciones. Se recogieron trabajos que
(1) tuvieran variables psicoldgicas, (2) estuvieran revisados por pares y (3) tuvieran
algin disefio experimental. De los 492 trabajos buscados, 67 se incluyeron en esta
revisién sistemdtica. Se organizarwon y estudiaron para determinar qué tipo de variables
psicolégicas inclufan y si realmente existen dos enfoques diferentes o no. El término més
utilizado es la teorfa del juego conductual, en la que se utilizan ampliamente variables
como la culpa, la confianza, la motivacién y la reciprocidad. La principal conclusién
es que los dos enfoques son realmente el mismo y son los seguidores de los principales
autores de cada corriente los que publican bajo uno u otro nombre.

Palabras clave: teorfa de juegos conductual, teorfa de juegos psicoldgica, economia
conductual, teorfa de juegos, toma de decisiones, teorfa de la decision, comportamiento
social, jerarquia cognitiva.

Abstract: thanks to the game theory we have a better understanding of human behavior
in the economy. However, since this theory excludes the psychological aspect from
conduct, a revision of the rationality assumption completes the missed information in
some games. As a consequence, some approaches have emerged including behavioral
and psychological aspects in games. This has generated a large amount of literature
distributed in apparently independent lines of research, a fact that could generate
confusion. To clarify whether behavioral game theory and psychological game theory
are independent approaches, a systematic review was conducted using the PRISMA
guidelines to identify all empirical studies published under both names. Papers that (1)
had psychological variables, (2) were peer-reviewed, and (3) had any experimental design
were collected. From 492 papers searched, 67 were included in this systematic review.
They were organized and studied to determine what type of psychological variables they
included and whether there are really two different approaches. The most common
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term used is behavioral game theory in which variables like guilt, trust, motivation, and
reciprocity are widely used. The main conclusion is that the two approaches are really
the same and it is the followers of the main authors of each current who publish under
one or the other name.

Keywords: behavioral game theory, psychological game theory, behavioral economics,
game theory, decision making, decision theory, social behavior, cognitive hierarchy.
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Introduccién

La teoria de juegos es el proceso de toma de decisiones en situaciones
inciertas y surge dentro del pensamiento econémico. Prueba de ello es
que fue introducida por von Neumann y Morgenstern (1930) bajo el
nombre de Teoria de Juegos y Comportamiento Econdmico. La teoria
de juegos se basé en la suposicion de que los individuos racionales crean
estrategias para maximizar su propio bienestar, mientras consideran las
creencias precisas de las decisiones de los demds. En linea con lo anterior,
la teoria de juegos conductual va mas alld de la teoria de juegos cldsica para
explicar los problemas de racionalidad limitada (Camerer y Ho, 2015)
y las expectativas sobre el comportamiento de los jugadores, variables
fundamentales en el campo de la economia (Mejia et al.,, 2019) e incluso
en la formacién de la cultura (Geizzelez-Luzardo y Soto-Gémez, 2021).
Algunos ejemplos de juegos podrian ser el dilema del prisionero o el
juego del ultimdtum. El juego del dilema del prisionero (Poundstone,
1992) involucra a dos prisioneros que tienen que elegir por separado
testificar contra el otro o guardar silencio. Si cada uno traiciona al otro,
los dos cumplen dos afios de prisién. Si ambos guardan silencio, solo
cumplen un ano de prision. Si uno de ellos traiciona al otro y el otro
calla, el primero serd puesto en libertad, pero el segundo cumplira tres
afos de prision. El juego del ultimdtum (Guith et al,, 1982) es un juego de
economia experimental en el que dos partes interactian entre si de forma
anénima una sola vez para que la reciprocidad no sea un problema. El
primer jugador aboga por dividir una suma de dinero con el otro jugador.
Sin embargo, si el segundo jugador rechaza esta divisién, ninguno de los
jugadores recibe nada. Estos juegos, asi como muchos otros, demuestran la
importancia de variables como la confianza, la equidad o la colaboracién
mis alld del objetivo de maximizar la utilidad. Por ejemplo, en el dilema
del prisionero es comtin que, ante la desconfianza, los jugadores tomen
una decisién que los perjudique.

Aunque se han utilizado diferentes términos para referirse a la
introduccién de variables psicoldgicas en los juegos, la teoria de juegos
conductual y la teoria de juegos psicoldgica pueden ser las mis completas,
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integradoras y comunmente aceptadas. De hecho, como se podra apreciar
en las conclusiones, ambos términos se refieren al mismo fenémeno. El
término teorfa de juegos conductual es mis utilizado por los autores
del campo de la economia conductual y el término teoria de juegos
psicoldgicos por los autores del campo de la psicologia econémica.

Por ello, se presenta una revision sistematica que sintetiza la mayoria
de los estudios publicados en torno a la teoria de juegos conductual y a
la teorfa de juegos psicoldgica. Las directrices de PRISMA 2009 (Liberati
et al,, 2009) son utilizadas para profundizar en los trabajos que hacen
uso de estas novedosas variables. Los trabajos se han dividido en dos
clasificaciones: una que se basa en la revision sobre juegos conductuales de
Camerer y Ho (2015), y otra basada en etiquetas que podrian describir
adecuadamente las variables psicoldgicas que influyen en la toma de
decisiones en cada trabajo. Estas etiquetas se consideran el foco de cada
investigacion, las cuales paralelamente a la clasificacién de Camerer y
Ho (2015), facilitan la comprensién del lector en términos de teorfa de
juegos conductual. Ademas, las caracteristicas del disefio experimental,
incluyendo el tamano de la muestra, las sesiones experimentales o si las
investigaciones eran totalmente empiricas o tenian un modelo tedrico
acompanado de una prueba empirica, han sido recogidas y documentadas.

Sobre la base de lo anterior, se puede formular la siguiente pregunta
de investigacién: ¢qué variables psicoldgicas se han incluido en el
marco de la teoria de los juegos conductual y la teoria de los juegos
psicolégica? Para responder esta pregunta, la revisidon sistemAtica se
presenta a continuacion, introduciendo en primer lugar los antecedentes
histéricos de cémo la teoria de los juegos conductual podria haber
surgido de un problema de informacién en la teoria clésica de los juegos.
A continuacién, se explica el método PRISMA 2009 para la revisiéon
sistémicay se procede a analizar en profundidad los resultados, de acuerdo
con las clasificaciones mencionadas y otras caracteristicas empiricas.

La suposicién teérica de la racionalidad en los juegos surge del
conocimiento que posee el jugador sobre todas las alternativas del juego, la
evaluacion de estas y la eleccion de la decision més eficaz para la situacion.
De acuerdo con esta informacién, el jugador crea estrategias, creencias
y establece compensaciones sobre lo que mds valora. Los juegos rara vez
proporcionan informacién completa o precisa; por lo tanto, no solo se
producirdn algunos errores, sino que las suposiciones sobre la racionalidad
también pueden comenzar a fallar (Simon, 1990).

El primer autor que hablé de la informacién asimétrica fue Harsanyi
(1967). El cre6 un nuevo modelo de juegos en el que los jugadores deben
considerar las probabilidades en sus estrategias debido a que ignoran
las acciones de los demds. Este punto de no informacién tiene mads
relevancia cuando los juegos clasicos son objeto de experimentos, como
en el trabajo de Mis y Nax (2016), en el que los juegos de coordinacién
presentan un ruido incierto relacionado con el comportamiento humano.
Un ¢jemplo no experimental estudiado por Radner (1980), mostrd
cémo en un modelo de tipo Cournot, los agentes juegan respuestas
cercanas a las mejores estrategias de otros, en lugar de jugar respuestas
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precisas y mejores. Ademds, McFadden (1976) han demostrado cémo
pueden producirse errores en las creencias y estrategias, lo que hace
que esta imprecisién sea mucho mds significativa. La modelacién de
estos errores como probabilidades en las acciones propias y ajenas de los
jugadores fue estipulada por primera vez por McKelvey y Palfrey (1995).
Ellos propusieron un modelo de respuesta cudntica que describe una
distribucién de los errores como una funcién de densidad (normalmente
una funcién logit). Esto dio lugar a un ndimero considerable de
publicaciones que se centraron en los errores de las estrategias de
conduccién. Recientemente, varios autores han realizado revisiones y
variaciones (Benndorf et al., 2017; Goeree y Holt, 2004; Weizsicker,
2003).

Sin embargo, ¢por qué se producen estos errores? Esto es lo que
intenta responder la teoria de los juegos porque la falta de informacién
provoca cambios en el comportamiento. Selten (1978) y Kreps y Wilson
(1982) observaron mediante experimentos algunas inconsistencias entre
el razonamiento tedrico de los juegos y el comportamiento humano. Ellos
descubrieron que cada agente tenia diferentes niveles de interpretacién
del juego y de la informacién de otros agentes. Algunos niveles
consideraban estrategias mds cercanas al juego teérico, es decir, niveles
en los que el agente se acercaba a la racionalidad. En cambio, un estudio
experimental del juego del ciempiés realizado por McKelvey y Palfrey
(1995) observé cémo la interpretacién subjetiva del comportamiento
altruista de los otros agentes influia en la estrategia implementada. Esto
es lo que Simon (1990) llamé racionalidad limitada. Si los agentes no son
completamente racionales a la hora de recopilar la informacién correcta,
no suelen jugar una estrategia que maximice su utilidad tedrica. Esta
linea de pensamiento condujo a la introduccién de una nueva rama
de investigacion. Este enfoque de racionalidad limitada fue establecido
y generalizado por Camerer et al. (2004) en un modelo de jerarquia
cognitiva. Es un modelo mental basado en los niveles de comprensién
del juego que cada jugador tiene sobre el otro. Por ejemplo, los jugadores
de nivel 0 asumen que todos los jugadores son de nivel 0 y disefian sus
estrategias en consecuencia, pero los jugadores de nivel 1, que entienden
mejor el juego, saben qué jugadores son de nivel 0 o de nivel 1y
juegan como corresponde. Estos modelos mentales por niveles tratan de
explicar las conjeturas de un jugador sobre las decisiones y creencias de
los demds, de acuerdo con su propio conocimiento del juego. Cuando
estas decisiones y creencias provienen de una mayor capacidad cognitiva
y habilidades de caricter, las mejores posiciones estratégicas son mds
frecuentes (Cunha et al., 2010; Lindqvist y Vestman, 2011). Esto se
debe a que, si existe una mayor inteligencia, existe también una mayor
capacidad de tomar informacién del juego y de otros agentes. Del
mismo modo, mientras exista mas inteligencia emocional, mas claridad
racional habr4 (Gill y Prowse, 2016; Heckman y Kautz, 2012). Ademis,
como las habilidades cognitivas pueden conducir a ventajas estratégicas,
esta inteligencia estratégica puede anticipar el comportamiento de los
competidores (Levine et al., 2017) con menos impulsividad (Cueva
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et al., 2016). Asimismo, esta literatura sobre teorfa de juegos incluyé
investigaciones sobre juegos arquetipicos de personalidad como en el
experimento de Proto et al. (2019) utilizando juegos con individuos
que aun no han desarrollado completamente su personalidad, como
adolescentes y nifios (Sutter et al.,, 2019), o juegos con individuos que
tienen un alto psicoticismo (Martin, 2017).

Sin embargo, el hecho de que los jugadores tengan una racionalidad
limitada no significa que no puedan predecir el comportamiento futuro
de otros agentes en los juegos dindmicos. Incluso si las predicciones
no son precisas debido a la presencia de agentes no racionales, pueden
aproximarse a un equilibrio racional. Los ajustes que hacen los jugadores
con respecto a su prondstico de las estrategias de los demds en los juegos
se denominan aprendizaje. El aprendizaje en los juegos estd bien descrito
en la teorfa clasica de los juegos, donde los agentes refuerzan la formaen la
que toman la informacién del juego a medida que este se desarrolla (para
un andlisis, véase Nachbar, 2020). Sin embargo, debido a que las personas
tienen diferentes capacidades cognitivas que producen algunos errores en
la formacién de estrategias, el aprendizaje, como caracteristica cognitiva,
también contiene algunos errores (Eyster, 2019). Teniendo en cuenta que
los modelos de respuesta cuantica tratan los errores en la formacion de
la estrategia como una funcién de densidad mientras el juego transcurre,
estos errores se modelan como distribuciones de probabilidad en cada
instante de tiempo, por lo tanto, es un modelo estocistico (por ejemplo,
Bravo y Mertikopoulos, 2017). Los errores influyen en la prediccion de
los movimientos de otros jugadores. Esta prediccién miés la tendencia a
elegir estrategias fructiferas del pasado es lo que Camerer y Ho (1999)
denominaron atraccién ponderada por la experiencia (EWA). La EWA
se enfoca en la predisposicién que tienen los jugadores para seguir algunas
estrategias, expresada a través de una probabilidad de volver a elegirlas.
Cuando estas probabilidades dependen del aprendizaje de otros, se llama
sofisticacién. La sofisticacidon proviene de la unién entre modelos de
aprendizaje y modelos cognitivos. Eso es lo que Camerer et al. (2002)
implementaron con los modelos de nivel-k y EWA, como una forma
de explicar la sofisticacion y que luego refinaron con el autoajuste (Ho
et al.,, 2007). La cuestidn es que, ademds de la experiencia, la capacidad
cognitiva también influye en el atractivo de algunas estrategias (Fehr y
Huck, 2016; Gill y Prowse, 2016) y, por supuesto, en la sofisticaciéon
estratégica (Penczynski, 2016).

Teniendo en cuenta la evidencia de los informes en la teoria de
juegos conductual, tenemos una mejor comprensién del comportamiento
humano en juegos que pueden ser ttiles en entornos econdémicos y
comerciales. Debido a que la teoria de juegos clasica excluye el aspecto
psicolégico de la conducta, estos nuevos enfoques de la suposiciéon
de racionalidad completan la informacién perdida en algunos juegos,
haciendo predicciones mas precisas sobre el comportamiento humano.
Por todas estas razones, podria considerarse de interés revisar las variables
psicoldgicas analizadas desde la teoria de juegos conductual y la teoria de
juegos psicoldgica.
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Criterios para la seleccién del corpus

Se realiz una busqueda sistemdtica para identificar las publicaciones
catalogadas dentro de la teoria de los juegos conductual y la
teorfa de los juegos psicolégica que incorporaban la investigacién
empirica en la toma de decisiones. El estudio siguié los elementos de
informacién recomendados para revisiones sistematicas y meta-anélisis
(PRISMA 2009) directrices (Liberati et al, 2009) en la busqueda
sistemdtica. Las bases de datos incluidas en la busqueda fueron EBSCO
(EBS), ScienceDirect (SD), Scopus (SC), Web of Science (WOS), y
ProQuest-ABI/INFORM (PRO). Las primeras cuatro bases de datos
se seleccionaron de forma multidisciplinaria para garantizar que se
encontraran articulos tanto del campo econémico como del psicoldgico.
Sin embargo, este estudio se enmarca en el estudio de la economia del
comportamiento, por lo que se selecciond la tltima base de datos para
asegurar la presencia de todos los articulos relevantes en este campo.
EBS es una base de datos multidisciplinaria, uno de los principales
recursos de informacién bibliogréfica especializada (Funes Neira, 2015).
SD que fue lanzada en 1999 como una base de datos basada en la
web de las publicaciones periédicas de Elsevier y que ha crecido hasta
convertirse en el principal proveedor mundial de informacién cientifica
(Alvite y Rodriguez, 2004). SC es una base de datos bibliografica
multidisciplinaria de resimenes y citas de articulos de revistas cientificas.
Es proporcionada por Elsevier y se actualiza diariamente. WOS es
una base de datos bibliografica multidisciplinaria cuyos indices estin
formados por publicaciones de corriente principal, siendo una de las
principales herramientas de investigacién en el mundo académico. PRO
es una base de datos de Administracién y Negocios. Su proveedor es
ProQuest (Funes Neira, 2015).

La busqueda se realizé utilizando teoria de juegos conductual y teoria
de juegos psicoldgica como palabras claves, utilizando el OR Booleano
para realizar la busqueda en titulo, resumen y palabras claves. Ademas,
la busqueda se limit6 a articulos revisados por pares y escritos en inglés.
Una vez que se inspeccionaron los resultados iniciales de las consultas
de busqueda, también se examinaron las referencias de los estudios
incluidos y se incorporaron a la revisién si cumplian con los criterios
de inclusién. Después de concluir la busqueda inicial y la revisién de
referencias, se realizaron busquedas manuales para cada una de las revistas
identificadas en la busqueda con las mismas palabras claves. Esto se hizo
para determinar si los estudios no incluidos en las bases de datos eran
adecuados para su inclusion en la revision. Después de varias discusiones
relacionadas con los criterios de inclusion, los desacuerdos se resolvieron
segun las directrices de PRISMA 2009. La busqueda inicial se realizé el
20 de septiembre de 2020 y los resultados de los articulos incluidos en las
bases de datos EBS, SD, SC, WOS, y PRO fueron: 31, 60, 155,70y 135,
respectivamente. Se recuperaron las versiones de texto completo de todos
los estudios seleccionados, y fueron analizadas por el primer autor para
determinar si cumplian los criterios de inclusién. Ademds, el segundo y
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el tercer autor repitieron los procedimientos completos de busqueda para
garantizar que los resultados de la busqueda se obtuvieran y se examinaran
de forma fiable y objetiva.

De todos estos articulos, seleccionamos aquellos que (1) inclufan una
metodologia que mostraba el efecto de cualquier variable psicoldgica en la
toma de decisiones, (2) estaban escritos en inglés y (3) estaban publicados
en una revista revisada por pares. Esto result6 en 67 estudios incluidos en
la revision sistematica. En la figura 1 se presenta una vista esquematica del
proceso de seleccion de articulos.

Finalmente, 67 articulos cumplieron con todos los criterios de
inclusién. La busqueda inicial produjo un gran nimero de publicaciones
(n=492) de las cuales se excluyé el 57,7 % porque estaban duplicadas
en el conjunto o eran inaceptables por algiin otro motivo. Asimismo,
el 69,23 % (n=144) de los 208 trabajos resultantes fue excluido por no
incluir variables psicoldgicas en los juegos. Los resultados parcialmente
experimentales fueron aquellos que tuvieron un trasfondo teérico
construido por los autores, mientras que algunos utilizaron teorias de
otros autores. Debido a que los articulos anteriores tenian experimentos
para respaldar la teorfa, los incluimos junto con los completamente
experimentales. Los trabajos experimentales parciales representaron el
37,31 % del total de documentos, y los trabajos totalmente experimentales
representaron el 62,69%.
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Términos de busqueda: “Teoria de Juegos Conductual” O Teoria de Juegos Psicoldgica”

(Idioma: Inglés / revision de articulo por pares

A 4
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N=31

Registros Registros Registros Registros
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Total de registros revisados N=495

273 duplicados
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Dos eran tedricos.

Documentos de texto completo
evaluados para elegibilidad N=211

144 estudios excluidos
por no cumplir
con los criterios de

v inclusién/exclusion
(incluye variable
psicolégica que afecta
la toma de decisiones).

Estudios incluidos en la revision
sistematica N=67

Figura 1
Proceso de seleccion de articulos

Uno de los aspectos mas interesantes de utilizar la metodologia
PRISMA 2009 es el control de sesgos. Es necesario evaluar el riesgo de
sesgo a nivel de estudio o resultado. El grado en el que una revisién puede
arrojar conclusiones confiables sobre los efectos de una intervencién
depende de la validez de los datos y los resultados de los estudios incluidos
en la revisién. Asi, por ejemplo, un meta-analisis de estudios con baja
validez interna producira resultados erréneos. Por lo tanto, la evaluacién
de la validez de los estudios incluidos es un componente esencial en
una revisiéon y debe considerarse en los andlisis, la interpretacién y las
conclusiones de la revision. Debido a que este estudio se limita a una
revisién tedrica y no procede a un estudio meta-analitico, el control del
sesgo se limita a garantizar que no falten estudios. Para controlar este
sesgo, el segundo y el tercer autor repitieron la busqueda completa. Esto
fue util, ya que luego de la revision del segundo y del tercer autor, pasamos
de seleccionar 451 a seleccionar 495, es decir, se incluyeron 44 articulos
mis. Esto se debe a que el primer criterio de inclusidn, que consistia
en incluir una metodologia que mostrara el efecto de alguna variable
psicoldgica en la toma de decisiones, no estaba claro en los estudios que
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construyeron un modelo tedrico que luego fue contrastado mediante
experimentos que lo sustentaban.

Estado del arte

Si revisamos el estado del arte, podemos agrupar los diferentes articulos
analizados considerando criterios diferentes. Si nos fijamos en los criterios
metodoldgicos, se puede ver que, de los 67 trabajos que finalmente se
seleccionaron para el andlisis, el inico que no presentaba claramente el
tamafio total de la muestra era McCabe et al. (2003). Sin embargo, se
observé que las muestras utilizadas variaban mucho entre los articulos,
como se indica en la tabla 1.

Articulo Experimental Tamaiio de la muestra Sesiones Citas
Reger (2014) Parcialmente 31120 - 6
Kearns et al. (2009) Completamente 2016 1 78
Sah y Read (2020) Completamente 2733 - 0
Johnson y Rips (2015) Completamente 1521 - 12
Franzen y Pointner (2013) 509 - 7
Macro y Weesie (2016) Parcialmente 153 2 2
Charness y Dufwenberg (2006) | Parcialmente 150 15 807
Cardella (2016) Parcialmente 44 2 3
Ho y Weigelt (2005) Parcialmente 386 13 3
Bracht y Regner (2013) Completamente 384 12 18
Fugger et al. (2016) Parcialmente 372 - 2
Attanasi et l. (2019) Parcialmente 369 19 4
Sacconi et . (2011) Completamente 366 10 0
Wu (2018) Parcialmente 363 2 1
Povoa et al. (2020) Completamente 336 2 [
Halevy y Phillips (2015) Completamente 320 40 3
Song (2009) Completamente 312 : 38
Berger et al. (2016) Parcialmente 305 4 2
Ackermann ef al. 2016) Completamente 296 - 29
Giaccherini y Ponti (2018) < 288 12 1
Bellemare et al. (2015) Completamente 284 12 n
Pecters yVorsatz (2018) Parcialmente 278 - 0
Chen y Houser (2019) Parcialmente 273 17 1
Mis y Nax (2016) Completamente 260 13 36
Laing y Morrison (1974) Parcialmente 256 a1 18
Dufwenberg et al. (2011) Parcialmente 255 15 190
Tarrant et al. (2008) Completamente 213 - [
Morell (2019) Completamente 240 15 o
Moinas y Pouget (2013) Parcialmente 234 2 28
Lindsay (2019) Parcielmente 208 10 1
He y Wu (2020) Completamente 208 9 2
Rauhut (2015) Parcielmente 200 10 2
Bernasconi y Galizzi (2010) Completamente 192 17 2
McCubbins y Turner (2014) Completamente 19 1
Jin (2020) Parcialmente 184 6 2
‘Woon (2018) Parcielmente 182 13 1
Moliin et al. (2020) Parcialmente 179 6 ]
Dickmana (2004) Completamente 174 - 95
Engelbrecht-Wiggans et al. 2007) | ¢ 160 0 82
Magbool et al. 2017) Completamente 156 3 5
Yang y Liu (2019) Completamente 150 20 ]
Haruvy y Katok (2013) Completamente 128 - 50
Scharlemann ef l. (2001) Completamente 120 - 25
Brocas el al. (2014) Completamente 118 8 B
Georganas et al. (2015) Completamente 116 10 3
Song (2008) Completamente 108 1 3
Roberts y Goldstone (2011) Completamente 106 18 16
Halevy y Phillips (2015) < 101 - s
Zeitzoff (2014) Completamente 100 1 27
Kausel (2017) Completamente 9 9 3
Gneezy et al. 2010) c 85 1 36
Kostelic (2020) < 87 - 1
Leland y Schneider (2015) Parcialmente 78 4 1
Devetag y Warglien (2003) Completamente 67 1 a1
Benndorf et al. (2017) Parcialmente 66 1 4
Collard y Oboeuf (2013) Parcialmente 66 65 2
Napoli y Fum (2010) Completamente 6 6 0
Camerer y Ho (1999) Parcialmente 54 6 854
Srivastava ef al. (2000) Completamente 6 - 0
Gibbons y Boven (2001) Completamente “ 13 8
Adriaanse (2011) Completamente 2 - 2
Huoviala y Rantala (2013) Completamente 40 1 2
Hillebrandt et al. 2011) Completamente 2 - 2
Kang y Camerer (2018) Parcialmente 2 - 1
Tohnson et al. (2002) Parcialmente 20 2 212
Martin et al. (201) Completamente 1 1 7
McCabe ef al. (2003) Completamente - - 301

Tabla 1
Diseio de estudios

Se calcul6 la media y la desviacion estdndar de los tamanos de las
muestras; especificamente, la media de los tamafos de las muestras de
los 63 articulos fue de 802,49 individuos y la desviaciéon estandar de
3825,93 individuos. La desviacién extremadamente alta sugirié que los
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datos son muy heterogéneos. Observamos cinco valores atipicos que
podrian sesgar estas dos medidas como indicadores de toda la muestra.
El nimero méximo de observaciones utilizadas fue de 31 120 de Regner
(2014) y el segundo mis alto fue de 2916 observaciones de Kearns et
al. (2009). Estos dos experimentos registraron respuestas en linea, lo que
permitié muestras tan grandes. El tercer y el cuarto valores atipicos tenfan
2733 y 1521 observaciones, respectivamente, y correspondian a Sah y
Read (2020) y a Johnson y Rips (2015). La razén por la que tenfan
muestras relativamente grandes era que ambas consistian en un conjunto
de experimentos posteriores. En el extremo opuesto, el quinto valor
atipico fue el de Martin et al. (2014), que fue un experimento con cuatro
chimpancés utilizando juegos. Si eliminamos esos cinco valores atipicos
en los célculos, la media pasa a ser de 180.4 individuos y la desviacién
estandar es de 128.54, que son cifras mas representativas. El maximo
y el minimo ahora son 509 y 20 observaciones de Franzen y Pointner
(2013) y Johnson et al. (2002). Otra caracteristica de las muestras es
que el 90 % de los experimentos utilizd estudiantes universitarios como
participantes en el estudio. Un par de articulos utilizaron un solo género
en sus investigaciones: solo hombres para estudiar la testosterona en
los juegos (Huoviala y Rantala, 2013) o solo mujeres (Hillebrandt et
al, 2011) para probar hipdtesis tedricas dejando el género constante.
Otros estudios utilizaron chimpancés (Martin et al., 2014) atletas de
élite (Collard y Oboeuf, 2013), usuarios de Google (Regner, 2014),
pacientes de hospital (Tarrant et al., 2008), victimas de guerra (Zeitzoff,
2014), trabajadores de Amazon (Johnson y Rips, 2015), y residentes de
un barrio (Adriaanse, 2011). Ademds, en el 82,08 % de los articulos,
la recompensa de los participantes estaba claramente especificada; no
pudimos determinar si los participantes del otro 17,91 % de los articulos
recibieron alguna recompensa. En la mayoria de los experimentos en los
que los participantes recibieron una recompensa, esta fue un incentivo
monetario. El resto de los experimentos premiaron a sus participantes
a través de incentivos académicos, como créditos de cursos (Roberts y
Goldstone, 2011; Yang y Liu, 2019), 0 un aumento en la calificacién de
una asignatura (Kostelic, 2020).

Si se presta atencidn a las sesiones realizadas, se constata que el 71,64
% especifico claramente el nimero de sesiones experimentales, mientras
que en el otro 28,35 %, no se fundamenta tal informacién. Las razones
podrian ser muchas. En promedio, encontramos que entre los trabajos que
indicaban claramente el niimero de sesiones, se realizaron 16.68 (+17.1)
sesiones experimentales.

De otra forma, podemos analizar los articulos seleccionados teniendo
en cuenta como se organizan segtn la clasificacién realizada por Camerer
y Ho (2015). Utilizando la amplia clasificacién que crearon como punto
de referencia, asignamos cada estudio a una tipologia de juego. Los tipos
de juego eran la jerarquia cognitiva (los modelos de nivel-k también
son similares), la respuesta cudntica, el aprendizaje, la sofisticacion y los
modelos de preferencia social. Aunque los modelos de sofisticacién son
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una extension de los modelos de aprendizaje, los fusionamos en nuestro
esquema de clasificacion.

Al realizar la busqueda, supimos que cada publicacién seleccionada era
un estudio experimental en el que se observaban variables psicoldgicas
para determinar cémo los individuos toman decisiones al observar las
acciones de otros. Teniendo en cuenta el papel del comportamiento social
en estos juegos, es razonable que los resultados de la mayoria de los trabajos
fueran modelos de preferencia social. Concretamente, determinamos que
el 50,74 % de los trabajos utilizaban modelos de preferencia social. Estos
articulos estudiaban cémo el comportamiento social de los demas afecta
nuestro propio comportamiento. Por ¢jemplo, Scharlemann et al. (2001)
probaron c6mo una sonrisa puede cambiar la estrategia de los jugadores, y
Bellemare et al. (2018) midieron la sensibilidad de la culpa en los juegos de
dictador. El segundo tipo mas frecuente de modelos utilizados fueron los
modelos de aprendizaje o de sofisticacion (25,37 % del total de trabajos).
Estos se adoptaron cuando los autores querian estudiar el proceso de
toma de decisiones en el comportamiento social (Gneezy et al., 2010;
Ho y Weigelt, 2005). Es por eso que algunos de ellos se mezclaron con
un modelo de preferencia social, como en Bernasconi y Galizzi (2010)
y Martin (2017). El 14,92 % utiliz6 modelos de jerarquia cognitiva o
de nivel-k debido al estudio de las condiciones iniciales de un juego a
través de la racionalidad, como Berger et al. (2016) y Dufwenberg et
al. (2011). Ademds, utilizaron modelos de jerarquia cognitiva debido al
examen de cémo los individuos interpretan la informacién, como en
Jin (2020) y Kostelic (2020). Por tltimo, el 8,95 % utilizé modelos de
respuesta cudntica debido a equilibrios y acciones no precisas, como en
Brocas et al. (2014), donde se estudid la atencién imperfecta ponderada
como una forma de ver las estrategias imperfectas ponderadas. Ademas,
los equilibrios de mercado imperfectos como resultado de las estrategias
ponderadas se ven en Lindsay (2019) y Fugger et al. (2016).

Es importante senalar que esta clasificacién se hizo considerando
primero aquella que los autores le dieron a su articulo; en segundo
lugar, en los casos en los que el trabajo no lo estaba encuadrado en
alguna de las categorias, se utilizé el modelo al que mds se parece. Por
lo tanto, esta clasificacién no implica que los articulos no contemplen
otras variables menos relevantes de un modelo de Camerer diferente.
De hecho, encontramos al menos cuatro articulos que los asignaban a
diferentes categorfas. Brocas et al. (2014) y Moinas y Pouget (2013)
son modelos de jerarquia cognitiva y de respuesta cudntica porque la
racionalidad limitada hace que los jugadores cometan pequenos errores.
Ademis, Lindsay (2019) presenta un modelo de aprendizaje y respuesta
cudntica y Georganas et al. (2015) propone un modelo de aprendizaje y
jerarquia cognitiva, es decir, un modelo de sofisticacién.

Contribuciones al estado del arte

Teniendo en cuenta lo anterior y la metodologia utilizada en la revisién
sistemdtica, la principal contribucién de este estudio seria agrupar los
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diferentes trabajos en torno a las hipdtesis centrales planteadas en ellos,
entendiendo que esto puede ser de gran ayuda para futuros investigadores.

Preferencias sociales

Segtin Camerer (2010), los modelos de preferencias sociales convierten
las compensaciones monetarias en utilidades y comportamientos. La
sociabilidad puede cambiar las estrategias de los jugadores en acciones mas
aceptables, un tema digno de estudio. Podemos observar en la tabla 2 que
la mayoria de los articulos centran sus esfuerzos en estudiar la culpa y la
reciprocidad como generadoras de equilibrios no racionales. Los articulos
etiquetados como “estudiar la culpa” examinan el papel de la culpa
(Bracht y Regner, 2013; Giaccheriniy Ponti, 2018), la aversién a la culpa
(Attanasi et al., 2019; Bellemare et al., 2018; Charness y Dufwenberg,
2006) y cémo se utiliza la culpa para manipular las acciones de los
demds (Cardella, 2016). Los articulos sobre reciprocidad investigan cémo
la reciprocidad moldea el comportamiento, como Diekmann (2004) y
Franzen y Pointner (2013), pero también cuando la reciprocidad no
es tan importante, como Chen y Houser (2019). El tercer tema mas
frecuente, que podria ser una extensién de la reciprocidad, es el estudio de
la confianza: examinar si el proceso de confianza se construye mediante
la reciprocidad (Song, 2008); cémo la inclusién social influye en el
comportamiento y la confianza (Hillebrandt et al., 2011); y cémo los
individuos confian los unos en los otros en las diferentes culturas (Pévoa
et al,, 2020; Zeitzoff, 2014). La reciprocidad, la confianza y la culpa
pueden utilizarse para estudiar el comportamiento de los grupos sociales
(Yang y Liu, 2019) y cdmo estos grupos sociales conffan en los demds
al observar cémo comparten los bienes publicos (Adriaanse, 2011) y
también para ver su comportamiento en negociaciones y conflictos en
un grupo (Halevy y Phillips, 2015). Adicionalmente, podemos observar
otra subcategoria: la biopsicologia, que es el estudio de cémo los cambios
fisiolégicos influyen en el comportamiento, ya sea por la testosterona
(Huoviala y Rantala, 2013) o por una sonrisa (Scharlemann et al., 2001).
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Articulo Experimental Etiqueta
Gibbons y Boven (2001) Completamente Toma de decisiones
Scharlemann et al. (2001) Completamente Biopsicologia
Diekmann (2004) Completamente Reciprocidad
Charness y Dufwenberg (2006) Parcialmente Culpa
Song (2008) Completamente Confianza
Halevy y Phill.ips (2015) Completamente Negociaciones y contflictos
Kearns ef al. (2009) Completamente Redes
Song (2009) Completamente Confianza
Adriaanse (2011) Completamente Bien ptiblico
Napoli y Fum (2010) Completamente Reciprocidad
Hillebrandt et al. (2011) Completamente Confianza
Bracht y Regner (2013) Completamente Culpa
Sacconi et al. (2011) Completamente Reciprocidad
Franzen y Pointner (2013) Parcialmente Reciprocidad
Huoviala y Rantala (2013) Completamente Biopsicologia
Regner (2014) Parcialmente Reciprocidad
Ackermann et al. (2016) Completamente Reciprocidad
Zeitzoff (2014) Completamente Reciprocidad
Cardella (2016) Parcialmente Culpa
Halevy y Phillips (2015) Completamente Negociaciones y conflictos
Mis y Nax (2016) Completamente Redes
Macro y Weesie (2016) Parcialmente Desigualdad
Kausel (2017) Completamente Emociones
Bellemare et al. (2018) Completamente Culpa
Woon (2018) Parcialmente Negociaciones y contlictos
Giaccherini y Ponti (2018) Completamente Culpa
Peeters y Vorsatz (2018) Parcialmente Culpa
Chen y Houser (2019) Parcialmente Reciprocidad
Attanasi et al. (2019) Parcialmente Culpa
Morell (2019) Completamente Culpa
Yang y Liu (2019) Completamente Grupos sociales
Pévoa et al. (2020) Completamente Confianza

Tabla2

Preferencias sociales

Jerarquia cognitiva

La jerarquia cognitiva se enfoca mais en como las condiciones iniciales

pueden influir en un juego, es decir, las inconsistencias de las creencias.

Como podemos ver en la tabla 3, estas condiciones iniciales pueden estar
influenciadas por el nivel de racionalidad de los individuos (Jin, 2020;

Johnsony Rips, 2015) o por las implicaciones estratégicas de la conciencia

del jugador sobre la existencia de un juego (Kostelic, 2020). Ademds, el

papel de la memoria (Devetag y Warglien, 2003) y la atencién (Brocas

et al., 2014) son otros puntos de estudio en relacién con el punto de

referencia de un agente. Finalmente, el marco psicolégico (Dufwenberg

etal., 2011) representa una interesante vision de la situacion cognitiva de

la que parten los jugadores.
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Articulo Experimental Etiqueta
Johnson et al. (2002) Parcialmente Racionalidad
Devetag y Warglien (2003) Completamente Memoria
Dufwenberg et al. (2011) Parcialmente Marco
Brocas et al. (2014) Completamente Atencién
Moinas y Pouget (2013) Parcialmente Negociaciones
Johnson y Rips (2015) Completamente Racionalidad
Georganas et al. (2015) Completamente Racionalidad
Berger et al. (2016) Parcialmente Racionalidad
Benndorf et al. (2017) Parcialmente Racionalidad
Jin (2020) Parcialmente Racionalidad
Kostelic (2020) Completamente Conciencia

Tabla 3

Jerarquia cognitiva
Respuesta cuantitativa

Cuando los jugadores tienen creencias precisas, pero equivocan sus
acciones, se utilizan modelos de respuesta cuantitativa. Esos errores
podrian provenir de la pérdida de informacién (McCubbins y Turner,
2014) o informaci6n asimétrica (Lindsay, 2019). Se debe tener en cuenta
que los jugadores pueden tener creencias precisas, pero si no se les permite
observar todas las posibilidades, cometerdn errores. De hecho (Brocas et
al., 2014) establecieron un modelo en el que no importa cudn acertadas
sean las creencias si los jugadores no prestan suficiente atencién (el marco
de atencidn se construye a través de un modelo de jerarquia cognitiva).
Las inconsistencias de la informacién también se reflejan en los estudios
de subasta. Estos estudios investigan los diferentes mecanismos de las
subastas (Engelbrecht-Wiggans et al., 2007; Fugger et al., 2016) en los que
los individuos saben lo que quieren (ganar la subasta), pero los jugadores

pueden cometer errores si la informacién no estd completa (Haruvy y
Katok, 2013).

Respuesm cuantitativa

Articulo Experimental Etiqueta

Haruvy y Katok (2013) Completamente Subastas

McCubbins y Turner (2014) Completamente Pérdida de informacién
Moinas y Pouget (2013) Parcialmente Negociaciones

Leland y Schneider (2015) Parcialmente Pérdida de informacién
Sah y Read (2020) Completamente Pérdida de informacién
Lindsay (2019) Parcialmente Informacién asimétrica
Engelbrecht-Wiggans et al. (2007) Completamente Subastas

Fugger et al. (2016) Parcialmente Subastas

Tabla 4
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Aprendizaje

Los modelos de aprendizaje sugieren cambios de estrategia porque, como
sunombre indica, los jugadores estdn aprendiendo. Debido a que el punto
de referencia es el estado de cambio, estos modelos pueden adoptarse
con otros. En ocasiones, el aprendizaje de los jugadores depende de
su racionalidad, por lo que se mezclarain con modelos de jerarquia
cognitiva (Georganas et al., 2015). Sin embargo, cuando el cambio
surge como resultado de una situaciéon de informacién asimétrica, puede
mezclarse con modelos de respuesta cudntica (Lindsay, 2019). Esto podria
dar lugar a diferentes estrategias de aprendizaje en los entornos de
negociacién (Srivastava et al., 2000), lo que provoca algunos cambios
en la comunicacién entre los agentes (Wu, 2018). Sin embargo, el quid
de la cuestién viene cuando se observan cambios en la sociabilidad, por
ejemplo, como se produce el proceso de creaciéon de confianza (Ho y
Weigelt, 2005), cédmo surge la reciprocidad (McCabe et al., 2003), o
cémo se coordinan los grupos sociales (Roberts y Goldstone, 2011).
Asimismo, la competencia por un cierto estatus social puede llevar a los
jugadores a mejorar (Laing y Morrison, 1974) porque las recompensas
son importantes para el ascenso (Magbool et al., 2017). Sin embargo, la
motivacién no es el tnico medio de aprendizaje. La experiencia ponderada
es importante para no cometer los mismos errores (Camerer y Ho, 1999)
a pesar de que los comportamientos pasados pueden repetirse (Collard y

Oboeuf, 2013).

Articulo Experimental Etiqueta

Laing and Morrison (1974)

Parcialmente

Juego de estado

Camerer y Ho (1999)

Parcialmente

Experiencia ponderada

Srivastava et al. (2000)

Completamente

Negociacion

McCabe et al. (2003)

Completamente

Reciprocidad

Ho y Weigelt (2005)

Parcialmente

Confianza

Gneezy et al. (2010)

Parcialmente

Planificacion

Bernasconi y Galizzi (2010)

Completamente

Redes

Roberts y Goldstone (2011)

Completamente

Grupos sociales

Collard y Oboeuf (2013)

Parcialmente

Deportes

Martin ef al. (2014)

Completamente

Cognicién animal

Tarrant et al. (2008)

Completamente

Confianza

Georganas et al. (2015) Completamente Racionalidad
Rauhut (2015) Parcialmente Motivacién
Wu (2018) Parcialmente Comunicacién
Kang y Camerer (2018) Parcialmente Ansiedad

Maqbool et al. (2017)

Completamente

Motivacién

He y Wu (2020)

Completamente

Compromiso

Lindsay (2019)

Parcialmente

Informacion asimétrica

Mohlin et al. (2020)

Parcialmente

Ponderacién por similitud

Tablas

Aprendizaje
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Discusion

Algunos autores ofrecen una diferenciacion entre la teorfa de juegos
psicolégica y otros enfoques conductuales de la teoria de juegos. Segun
la teoria de juegos psicoldgica, se intenta incorporar las creencias de los
demis sobre las acciones de un individuo directamente en su funcién de
utilidad. De acuerdo con los autores, “esto difiere de las aplicaciones mas
conocidas de la psicologia a la economia y a la ciencia politica, donde
se utilizan sesgos, heuristicas, etc. para explicar los comportamientos
observados” (DeAngelo y McCannon, 2020, p. 2). Bajo este marco
tedrico, se pueden describir las creencias propias o ajenas, de las cuales
dependerian las preferencias en la toma de decisiones. Esta teoria
incorporaria al andlisis econémico las emociones, la reciprocidad, la
preocupacién por la imagen y la autoestima (Battigalli y Dufwenberg,
2020). Lo anterior no concuerda con los hallazgos de la presente revision,
ya que BGT también utiliza las creencias, las emociones, la reciprocidad
y la autoestima como variables en sus estudios. También va en contra de
otros hallazgos como los de Goeree y Louis (2021) quienes demuestran
las virtudes de la teoria de juegos conductual para predecir creencias
declaradas.

La diferencia entre los dos enfoques puede deberse més a los diferentes
tipos de anélisis comunes en economia y en psicologia que al estudio
de diferentes fenémenos o variables. Segiin Nagatsu y Lisciandra, esto
“puede explicarse por la forma especifica en la que los economistas llevan
a cabo el analisis de equilibrio de los resultados a nivel agregado en su
préctica, y por la reticencia de los psicélogos a participar plenamente en
dicha practica” (2021, p. 289).

Conclusiones

La revisién muestra que algunos articulos se refieren a ‘teorfa de juegos
psicolégica’ mientras que otros utilizan el término ‘teoria de juegos
conductual’. Ademds, los autores que clasificaron sus estudios como
psicolégicos no lo hicieron como conductuales. Esto estd intrinsecamente
relacionado con las referencias bibliograficas y las palabras claves que
se utilizaron en cada publicacién especifica, lo que significa que el
vocabulario utilizado en una publicacién especifica tiende a seguir los
términos aceptados que se han utilizado principalmente en las referencias
de apoyo para esa investigacion. Ademds, el articulo que describia su
trabajo en términos de juegos conductuales (psicoldgicos) usé referencias
que también describfan juegos conductuales (psicoldgicos) pero no
juegos psicoldgicos (conductuales). En concreto, una de las principales
conclusiones de esta revisiéon es que todos los articulos de teoria de
juegos conductuales citan a Camerer (2010), y todos los articulos de
teorfa de juegos psicoldgicos citan a Geanakoplos et al. (1989), Battigalli
y Dufwenberg (2009) o Balafoutas (2011). Esto podria implicar la
razén por la que la teorfa de juegos psicoldgica y la teoria de juegos
conductual se tratan como dos dreas de investigacién diferentes, ya
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que una no cita regularmente a la otra. Sin embargo, no se aprecian
diferencias entre ellas en cuanto al enfoque de la investigacién, lo que,
de haberse encontrado, habria implicado una importante limitacién.
Si los que utilizan juegos psicolégicos (conductuales) no utilizan la
misma terminologia que los que usan juegos conductuales (psicoldgicos),
entonces algunos articulos podrian estar investigando los mismos temas o,
como minimo, suponer que hay nuevas lineas de investigacién cuando en
realidad ya han sido estudiadas bajo el término contrario. A pesar de estas
dos formas de designar los juegos que utilizan la racionalidad limitada,
las variables psicoldgicas involucradas son similares. Por ejemplo, los
estudios sobre la culpa, la confianza, la motivacién y la reciprocidad
son ampliamente utilizados para investigar sus implicaciones estratégicas.
Ademds, variables como la capacidad de atencién o la propension a la
ansiedad inciden principalmente en la pérdida de informacién en los
juegos. Esta pérdida de informacién es a veces el punto de referencia para
estudiar los diferentes sistemas de subasta, los fallos en las negociaciones,
los errores de comunicacion y la resolucion de conflictos. Otros articulos
incluyen el examen de la inteligencia, la conciencia y la memoria como
perspectivas psicoldgicas de las desviaciones en la teoria de los juegos. Estas
desviaciones son a veces involuntarias, pero responden a la cognicién de
un jugador. De hecho, el estudio de los cambios en la cognicién para
acercarse al equilibrio competitivo se utilizé como forma de aprendizaje
en los juegos. Por ejemplo, los jugadores pueden aplicar primero una
estrategia que podria cambiar en funcién de una mayor claridad mental
a medida que se desarrolla el juego. En resumen, se pueden senalar
tres tipos de variables principales: emocionales, sociales y cognitivas.
Adicionalmente, encontramos que existian variables psicoldgicas que
representaban los objetivos de los estudios dado un entorno econémico
o variables que se utilizaban como entorno psicoldgico para explicar
el comportamiento econdmico. A través de esta mezcla de disciplinas,
podemos entender mejor el comportamiento humano en la teorfa de los
juegos, ademds del marco tedrico para medir como los individuos pueden
comportarse ante la incertidumbre.

Aunque el objetivo era analizar los diferentes estudios agrupados en
torno a los dos enfoques mencionados, la teoria de juegos conductual y
la teoria de juegos psicoldgica, se puede considerar como una limitacién
del presente estudio el hecho de que existen un gran nimero de articulos
que incluyen variables psicoldgicas o conductuales en los experimentos
realizados con teoria de juegos, que no se enmarcan en ninguno de estos
dos enfoques. Para futuras investigaciones seria interesante incluir otros
criterios de busqueda como la teoria de juegos sociales.
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