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Resumen

El estudio delaaccion colectivarequierelacomprens én delosincentivos
individualesy delasrestriccionesingtitucional esque guian alas personas
enladecision de cooperar 0 no, en €l grupo que enfrentaeste dilema. El
uso de ecosistemas|ocal es por parte de gruposdeindividuosessoloun
gemploend quelaextraccionindividua incrementae bienestar, perola
agregadalo disminuye. El manej o de experimentos economicoshaincre-
mentado & conoci miento existente defuentes, tanto tedricascomo decam-
po, sobre cuando y como los grupos resuel ven este problemapor medio
de mecanismos de autogobierno. Losestudiosrealizadosal respecto han
logrado identificar variosfactores que promueveny limitan laaccion co-
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lectiva, asociadostanto con lanaturalezadelos sistemas de produccién
gue permitealosgrupos beneficiarse del acceso comln aecosistemas
locales, como también asociados con los incentivos y restricciones
ingtitucionaesde autogobiernoy delasreglasimpuestasexternamente. En
general, existeun gran acuerdo: lacooperacion, masalladelaprediccion
dela“tragediadeloscomunes’, puedeocurrir y ser seleccionadapor |os
individuoscomo unaestrategiaraciona. El primer paso en este documento
esproponer un conjunto de nivelesdeinformacidn quelosindividuos pue-
dan utilizar paradecidir sobre sunivel de cooperacion. Losnivelesinclu-
yen desdelosincentivos materia esquelafuncidn de produccionimpone,
hastalasdinamicasdel juego, lacomposiciéndel grupoy lascaracteristi-
casindividuadesdd jugador. Con estemarco tedrico, seextiendelalitera-
tura experimental al analizar |os datos de una serie de experimentos
realizados en campo con usuariosrealesdel ecos stemaen trescomunida
desruralesde Colombia. Con esas circunstanciasencontramosquelare-
peticion estimula la reciprocidad en latoma de decisiones. Ademés,
encontramos quelaexperienciadelos participantes, su percepciondela
regul acién externa, o lacomposicion del grupo respecto alariquezay
posicidn socid enlacomunidad, influyen enlas decisionesde cooperar o
no en el experimento. L osresultados sugieren quelacomprension delos
multiplesnivelesde juego, entérminosdeincentivos, delascaracteristicas
grupaeseindividualeso del contexto, puede ayudar aentender, y por ello
explorar los potenciaespararesolver € dilemadelaaccion colectiva.

Palabrasclave: accion colectiva, cooperaci on, experimentos en campo,
economiaexperimental, ecosistemaslocales.

Clasificacion JEL: Q200, Q210, C900, C920, C930, D190

Abstract

The study of collectiveaction requiresan understanding of theindividual
incentivesand of theinstitutional constraintsthat guide peoplein making
choices about cooperating or defecting on the group facing thedilemma.
Theuseof local ecosystemsby groupsof individualsisjust oneexample
whereindividud extractionincreaseswell-being, but aggregate extraction
decreasesit. The use of economic experiments has enhanced the already
diverse knowledge from theoretical and field sources of when and how
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groups can solve the problem through sal f-governing mechanisms. These
dudieshaveidentified severd factorsthat promoteand limit collectiveaction,
associated with the nature of the production system that allowsgroupsto
benefit from a joint-access local ecosystem, and associated with the
indtitutiona incentivesand condraintsfrom both self-governed and externdly
imposed rules. In generd, thereiswidespread agreement that cooperation
can happen and be chosen by individualsasarationa strategy, beyond the
“tragedy of thecommons’ prediction. A first stepinthispaper isto propose
aset of layersof information that theindividualsmight be using to decide
over their level of cooperation. Thelayersrangefromthemateria incentives
that the specific production function imposes, to thedynamicsof thegame,
to the composition of the group and theindividual characteristicsof the
player. We next expand the experimental literature by analyzing datafrom
aset of experiments conducted in thefield with actua ecosystem usersin
threerurd villagesof Colombiausingthisframework. Wefindthat repetition
bringsreciprocity motivesintothedecisonmaking. Further, prior experience
of theparticipants, their perception of externa regulation, or thecompostion
of thegroupintermsof their wedthand socid positioninthevillage, influence
decisionsto cooperate or defect in the experiment. Theresults suggest that
understanding the multiplelevel sof thegame, intermsof theincentives, the
group and individual characteristicsor the context, can hel p understand
andthereforeexplorethe potentia sfor solving thecollective-action dilemma.

Keywords: CollectiveAction, Cooperation, Experimental Economics, Fidd
Experiments, Local Ecosystems.

JEL classification: Q200, Q210, C900, C920, C930, D190.

I ntroduccion

El uso de ecosistemas|ocal es por parte de grupos humanos por medio de
sistemas de produccion agricolay de extraccion encierralaresolucion de
problemas deaccion colectivadebido a: (1) lanaturd ezadelasinteracciones
entreindividuosy € ecosistema, y (2) lanaturalezadelasingtitucionesque
gobiernan los derechos 'y deberes de quienes se ven afectados por 10s
bienesy serviciossuministrados por estosecos stemas. A, entender como
losindividuos dentro de un grupo toman decisionesacercadd usodelos
ecos stemas, y como las soluciones deautogobierno anivel grupa pueden
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surgir paraincrementar el uso sostenible en el tiempo, se constituyen en
cuestiones crucia essobrelas posibilidades de un mangjo sostenibledelos
recur sos de uso comun. El uso de experimentos econdémicos paraenfo-
car estas preguntas, fue establ ecido hace més de unadécada por Ostrom
et al. (1994). En estearticulo, damos un paso mésy exploramoslasposi-
bilidades de conducir estos experimentos en campo, con usuariosreales
delosecos stemas|ocales, paraaprender acercadelatomadedecisiones
entalesescenarios.

L ateoriaecondémicacontemporaneaesunadelas ciencias sociaesmas
exitosas, yaque permite no solo laverificacidn empirica, Sno también ex-
plicar e comportamiento humano. Sin embargo, suslogrosestan determi-
nados por lassituacionesenlasque sedesarrolladl intercambio de bienes
privados y serviciosen un mercado competitivoy abierto. Lateoriaesta
fundamentadaen un conjunto de bienes, un mecanismoinstituciona y un
model o de comportamiento humano. Cuando |os bienesmencionadosson
fécilmente excluiblesy rivales, y losindividuosinteractian dentro deun
mercado competitivo, |as prediccionesteoricastienen un fuerte apoyo
empirico. Caso contrario end queta esbienesno sean facilmenteexcluibles
—por g empl o, bienes publicos o recursos de uso comin—, las predicciones
tedricaslogran un soporte empirico menor (Camerer, 1997, 1998; Gintis,
2000). En unasituacion estética, las predicciones contemporaneas hacian
suponer quelosindividuosno producirian bienes publicosy que sobre-
explotarian losrecursos de uso comun. Laevidenciade ambas prediccio-
nesesmixta(Ostrom, 1999).

Por g.empl o, enlosexperimentos de bienes publicos, enlugar deno con-
tribuir alaprovisién de un bien pablico, como se puede predecir dela
maximizacionindividua delospagosmateriaesdelateorianeoclasica, los
individuostienden acontribuir, en promedio, entre un 40 a60% delos
activosexperimental esasignadosen un juego sinrepeticion (Davisy Holt,
1993; Isaacy Walker, 1988b). Enjuegosrepetidos, € nivel promedio de
contribuciones comienzaal rededor de un 50%, pero, sin oportunidades
de comunicacion, este promedio caelentamentehaciael nivel cero predi-
cho (Ledyard, 1995). En contraste, si no serestringe lacomunicacion—
charlabarata—, |os participantes son capaces de mantener lacooperacion
en los experimentos de bienes publicos por largos periodos de tiempo
(Sdlly, 1995; Isaacy Walker, 1988a). Deigual modo, |os participantesen
experimentos de recursos de uso comun se aproximan al nivel optimo de
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extraccion cuando pueden comunicarse, llegan aun acuerdo entredlos, y
secomprometen acastigar s aguien sedesviaded acuerdo (Ostromet al.,
1994). Probablemente, losrechazos més claros delas predi cciones tedri-
cas se han presentado en experimentos rel acionados con |osjuegos del
ultimatumyy del dictador, donde el primer jugador tiende aofrecerlea
segundo jugador unafraccion mucho mayor delapredichay dondelos
segundosjugadores(si tienen laoportunidad) rechazan lasof ertas s éstas
no son percibidas como justas, dadas|as condiciones experimentales (ver
Guthy Tietz, 1990; Roth, 1995).

Igualmente, los estudi os de campo encuentran quelapredicciontedricade
quelosusuarios estan atrapados eninexorablestragedias (Hardin, 1968)
no esfrecuentemente confirmada (Bromley et al., 1992; Ostrom, 1990),
aunque existen varios g empl os derecursos que han sido destruidos por la
sobreexpl otacion. Por supuesto, alcanzar solucionesefectivasy organiza-
das no esun resultado garantizado. Se haencontrado consistentemente
quelosatributosdelosrecursosy delos participantes afectan losniveles
inicialesde organizacion (Gibson et al., 2000; Ostrom, 2001). L oscienti-
ficos sociaesinteresados en las dinamicas delosrecursos humanos, en-
frentan un mayor reto d construir unateoriadel comportamiento humano
queincluyae modelo econdmico clési co, cuando esaplicado a intercam-
bio debienesprivados coninformacidn completa, escenariosde mercado,
pero que supone un amplio rango de motivaciones cuando losindividuos
utilizan un sistemade recursos que son bienes no privados (Hirschman,
1985). Lateoria necesita abarcar toda una serie de bienes, un modelo
amplio ddl individuo (queincluyalostipos de normas adoptadas por |os
individuos), laimportanciadelascaracteristicasdel grupo, lasposibilida
desdeusar lareputaciony lareciprocidad, y lasreglas especificas usadas
en escenarios particulares. Dado un nimero devariablesinvolucradas, la
provision de un marco tedrico queindigue como éstas seencuentranrela-
cionadas, esuno delos pasos masimportantes haciaunasintesistedrica

En este articul o, damos un pequefio paso en estadireccion. Nosotros es-
peculamos quelacomprensi 6n de como losindividuos aprenden einter-
pretan potencid mentelainformacion disponible, paradlosenunasituacion
particular, esunfactor importante que afectasusdecisiones. Asi, of rece-
mos un marco tedrico sencillo paraestudiar como losindividuosreiinen
informacién acercadelosincentivosde unasituacion, del contexto grupa
end cual enfrentan el dilema, como también, lainformacidn acercadesi
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mismos. Por consiguiente, postulamos que estos nivel esdeinformacion
soninvocadosdiferentemente por laestructurade unasituacion, parain-
formar ladecision de cooperar 0 no, cuando se enfrentan tales opciones
dentro de un grupo inmerso en un problemade recursos de uso coman.

Por otraparte, ilustramoslainutilidad del marco tedrico paraexplicar el
comportamiento de unaserie de experimentos de campo. Losdatosdela
encuestaredizadaal osparticipantesnos permiten explicar unapartesignifi-
cativadelavariacion delacooperacion, como unafuncion devariables
asociadasavariosnive esdeinformacionindividua y grupd del [aboratorio.

Lamayoriade estudiosexperimental esque utilizan informaci dn dada por
| os parti cipantes con base en sus datos personal es, se han enfocado en
demografia basicacomo el género, laedad, o la educacién; pero muy
pocaveces estos estudios asocian € comportamiento delos participantes
en el experimento con su experienciared enlasclasesdefendmenosque
estdn siendo estudiados en € disefio experimental. Los gjemplosde ex-
cepciones se presentan en Cooper et al. (1999), a observar que los
andistasinvitaron en su experimento agerentes chinos paraparticipar en
un ambiente de tomade decisiones sobre planesy gerenciaen empresas.
Igualmente, Karlan (2003) rediz6 experimentosy correlaciond confianza
y cooperacion sobre el repago de microcréditos reales en Pertd. Como
también parael caso de experimentosderecursosde uso comun, tenemos
quesefidar e desconoci miento de experimentos que hayan sido conduci-
dosconusuariosreaesdelosrecursosy donded contexto delos partici-
pantesesusado paraexplicar lavariacion del comportamiento experimentd.

|. Lasnivdesdeinformacion quelas personastraen al juego

Lasinstitucionescomo “reglasdel juego” transforman el ementosclaves
implicadosen ladecision deunindividuo. Lamayoriade estoselementos
ingresan aladecision como informacion del juego o de otros participantes
end juego. Losindividuosal interactuar con lasingtituciones, juntaninfor-
macién aprendiendo sobrelos demésy susacciones, y sobrelas conse-
cuenciasdeinteractuar dentro de un conjunto especifico dereglas.

Nuestro marco tedrico, propuesto por primeravez en Cardenas (2000),
combinacaracteristicasdel model o de comportamiento de accién col ecti-
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varealizado por Ostrom (1998), con argumentos de un model o endégeno
depreferenciaselaborado por Bowles (1998), y con & model o cognitivo
deintercambio socia desarrollado por McCabey Smith (2003) (ver figu-
ral). Losargumentos estén asociados con las clases deinformaci on espe-
cificaque estan disponibles paralos miembros de unamismacomunidad
rurd, quienestieneninformacion sobrelosdemés, y sobred contextoend
cual lasinteracciones sociales suceden en el experimento o enlatoma
diariadedecisionessobreel uso del recurso.

Ogrom (1998, 2000) arguyequed estudiodd contextodeunjuegoescrucd,
porquelasingtitucionesafectan lasdecisionesdelosindividuosa cooperar
redlizando d menostrestareasclaves: primera, lasinditucionesfortalecenlas
normassocid esqueson condgentesconlasreglas. Segunda, éstaspermitena
losparticipantesreunir méso menosinformaci on sobreel comportamientode
losdemés. Y tercera, lasreglas permiten alas personas premiar o castigar
ciertoscomportamientasconincentivosmaterideso etéreos.

Figura 1. Marco teérico para el andlisis de los niveles de informacién que
influyen en la decisién de cooperar.

<> <>
Nivel de identidad Nivel de contexto grupal] Nivel de pagos materiales del juego
IRiqueza, ocupacion, INormas compartidas Pagos netos de cada una de las estrategias posibles
experiencia Heterogeneidad y |Estrategias posibles
|0tras preferencias desigualdad !Leyes y reglas establecidas (costos esperados)
consideradas !Identidad de grupo !Aprendizaje y reputacion (t - 1)
!'Valores sobre “el Estado™ |!Escenarios cooperativos o| !Reciprocidad (t - 1)
vs. “el autogobierno” competitivos !Probabilidad de la siguiente ronda (t - 1)
|Género, edad, educacion,
habilidades
!Miembro de
organizaciones civicas Nivel de datos t, (t + ‘1)
*
.
Nivel de datos g *
. . v
Nivel de datos i .
A°
Decision de cooperar
Juego transformado
internamente (Xco0p, ; o)
tig
de m(.) =U(.)

El marco tedrico organi zalas clasesdeinformacion quelosindividuos pue-
den usar al decidir cooperar 0 no en un problema de accion colectiva.
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Como punto de partida, supongamosque unindividuo enfrentaun juego con
caracterigicasdeun dilemade accion colectivaparticular. El juegotieneuna
estructurade pagoslacua tiene como estrategiade Nash no cooperar, pero
unasolucion Optimade Pareto esal canzadamediantelacooperacion uni-
versd. Sinembargo, seobservafrecuentemente que una porcion significati-
vadeindividuos(cas lamitad) comienzan cooperando en estosexperimentos
(Ledyard, 1995). L osargumentos que explican esto, van desde presumir
unafaltade aprendizajey comprension del juego, hastalaspreferencias
altruistas heredadas deloshombres. Otraexplicacion ofrecidaen juegos
repetidos essuponer quelosindividuos se comprometen reciprocamente.
Unavez | osjugadorestienen conocimiento de que lacooperaci on puede
a canzar un resultado Gptimo superior dePareto, lainformacionlespermitea
éstosdecidir s confiar enlosdemésdel grupoy cooperar.

El marco tedrico que proponemosclasificalaspiezasdeinformacion quelos
jugadoresrelinen, paraexplicar como o jugadores pueden transformar los
pagos materia esde un juego definido externamente apagosde un juego
interno. Estosdatos pueden ser ordenadosen tresnivelesdeinformacion: e
nivel delospagosmateriadesdd juego; @ nivel dd contextogrupd, y d nivel
deidentidad. Nosotros arglimosquelosjugadores usan estosnivelesde
informaci dn como fuente pararesponder preguntascomolassiguientes:.

Nivel Preguntas basicas de los participantes

Pagos materiales del juego ¢Qué pagos materiales puedo obtener de
mis acciones y de las acciones de los
demas en este juego?

¢Qué puedo aprender de las rondas
anteriores de este mismo juego?

¢Qué puede pasar en las rondas futuras del juego
debido alo que pasd en las rondas anteriores?

Contexto grupal ¢Quiénes son los demas de mi grupo?

¢Pueden ser ellos confiables? ¢Ellos
usualmente cooperan en este juego y en jue-
gos similares? ¢Ellos siguen normas sociaes?

Identidad ¢Me importa si defraudo (no cooperar)
a otros? ¢Yo disfruto la cooperacion? ¢O la
competencia?

¢Mi experiencia en juegos similares me
provee de pistas de como jugar este juego?
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Estosnivelesdeinformaci on estén enunciadosen e marco tedrico mostra-
doenlafigural, el cua provee gjemplosdefactoresespecificosen cada
uno delosnivelesquetransforman el juego de uno externo de pagosma-
teriales, auno interno. Nuestro marco tedrico implicaquelosindividuos
tratan dereunir y evaluar informaci on sobre estostres niveles, dependien-
do delaestructurade juego. Unavez € juego involucrarepeticion, no
anonimato, y externalidades entrelosjugadores, lared de gananciasindi-
viduaesy grupal es puede ser d canzadajuntando informacién adicional,
aunque probablemente costosa, paraconstruir un nuevo juego interno.
Entonces, € juego transformado tendraun conjunto diferente de pagos, un
conjunto diferente de estrategias preferidas, y eventua mente, dado e cam-
bio del comportamiento en el tiempo, un conjunto diferente de estrategias
deNash. Dependiendo deladistribuciéninicia delaspreferenciasintrin-
secasy delainformacién revelada, losjuegos de dilemas socia es pueden
transformarse en otrosjuegos, tales como e assurance game, con menos
conflicto entrelosinteresesindividualesy colectivos. El nuevojuegointer-
no no tiene quetener unatransformacién monotonicadelaestructurade
pagosinicid del juego estético Sinrepeticion.

Dadas estas posibilidades, ahoraexploremoslosnivelesdeinformacion
propuestosen el marco tedrico.

A. El nivel de los pagos materiales del juego

End primer nivel deinformacion, € jugador observalaestructuradelos
pagos materialesy delasposiblesestrategias paraun juego Sin repeticion.
El conjunto de accionesy pagos produciraposiblemente un equilibrio de
Nash, algunos de | os cual es pueden ser socialmente més deseables que
otros. Lavaoracion del juego en estenivel esafectadapor el conocimien-
tocomun del conjunto dereglasformal esque son ef ectivamente establ eci-
das, y queimplican costos o beneficios materia es en cadadecision. Por
tanto, el juego percibido a tomar estainformacion esaquel queresulta
despuésde aplicar esasreglasformalesy premios materiaes, castigos, o
restricciones que son completamente establecidas. Unavez el estableci-
miento delasreglas sufre algunaclase detransaccion o costos de estable-
cimiento, losotrosnivelesdeinformacion comienzan ainfluir enlarespuesta
real aunaciertareglaforma pero establecidaparcia mente.

Ademas, lamayoriade rel aciones deintercambio social detipo accién
colectivaen campo incluyen unaprobabilidad diferente de cero deenfren-

95



2Qué traen las personas al juego?
Experimentos de campo sobre la cooperacién
en los recursos de uso comun

Juan Camilo Cardenas y Elinor Ostrom

96

tar alos mismos participantes en rondasfuturasdel juego. Entalestérmi-
nossurge el argumento de cooperacion deAxelrod (1984), que emerge
delamaximizacionindividua mente orientada. Laprobabilidad dequelos
mismosjugadores se encuentren en rondasfuturas creavarios efectosen
ladindmicadd juego. Puesto quelosjugadores pueden aprender y memo-
rizar, pueden construir tanto unareputacin como unahistoriade reputa-
cion construidapor los demés. McCabey Smith (2003), en su modelo
cognitivo, sugieren unaseriede médul os, uno deloscuaesincluyed pro-
ceso de construir un buen nombre. Puesto quelaestrategiade 0jo por 0jo
produceresultadosfuertesen contrade otrasestrategiasen € largo plazo,
lainformacion que se puedereunir derondas pasadasy laprobabilidad de
rondasfuturas con los mismosjugadores crean |as condi ciones que con-
ducen alacooperacion mediantelareciprocidad, incluyendolaretaliacion
hacial os no cooperadores como un mecanismo de seleccion degrupo. Se
reconoce que en los experimentos de bienes publicos sin posibilidades de
comunicacion entrelosjugadores, las contribucionesdisminuyen a pasar
lasrondas. L osjugadores que comienzan cooperando, pero observan el
oportunismo delosdemas, disminuyen su cooperacion. Estefendmeno de
crowding-out del comportamiento cooperativo (ver Cardenaset al., 2000)
tendraun papd crucia enlosresultados empiricos que mostraremos mas
addante. También, esto puede explicar por qué se observan casosde campo
dondelosesfuerzoscooperativosinicidesfalan despuésdeun periodo de
tiempo, yaqueloscooperadores, frustrados por € oportunismoinicial de
losdemés, pasan aun comportamiento no cooperativo. El argumento que
hay detras delahipotesisde crowding-out, esquelasmotivacionesintrin-
secas (ver Frey y Jgen, en proceso de publicacion, por la encuesta)
pueden cambiarse por medio deincentivos explicitos, como premioso
sanciones, porque lamotivacién intrinseca puede funcionar en direccion
opuestadel incentivo materia con premiosinternosquee jugador recibe
de cadauno deloscasos.

El marco temporal también esimportante. |saac et al. (1994) exploraron
laextension del nimero derondasen unjuego lineal de bienes publicos
desde 10 a40y 60 rondas, mostrando como mientrasdurante 10 rondas
€l porcentgje de contribuci 6n disminuye de 50% amenos de 10%; cuando
eran 40 rondas, paraladécimarondael porcentaje de contribucionesfue
de40% y disminuy6 amenos de 10% solamente paralaronda40. Cuan-
do seextiende a60 rondas el mismo patron se presenta, esdecir, comen-
zando con 50% de contribuciones, pasaaun 30% enlaronda40, y luego
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pasa alrededor del 10% paralaronda60. Este patrén seria consistente
con &l model o de comportamiento del actor racional de Ostrom (1998),
end cud largoshorizontestempora es pueden contribuir aun ciclo virtuo-
so dereciprocidad, confianzay reputaci dn que mantienelacooperacion.

B. EIl nivel del contexto grupal

Un segundo nivel deinformacion se propone dadalanocion de quelas
decisionesdelosjugadorestambién seencuentraninfluidasa reconocer
especificamente quiénes son los demésjugadores en latransaccion. Al
saber quiénes sonlosdemésen d juego, se puede generar laposibilidad
deencontrar losmismosjugadoresen rondasfuturasdel juego. Laposibi-
lidad de procesosdereciprocidad y retaliacion afectan losresultadosfutu-
ros. En segundo lugar, € conjunto de preferenciasde unindividuo puede
incluir laimportanciadel nivel de bienestar deotros (familiares, anigoso
Vecinos), y saber que quien estdjugando afectasu val oracion delos pagos
querecibenlosdemés.

Parajuegosrepetidos, |osmodel os evolucionarios—en los cualeslas ga-
nancias por cooperar o defraudar se ven afectadas por lafrecuenciade
cooperadoresy no cooperadoresen el grupo (Bowles, 1998)—también
dan soporte aeste argumento. Lainformacién de que un jugador tiene
sobrelacomposicidn deun grupo determinaras existelaconfianzasufi-
ciente entrelosinvolucrados paraescoger cooperar por ganancias mu-
tuas. Asi, dependiendo delafraccién observadade personas confiablesy
oportunistas en un grupo, €l jugador tendrdunamejor estimacion dela
probabilidad de cooperacion por parte delosdemas, y por tanto, delas
gananciasy deloscostosde hacerlo.

Laevidenciaempiricadasoporteaesto. Laidentidad grupal, lacohesion
grupd y ladistanciasocia han mostrado suinfluenciaenlaprobabilidad de
cooperacionindividud. Lawler y Yoon (1996), por € momento, muestran
enunaseriedeexperimentoscomod nive y laigual dad de poder entrelos
jugadores aumentan lafrecuenciade acuerdos mutuos. Kollock (1998)
proveeinformaci 6n sobre un conjunto de experimentosdel dilemadd pri-
sionero que estudian como laidentidad grupal tiene un efecto directo so-
bre el comportamiento cooperativo. El comportamiento de estudiantes
universitarios cambié segiin lainformaci 6n querecibian sobrelosdemés
jugadores(siendo delamismafraternidad, deotrafraternidad, del mismo
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campus, de otro campus, del departamento de policia). Cambiossignifi-
cativosen e comportamiento fueron encontrados cons stentescon laexis-
tenciade efectosfuertes de pertenecer o no aun grupo (ver Orbell et al.,
1988). Otraevidenciano experimental también sustentacomo lacompo-
sciongrupa y su contexto determinanlacooperacion. Alesinay LaFerrara
(1999) muestran evidenciacon base en unaencuestade Estados Unidos,
guelaparticipacion delosindividuos en actividadesy organi zaciones so-
cialesesmayor paralocalidades menosfragmentadasy masiguditarias
respecto arazay etnia. Lades gualdad y heterogeneidad grupal son pre-
sentadas como parte del nticleo de explicaciones paralaaccion colectiva
desde Olson (1965) y, mésrecientemente, con Bergstrom et al. (1986).

Por otraparte, contar conlagrany particular participacion de estudiantes
también hasido un punto de atencidn. Losexperimentosredizadosenla
décadadelosochentaanalizaron s 1os estudiantes de economiamostra-
ban altos nivel es de oportunismo con resultados modestamente fuertes
(Maxwell y Ames, 1981; Isaacet al ., 1985, reportado en L edyard, 1995).
Recientemente, Cadsby y Maynes (1998) registraron quelasenfermeras
mostraban niveles masatos de cooperacion quelos estudiantes de econo-
miay administracion enun juego de bienes publicos. EStosresultadostam-
bién serian consistentes con el trabgjo realizado por Frank et al. (1993),
sobrelacercaniadel comportamiento delosestudiantesdeeconomiaalas
prediccionestedricasde un juego. En otro estudio interesante, Ockenfelds
y Weinmann (1999) encontraron quelosparticipantes deAlemaniaOrien-
tal se comportan menos cooperativamente que aquellosdeAlemaniaOc-
cidental, tanto en el juego de bienes publicos (10 rondas, 5 personas)
como en €l juego delasolidaridad (sin repeticion, 3 personas).

No estamos proclamando que los grupos homogéneosy cerradosa am-
biente que |os rodea sean siempre mas propensos a cooperar. Hay mu-
chos otrosfactoresen latecnologiadelaaccion colectivay surelativa
posicion dentro de estamisma, que pueden afectar lavoluntad paraco-
operar. AUn més, losdiferentesti pos de heterogenei dad pueden actuar en
formas opuestas ala causalidad de lacooperacion homogénea. Alguna
evidenciaindicaquelosgruposque son cercanosalosmercados, y menos
homogeéneosenidentidad racia o cultural, de hecho pueden mostrar atos
nivel esde confianzay comportamiento cooperativo. Nuestro experimento
sugierequelaheterogeneidad delariquezay posicion socia dentro deun
grupo impone unabarreraparaencontrar solucionesdeautogobiernoa
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dilemade cooperacién (también ver Cardenas, 2003). Ciertamente, una
historialarga de falta de cooperacién dentro de un grupo homogéneo,
también puedeimponer unabarreracons derable paralacooperacion fu-
tura. Infortunadamente, los marcos temporal es de los experimentos son
demasiado limitados paraestudiar tales procesos delargo plazo.

Variosdelosargumentos que sustentan que la heterogeneidad induce a
unamayor cooperacion, son basadosen unaestructurade pagosasimétrica
enlacual losjugadores con mayores rentas estan méas dispuestosapro-
veer € bien publico. Nosotros asignaremostal es efectos en € marco ted-
ricod nivel del juego estético. Sinembargo, otrose ementosque sobresalen
delacomposicion grupal, también pueden entrar aactuar aun bajo pagos
simétricos. Uno de estos casos, esel efecto quelasdiferenciassociales
pueden tener en un grupo—por e momento, debido alariqueza—. Parauna
discusion més detallada sobre como las diferenciasdelariqueza pueden
tener un efecto en lasolucion de estos dilemas, ver Cardenas (2003).

C. El nivd de identidad

En estetercer nivel, losjugadores almacenan'y procesan informacion so-
bre ellos mismos, |0 que puede afectar |0s pagos subjetivos, y por ende,
lasestrategias sel eccionadas. Losvaoresinternosdel jugador aumentaran
odisminuiran lospagos subjetivosde cooperar o no, debido alaexistencia
de otras consideraciones o procesos rel acionados con las preferencias.
Estainformacion no es necesariamenteinvocadapor un juego particul ar.
L ainformacion estade unavez disponible. Estaes utilizadadependiendo
delasexternaidadesinvolucradasen d juego. End caso detransacciones
bajo mercados perfectamente competitivos donde no se involucran
externalidades, espoco probable queun jugador utiliceestenivel.

Lapostulacion deestenivel escons stente con laposicion de Sen (1977),
al rechazar el egoismoy el oportunismo como las Unicasracionalidades
posibles paralos humanos. Susdiscus onesacercadeloscomportamien-
tos basados en simpatia—aun cuando éstaestafundamentadaen unara-
cionalidad egoista—, podrian ayudar a explicar por qué observamos
contribucionesvoluntariasen bienes publicos. Del mismo modo, tratosin-
herentemente humanos como lajusticiareciproca(Fehr y Tyran, 1997;
Kahneman et al., 1986), crean un comportamiento que vaen contradel
oportunismo mencionado. Falk et al. (2002) explorael comportamiento
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en recurso de uso comuin basado en el model o tedrico propuesto por Fehr
y Schmidt (1999). Ellosincluyen preferenciasindividuaesbasadasenre-
ciprocidady justiciaparaexplicar os nivel es de cooperacion en experi-
mentosdondelacomunicaciény lassancionesinformaessonintroducidas
(ver Crawfordy Ostrom, 1995). En sumodelo, lautilidad individual se
incrementacon |os pagos material es, pero disminuyecon e nivel dedes-
igual dad ventaj 0so 0 desventajoso delosresultados. Estaclase demodelo
de preferencias con otras consideraciones mantiene laracionalidad de
maximizar lautilidad, pero no aguellabasada solamente en |os propios
pagos, sino también enlosresultadosdelosdemas. De aqui que, € juego
de pagos materiales es transformado, no necesariamente de forma
monotoénica, despuésde considerar losresultadosdeotros. Ungemploes
el placer olaaegriaqueunotienea cooperar o no, dependiendo delos
valoreso preferencias que setengan sobrelo que esser lo mejor, 0 sobre
laobservacion decomo el grupo estamejor.

Igualmente, estenivel de*identidad” esmuy importante cuando existein-
formacionimperfectasobre el juego materia (pagos, estrategiasy otros
jugadores). Laexperienciabasadaen juegossimilares, lashabilidadesy la
educacién puedeninformar a jugador sobreel juego. Por é momento, €l
marco del juego puedeinducir a jugador autilizar elementosde experien-
ciasanterioresen e juego. L osjuegos con estructuras exactas de obj eti-
vos producen diferentes comportami entos dependiendo dela presentacion
(Hoffmanet al., 1996, 1999). L asinstitucionesen |os escenariosde cam-
po pueden inducir preferencias diferentes en el sentido de que éstas
enmarcan unasituacion socia deintercambio. Aunquelosdatosy d andli-
s seconometrico no permitirén probar especificamente el peso del bienes-
tar delosdemasen los pagostransformados de cada jugador en nuestro
experimento, losresultados serén cons stentesconlaliteraturarecién men-
cionadade por qué pudimosencontrar en campoy en laboratoriosexpe-
rimentalesel comportamiento que esracional mente cooperativo.

Enlafigural, lasdosflechas sobrelos nivel es sugieren quelos efectos
cruzados entre éstostambién pueden tener un papel importante. Lascon-
dicionesdeunnive podrianreforzar o disminuir € efectodeotronive. dte
(2001) ha propuesto un modelo formal queintroduzcael concepto de
smpatiacomo unaclave paradeterminar ladisposicion de un jugador para
cooperar. El definesimpatiacomo é “ sentimiento deamistad quetieneuna
personai haciaunapersonaj” y lamodelacomo unafuncién delasdistan-
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ciasfisicasy psicoldgicasexistentesentrei y j. Su aproximacion, usando
nuestro marco tedrico, combinalosdos Ultimos nivelesen € sentido que
involucrainformacion sobred individuo mismoy sobrelosdemas cuando
estajugando. De hecho, alte diferenciasimpatiade atruismo. El usaun
argumento dereciprocidad paralaprimera, yaquelas personasreduciran
su sentimiento deamistad por losdemésal sentir que estan tomando ven-
tgjadeellos. En general, laimportanciadelos efectos cruzados entrelos
factores que determinan la cooperaci dn hasido poco estudiada, particu-
larmente en experimentos. Ledyard (1995, p. 144), de hecho, mencionala
ausenciadeinvestigacion en estaarea, decomo € efecto marginal deuna
variable dependede nivel institucional deotravariable. El citael trabgjo
delsaacy ater (1988b) elsaac et al. (1994), decomo e efecto margina
delosretornos per cdpita(MPCR) sobrelas contribucionesde un bien
publico esafectado por el tamarfio del grupo. En nuestro marco tedrico,
esto sugierequee nivel dejuego estético—donded MPCR determinael
retorno materia marginal delas contribuciones—podriainteractuar con el
nivel decomposiciéngrupal.

D. La hipodtesis sobre la toma de decisiones al utilizar este
mar co tebrico

Si los argumentos presentados anteriormente acercadelas ventgjasde
utilizar este marco tedrico son vaidos, podriamosexplorar por quéa com-
parar diferentes culturas se observan diferenciasdraméticasen el compor-
tamiento, bajo & mismo disefio experimentd . Por gemplo, Henrich (2000)
y Henrich et al. (2001) investigan con base en una serie de juegos del
ultimatum, de bienespublicosy del dictador, realizadaen experimentosde
campo con 15 sociedades pequefias en 12 paises. El comportamiento bgjo
el mismo objetivo del juego variacon laculturadel grupo, como también
conlosresultados obtenidos en | aboratori os experimental es, usando estu-
diantes norteamericanosde pregrado.

L osindividuosdeciden reunir o noinformacién delos nivel es adjuntados
mésallade nivel bésico dd juego, dependiendo detodalaestructuradel
juego, incluyendolos pagos, lasestrategias posibles, losdemasjugadores,
y lasreglasy lasnormas que son compartidas por los grupos. Por tanto,
traer estainformacion a juego dependedelagananciay € costo dereunir-
la. Si losjugadores desconocen quiénes sonlosdemasjugadoresdd gru-
poinvolucradosen unatransaccion del dilemasocia, d nivel del contexto
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grupal esindtil paraellos, amenos que obtener estainformacion no sea
costoso. S jugador no suponerondas maltiplesdel mismojuego conlos
mismosjugadores, no hay necesidad de multiplesperiodosdetiempoy de
lasimplicacionesrelacionadas con lareci procidad. Dehecho, Bowlessu-
giereque" entre mas un experimento se parezcaaun mercado competitivo
(y de contratos completos) con compradoresy vendedores anénimos, se
observardcadavez menos e comportamiento quetomaen cuentaotras
consideraciones’ (1998, p. 89).

Uncasoend cua unjugador quisieratraer informacidn deotrosnivelesa
juego, es cuando unatransaccion involucraalgun tipo deexternalidad o
interdependenciano corregidaen € juego basico por medio del estableci-
miento dereglaseincentivosmateriales, |o cua afectafrecuentementee
bienestar delosdemésdd grupo. Unjuego del DilemadelosPrisioneros
esel casotipico, aunqueno esel Unico. Si esposible, acadajugador le
gustariareunir masinformacién parapredecir mejor laaccion dd otroju-
gador y asi usarlajunto aelementoscomo laimportanciadel otro a esco-
ger s cooperao no.

Unasegundarazon paraque el jugador busgueinformacién enlosotros
niveles, eslaexistenciadeinformacion asimétricay € costo deescribiry
establecer contratos. Muchastransaccionesdeintercambio socid involucran
algunaclasedeinformacion privadaqueledad jugador laoportunidad de
derivar rentasextradelatransaccion. Enlosrecursosdeuso comin, seria
Muy Costoso paraotros usuarios o autoridades conocer losnivelesdeapro-
piacionindividuaesquedisminuyen ladisponibilidad del recurso paractros
usuarios.

En resumen, sugerimosque cuando € juego envue veexternaidadesy hay
problemas deinformaci én as métricaentrelosjugadores, €llosbuscaran
informacién adiciona deuno o mésdelostresnivelesy usardn esto para
crear unavisioninternade juego. Algunosdedlostenderan probablemen-
teacooperar masdebido aestainformacion, mientras que otrosno. Los
vaoresinternosdel juego seran afectados por su percepcion desi mismos
(nivel de“identidad”), por lainformacion quejuntan acercadelosdemas
jugadores(nivel de“ contextogrupd”), y por las condicionesdinamicasdel
juego. Sololaestructurabésicadel juego en e nivel estético dd juego no
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proveeraladimens 6n compl eta, perolosjugadores puedenintentar com-
plementarlapor medio delosotrosnivelesdeinformacion, s pueden.

II. La evidencia empirica de los laboratorios de campo

Tanto e segundo como € tercer nivel — contexto grupa” e*identidad”—
estan especid menterel acionados con laclasedevarigblesqueson dificiles
decontrolar en un laboratorio experimental, como Ledyard (1995) lo se-
fial 0. L os experimentadores frecuentementeintentan reducir laimportan-
ciadelacultura, lascreencias, laidentidad del grupo, € contexto social y
laidentidad persona enlaformaenlacual disefianlosexperimentos. La
importanciade estosfactoresen laformacion del contexto del juego basi-
co dad soporte paralatacticametodol égicaque presentamos; por em-
plo, traer e laboratorio experimental acampoy enriquecer € andlisisque
L edyard haidentificado como importante pero dificil.

Unaadaptacion del disefio inicial dejuegos de recursos de uso comun
hecha por Ostrom et al. (1994) fueimplementada en tres comunidades
colombianas. Estastienen acceso comiin aun recursoy losgruposrespec-
tivos enfrentan un dilema de recursos de uso comun. En un caso, €
ecos stemacompartido eraun manglar forestal del cual |as personas ex-
traian moluscos, leflay pesca. En €l otro caso, |os campesinos extraian
fibrasdelosbosquesa edarios pararedizar artesanias, y |efia, |o cual afec-
tabael estado del bosquey laconservacién del aguaenlacuenca. Enel
tercer caso, loscampesinos cazaban y obtenian lefiadelos bosques|oca
les. Enlostres casos, |os bosques eran del Estado o reservas privadas,
perolaexclusidn eradificil debido amecanismos débilesde establecimien-
toestatal y conflicto politico. En otro estudio (Cardenas, 2001), usando
parte delos datos que aqui seregistran, se muestracoémo laexperiencia
rea (medidapor medio deladisposicion detrabajo alaextracciénrea de
recursos) explicalavariacion delacooperacion enlosexperimentos. Des-
pués exploraremos como esto y otros factores asociados con € contexto
individua, grupd y comunitario puedentener un papel enlaexplicacion del
comportamiento experimental . Eventua mente, s losresultados son exter-
namentevalidos, aumentaranuestracomprensiondel comportamientoin-
dividual enlassituacionesdeaccion colectiva
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Ahoraconcentrémonosend disefio experimenta . Quince ses ones (grupos)
de ocho personas cadauna, fueron conduci das dentro del mismo disefio bas-
coend cud losjugadorestenian queescoger unnivel deesfuerzorepresenta
dopor & “nimerodemeses’ deextraccion derecurso del bosque.

El disefio delalineabase del experimento en campo esd siguiente: alos
participantes selesdijo quejugarian en un grupo de ocho personasen €l

mismo cuarto, en un juego donde tenian que escoger privadamenteel nd-
mero de veces (meses por afo) que irian aextraer recursos (lefia) del

bosque. Susgananciaspor tomar tal decision no sélo dependerian dela
extraccion individual, sino también delos nivelesde extraccion quelos
demas participantes del grupo hicieran en esaronda.

L osjugadores podian saber su nivel degananciasmirando latablade pa-
gosdondelas columnasrepresentaban lasopcionesdel jugador de® meses
end bosque’, de0 a8 unidades, lasfilasdelatablarepresentaban lasuma
delos“meses en e bosque” por parte de los otros siete jugadores del
grupo. Loscuadrosen latablatenian el pago monetario paralacombina-
cion delaescogenciade un jugador con lasumadelas escogenciasdel
resto dejugadoresdel grupo. Lafuncién de pagosfuecongtruidadeforma
tal que creamos un dilematipico derecursosde uso comun, end cual las
extraccionesindividual esincrementan lasganancias personales, perolas
extracciones agregadas disminuyen las ganancias de cadauno delosjuga
dores. En cadaronda, cadajugador conocia por el experimentador e
nivel deextracciontotal delosocho jugadores. Detal nUmero, cadauno
podiacal cular sus ganancias usando latablade pagos. Lasinstrucciones
detalladasy latablade pagos se encuentran en € anexo deestearticulo.

Losdatos utilizados aqui consisten en un conjunto de experimentosde
recursos de uso comun conducidosen e verano de 1998, con 180 cam-
pesinos, aproximadamente, que participaron en unaserie de sesionesde
rondas repetidas baj o diferentes tratamientos. Nosotros pedimosacada
participante quellenaraunaencuestad fina de cadasesion—estainforma:
cidnlaligamosconlasdecisionesqueellostomaron en el laboratorio de
campo, parael andlisisdd contextoindividua y grupa—

El marco delatomadedecisionesconsistid en que cadaparticipanteteniaque
decir cudnto destinar de0 a8 mesesalaextraccidn derecursosen un bosgue.
Laestructuradeincentivosen estosdilemasderecursosdeuso cominfueque
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cadagananciadelosparticipantesseincrementabacon su propiotiempoend
bosque, pero disminuiacond totad grupa dd tiempo end bosgue. Lassolu-
cionestedricasclavesdelospagoserand dptimo socid, donde cadajugador
extraiarecursosdd bosque durante un mes, ganando 645 pesoscolombianos
(US$0,50) en cadaronda; y € equilibrio de Nash, donde todos extraian
recursosdurante seismeses|legando aun resultado subdptimo de 155 pesos
colombianos (cercade US$0,12) por ronda, esdecir, alrededor deun 24%
dela€ficienciasocid méximaposible. Para18 rondas, cadajugador ganaria
arededor de2.790 pesoscolombianos, S dlosseguian|aestrategiasmeétrica
del equilibriodeNash. S todos|osparticipantesjugaronlaestrategiadd opti-
mo socid, Snembargo, cadauno hubierapodido ganar 11.610 pesoscolom-
bianos (gproximadamente US$8,9). End momento, & sdariominimodiario
estabaad rededor de US$ 5,4 paralastrescomunidades'. Dependiendo delos
tratamientos, nuestros partici pantesganaron unacantidad ubicadaentre US$H
5y US$ 7 por su participacion, los cuaesfueron pagadosal final de cada
50n, enpersonay confidencidmente. |gua mente, dlosrecibieroncomo premio
por ir alassesionesun item parad hogar, cuyovaor promedio eragproxima:
damente de US$ 2. Con estosincentivos, esperdbamosquel osparticipantes
fueran compensados por € costo deoportunidad devenir alassesiones, lo
cud letomabaacadaparticipanteadrededor demediodia.

Todoslosquince gruposde ocho personasdelamuestraparticiparonenun
tratamiento deno comunicacion por nueverondas, y en estepunto selesinfor-
mabague un conjunto nuevo dereglasibaaser introducido en e juego. A
cinco deestosgrupos, loscud esdenominaremos REG selesdijo despuésde
queterminaralaprimeraetgpa, queunaregulacion externatratariademgorar
lasgananciasdd grupo; mientrasquelosotrosdiez grupos, quedenominare-
mos COM, lesfue permitidalacomunicacion abiertay libredecaraacara
antesde que cadarondacomenzaraparaque hablaran acercadelosdesarro-
[losdd juego. Por tanto, cadagrupo pasd por unaetapade no comunicacion
aunaetapadetratamientoingtituciond, pero ningln grupotuvo queenfrentar
ambasindituciones, comunicaciony regulacion.

Enel casodd disefio de regul acion externa, los participantesfueroninfor-
mados antes de comenzar lasnuevasrondas bgjo estaregla, quejugar un
mesen € bosguellevariaapagosen € éptimo socia y que paraa canzar

1 Latasa de cambio del momento, 1998, era de 1.300 pesos colombianos por un délar.
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tal resultado, uninspector (el monitor) aleatoriamenterevisariaauno de
losjugadores con unaprobabilidad de 1/16 en cadaronda. Si el jugador
seleccionabados o masmesesen el bosque, é o ellaserian penalizados
por 100 pesos colombianos (US$ 0,08), impuestos paracadauno delos
mesesen exceso. Estos puntos serian restados delasgananciasfinaes. Sin
embargo, aaquellosbgjo € tratamiento de comuni cacion nuncaselesco-
menté lasolucidnd dilema, esdecir, que cadajugador tendriaque escoger
un mesde extraccion paramaximizar laestrategiagrupal . No obstante, y
como mostraremos luego, al final de la segunda etapa, |os grupos con
comunicacion segproximaron masalaestrategiadel Optimo socia quelos
grupos con regulacion externa, aloscuaesde hecho selesaviso, indicoy
monitored desde afueradel grupo.

Por el proptsito deandlizar estosexperimentos, calculamosladesviacion
delaestrategiamencionadade Nash (en mesesen e bosque) y utilizamos
estamedidacomo proxy delacooperacion. Lafigura2 muestraloscam-
biosen estavariable dependiente sobree conjunto derondas paraambos
disefios experimental es. Durantelaprimeraetapa, € comportamiento en
ambosdisefiosREG y COM esmuy similar. Estasimilitud daunrespado
anuestrainterpretacion de quelas diferencias sustancialesen lasegunda
etgparesultan deladiferenciadeincentivosintroducidospor laregulacion
externacontralacomunicacion caraacara

Ladiferenciaenlosresultadosdurantelasegundaetapadd experimentono
puede ser explicadaslo con pagos monetarios. Enel caso delaregulacion
externa, € costo esperado deviolar lasreglasseutilizé parainducir unamejora
enlaeficienciasocid y, por elo, enlosresultadosmonetariosindividuaes. El
megoramiento ocurrid enlasrondasinicia esdespuésdeintroducir laregula
cidn externa. Sinembargo, paralatercerarondadelasegundaetapadelos
experimentoscon regul acidn externa, lasgananciasseeros onaron rgpidamen-
te. El comportamiento egoista, junto aun monitoreo imperfecto, cred més
sobreexplotacion, aun a comparar lasrondas de lasegundaetapacon las
rondasanterioresalaintroduccion delaregla. Losresultados son discutidos
con masdetalleen Cardenaset al. (2000).

En e caso delosgrupos bajo comunicacién caraacara, encontramosque
losresultados son consi stentes con laevidenciade un laboratorio experi-
mental universitario (Ostromet al., 1994). A pesar de quelosacuerdosno
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Figura 2. Desviaciones promedio de la mejor respuesta tipo Nash.
7 lera etapa [ —| 2daectapa
6
Q 5

COM (10 grupos)

mllim
COM (5 grupos)

AvgXDEVIA (X, -

1 2 3 4 5 6 7 8 1 23 45 6 7 8 9
Rondas

Fuente: Cérdenas et al. (2000: 1, 729).

restringen, lacomunicacion caraacaracredy conservo, en promedio, un
comportamiento més cooperativo entrelosjugadores, incrementando la
eficienciasocid. Sinembargo, exiseunagranvariacion delasdecisionesy
delosresultadosd observar losdatosindividua esdentroy entre grupos.

Laencuestaquerealizamosa final delassesionesincluiainformacionde
variablesdemogréficasbasi cas, como e género, laedad, laeducacion; las
actividadesecondmicas, losactivosy laocupaci on; igual mente, lasopinio-
nes personal es acercadelafuncion gubernamental y comunitariaen las
estructuras de gobierno. Paraprobar | os efectos combinados de a gunos
delosfactoresdiscutidosenlosnivelesde model o, utilizamosun modelo
deregresonene cua intentamosexplicar € nivel decooperacionindivi-
dual en cadarondacomo unafuncion de vectores de variablesdetodos
losniveles, lo cud seredlizo graciasalosdatospor nivelesderondadelos
experimentos, losdatosanive individua quereunimosdelosparticipan-
tes, y laconstruccién delosdatosanivel grupal paracadauno delosocho
jugadoresdelosgrupos. Asi, cadaobservacion enlaregresién correspon-
dealadecision de unjugador en unarondaespecificadel juego.
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Como variabledependientedeesteandisismultivariado, hemossdl ecciona
do nuevamente medir & grado de desviacion delaestrategiade Nash para
cadajugador como nuestramedidade cooperacion. Entre mascercano se
encuentrelamaximizacion delospagosalaestrategiade Nash como mejor
respuestaantelosdemas, esmenor € grado de cooperacion. Estavariable
lallamaremos XDEVIA y lahemoscalculado como ladiferenciaentrela
meor respuestade Nash y lasel eccion red en esaronda. Unarazén mayor
paraescoger estaproxy paralacooperacion, esqued tipico experimento
derecursosde uso comUn no tiene unaestrategiadominanteentérminosde
teoriadejuegos. En nuestro caso, laestrategiade Nash cambiadependien-
do dd nivel deextraccion delosotrosjugadores. Con nuestraproxy pode-
mos hacer comparablelos diferentes niveles de extraccion apesar dela
extraccion delosdemas. Vaelapenanotar quelaestimacionde XDEVIA
dependedelasumadelosmesesdel restodel grupo, |o que cadajugador no
conociacon exactitud. Lasestimaci onesfueron probadas con dosopciones
[legando aresultadosequivaentes; unaconlasumadelosmesesenlamisma
ronda, y otracon lasumadelos mesesen rondasanteriores. Unaobserva
ciénrapidaacercadeladistribucion de XDEVIA sobretodaslasrondas,
muestrague menosde 6% delas seleccionesestuvieron end rango negativo
y quemenosde 1% fueron val oresdetresunidadeso més. Todoslosval o-
respositivossgnifican quelasestrategiasestuvierona menosen e nivel de
mejor respuestao menor que eso.

Lasvariablesindependientes paralaestimacion fueron:

— DELTAVGY7: cambio (reduccién promedio) en“losmesesen €l bos-
que’ por partedelosotrossietejugadoresdel grupo. Estavariablefue
calculadacomo (X losmesesdelosdemésjugadoresent-1) — X me-
sesent. Esto mide el promedio de las intenciones de cooperar por
partedel resto del grupo derivado de su comportamiento real enlas
rondas anteriores. Si lareciprocidad esun factor en ladecision, esta
variabledebetener un signo positivoenlaestimacion, y s losjugadores
secomportaron con laldgicaoportunista, € signo debe ser negativo.

— ROUND: d nimero delaronda Tomaen cuentalosprocesosde apren-
dizaje o adaptacion en cada tratamiento. Esta basada en comporta-
miento experimental . L osjugadores oportuni stas deben mostrar una
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disminucién delacooperacion en d tiempo, y losjugadores confiables
incrementan o manti enen su cooperacion.

FINELAG: lamultaenlasrondasanteriores. Estavariable sdlo escon-
sideradaen laultimaestimacion (REG) dondelaregulacion externaes
introducida, y perteneced primer nivel deinformacion, puesto quetrans-
formael pago materia del juego con un costo esperado delamulta. El
valor delavariable esel tamafio delamulta($100* (X, —1)) para
aquellosmonitoreadosreal mente, y tomael valor decero paraaguellos
gue no fueron monitoreados, en larondaanterior. Recuerde queellos
gprenden s fueron monitoreadosy multados sélo despuésde que deci-
dieran su nivel de extraccion. Talesmultastienen un efecto sobrela
ronda siguiente, porque los jugadores pueden percibir que proba-
blementevan aser multadosy sufren un costo privado por llo.

AV COOPLB: promedioen € grupo delascontribucionesindividuaes
entrabajo no remunerado aproyectos comunitariosen e Ultimo afio:
unaproxy del comportamiento cooperativo en proyectos comunita-
rios. Sebasd enlaencuestaanonimallenadaalasalidadelassesiones.
Si los participantestraen elementos de su contexto al laboratorio, y
éstosmuestran diferenciasen las contribucionesaproyectosdeaccion
colectiva, estavariable podriaayudar aexplicar las variaciones en
XDEVIA.

HHWEALTZ2: estimativo delariquezadelafamiliade participante ba-
sado ensutierra, animalesy maguinaria, val oradossegin lospreciosen
el mercadolocal y gjustadasal os precios de cada pobl aci én para per-
mitir comparacion entre comunidades. Basadaen laencuesta.

WLTHDS2A: distanciaen riqueza= € valor absoluto deladiferencia
entrelariquezaque posee un jugador i comparadacon e promedio de
riquezaposeidapor losotrossietejugadoresen €l grupo. Basadaenla
encuesta

WLT_DIS2: variable cruzada= HHWEALT2* WLTHDS2A. Toma
encuentalasdiferenciasen € efecto margina deladistanciaenriqueza
paradiferentesclasessociales.
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— BESTATE: unavariabledummy. Seasignd 1s lapersonaprefirio una
solucion gubernamental paramaneg ar 1os recursos de uso coman, y 0,
lo contrario. Basadaen laencuesta. El coeficiente de estavariable pue-
demostrar diferentes signosy tamafios dependiendo delaingtitucion
del experimento, por e momento, unaregulacién externacontrauna
reglade autogobierno, como lacomunicacion caraacara.

— PARTORGS: @ numero de organizacionescomunitariasalas cuaes
pertenece o participael jugador. Incluye asociacion de padres, coo-
perativas, comités de acueducto, etcétera. Basadaen laencuesta. Se
podriapredecir que aquellos que pertenecen aorgani zaciones comu-
nitarias pueden mostrar unamayor disponibilidad paracooperar con
losdemésjugadoresdel grupo.

Dado quetodas|as decisiones experimenta esfueron hechasbajo unaes-
tructurade pagosy un ambiente experimenta exacto considerando reglas
formales acercadelavariable de decision (“mesesen e bosque’), las
variablesque se pueden considerar en el primer nivel serian el intercepto
estimado, y por e escenario dinamico € efecto del tiempo (rondas) y dela
reciprocidad. El tamafio de lamuestra es, en cada uno de los casos, €l

numero de decisiones tomadas durante un conjunto de rondas en una
etapa (comenzando en laronda 2 parapermitir losefectos dindmicos) por
todoslosocho jugadoresy por todos |os grupos bajo cadatratami ento.

Algunas observacionesmostraron ausenciadeinformacion en lasrespues-
tasdelasencuestas, y por ellolasdiferenciasdelostamafiosdelamuestra
usadosen lasregresi ones que siguen acontinuacion.

Latablal resumelosresultados delaestimacion deun model o utilizando
un estimador smplede*“ efectosfijos’ con un procedi miento deminimos
cuadradosordinarios. El estimador de efectosfijosesunapruebafuerte
delosminimos cuadrados ordinarios, puesto que pueden presentarse efec-
tos posi blemente creados dentro de cada grupo, o dentro delasobserva
ciones de un sblo jugador, los cuales violarian el supuesto de la
independenciadelas observaciones. Losefectosfijosindividualesno pue-
den ser utilizados dado el tamaiio de lamuestra. Las variables dummy
paracadagrupo fueron incluidas en cadaestimacion, perolos coeficientes
no sereportan. Como erade esperarse, algunosdelos coeficientesdelas
variablesdummy eran significativos mientras que otros no, dependiendo
decuéanto, en d agregado, estosgrupos, o losindividuos se desviaban del
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comportamiento promedio delamuestra. Sin embargo, nosconcentramos
en su papel pararesolver el problemadelaindependenciadelas obser-
vacionesen estaclase dedatapand.

L atablaqueresumelos model os estimados se encuentraorganizadapri-
mero en dos columnas paracadaunadelasdosetapas: laetapalincluye
losdatosparalasrondas 1 a9, dondetodos|os 15 grupos enfrentaron un
tratamiento lineabase sin coordinaci on, comuni cacidn, o regulacion exter-
na. Enlaetapa2 (rondasde 11 a19), diez grupos (COM) enfrentaronla
posibilidad dediscutir caraacara, mientras cinco grupos (REG) gozaron
delaregulacionimperfectay monitoreadaexternamente.

Laestimacion delosresultadosvid umbracomo lainformacion delostres
nivelesayudaaexplicar lavariacion entrelosgruposy entrelosjugadores
que, de otraforma, no podrian ser explicadospor losincentivos materiaes
del juego dentro detratamientos. Caberecordar que cadagrupo de ocho
personasestaformado por miembrosdelamismacomunidad. Por dlo, exidtia
unahistoriaanterior de experiencia, reputacion, creencias, y otrosfactores
quedeterminan ladisposicion del jugador paracooperar conlosotrossete
miembrosdesugrupo. Lasignificanciay lossignosdevariasvariablesmues-
tran como esto afectael comportamiento end experimento.

Ahoraretomemos algunos del osresultados estadisticos masimportantes
de estas estimaciones.

Respectoa primer nivel (dondetomamosen cuental osefectosdindmicos
y estéticosdelos pagos materialesdel juego), observamosquelarecipro-
cidad, expresadaenlasignificanciay enel signode DELTAVG7, secon-
firmaparaambostratamientos, COM y REG, y durantelasetapas1y 2.
Unareduccion (aumento) en laextraccion de otrosjugadores es seguida
por unareduccién (aumento) en laextraccion de un jugador. El efecto es
suavementefuerte (reci procidad negativa) en e tratamiento de regulacion,
como resultado de que |os jugadores responden méas a aumentos en el
promedio del resto del grupo. Lareciprocidad negativa, causadapor una
regulacion externa, eslo que pareceto crowd-out, lamotivaciénintrinseca
deno escoger lamejor respuestade Nash que pareciaexistir antesdela
introduccion delareglaexterna. Este coeficiente maso menosgrandepara
DELTAVG7 en la segunda etapa de REG muestra que cada jugador
incrementaba en promedio su desviacion delamejor respuestade Nash
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Tabla 1.

Efectos “fijos” con estimacién de minimos cuadrados ordinarios
para explicar las desviaciones de la estrategia de Nash como

funcién de los niveles de informacién de la figura 1. P-valores

para Ho: coef = 0 bajo coeficientes.

Variable dependiente: desviacion
delaestrategia de Nash —Una
medida de cooperacion

Nivel

Etiqueta
de “pagos materiales

del juego”:

Nivel

Nivel

Intercepto

Prom. reduccion por
parte de los otros
7 jugadores

Aprendizaje
Multa en rondas
anteriores

del “contexto grupal”:

Prom. Contribuciones
grupales de trabajo

Distancia en riqueza
Riqueza* Distancia
en riqueza

de “identidad”:

Riqueza de los
individuos

1 s “el Estado debe
resolver el problema’

No. Organizaciones
de las que participa

Efectos “fijos” (no. de
variables “dummy”)

Tamarfio de la muestra
R2 gjustado

Prueba F

(P-valor)

Etapal:
Rondas(2a9)
Variable No-COMREG
INTERCEP 4,5314
0,000
DELTAVG7 0,3916
0,000
ROUND 0,0015
0,965
FINELAG —-
AVCOOPLB 0,0401
0,488
WLTHDS2A 0,1154
0,712
WLT_DIS2 -0,051
0,963
HHWEALT2 -0.784
0,710
BESTATE 0,0612
0.762
PARTORGS -0,1391
0,133
15 grupos
N 856
ADJR2 10,64%
6,09
(0,000)

Etapa 2:
Rondas (12 a 19)
COoM REG
7,1965 13,4518
0,000 0,000
0,2472 0,3710
0,002 0,014
-0,0549 -0,4233
0,102 0,000

—- -0,0001
0,935
0,0838 -0,1497
0,200 0,054
-1,6521 -1,8326
0,000 0,001
0,5371 0,5630
0,000 0,005
-1,0181 -0,5625
0,000 0,117
-1,1979 0,5301
0,000 0,087
-0,1646 -0,7158
0,110 0,000
10 grupos 5 grupos
677 340
18,67% 49,45%
10,70 28,47
(0,000) (0,000)
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(en“mesesen e bosgue’) en 0,3710 unidades por cadacambio de unidad
en el promedio del resto del grupo. Estaerosion delacooperacionenel
tratamiento de REG también esmostradapor € signo negativoy significa-
tivo queexhibelavariable ROUND, en comparacién conlosgrupos COM
queindicand respecto resultados débilesy no significativos, lo quesugiere
quelaingtitucién de lacomunicacion mantienelacooperacionend tiem-
po, conservando otrosfactores constantes. Estosresultadosrechazan fuer-
temente |la hipo6tesis de oportunismo que predice que, cuando un jugador
reduce sus“ mesesen € bosgue’, € i-ésimo jugador deberiaincrementar
Sus“meses’ y susganancias personales.

Laury y Holt (en proceso de publicacién) se concentran en lacaida o
mantenimiento delatasade cooperacion en bienes publicoslinedes, prue-
ban un escenario de bienes publicosnolineal, lo cual seaproximamésa
nuestro disefio experimenta de recursosde uso comun, y observanlomis-
MO que encontramos:; latasade cooperacion en el tratamiento delinea
base (las primeras diez rondas) fue constante, y por €llo, los coeficientes
de ROUND enlaprimeraetapao durantelaetapade comunicacion fue-
ron cercanosacero, S Secomparan con los coeficientesen € tratamiento
deregulacion.

Delamismamanera, otraliteraturapuede explicar |astasas de coopera-
cion basandose en otras variables diferentesalareciprocidad, como el
riesgo compartidoy e atruismo (Fafchampsy Lund, 2003). Ciertamente,
un factor especia entrelos miembrosesdar regal os, 1o cual tiene un papel
fundamenta en mantener lasredes sociaesy laprovision de bienes publi-
cosqueellossuministran. Pero nuestro model o no reflgatécnicamentelas
acciones cooperativas como regal os desde que esto no es un juego de
sumacero. Laescogenciadenivelesmenoresde” meses’ puede producir
pagos privados mayoressi € resto del grupo acttaen formasimilar. El
hecho deque DELTAV G7 muestre un coeficiente positivoy significativo,
confirmaquelosjugadores respondian reciprocamente al promedio del
juego delosdeméas miembrosdel grupo sinimportar €l tratamiento, y no
necesariamente quefueran altruistasen latomade susdecisiones.

El resultado delavariable FINEL AG merece algunaatencion, puesto que
esestadisticamenteingignificantey cercano acero. Lainterpretacion esta-
disticaessimple. Losjugadores quefueron multadosen larondaanterior
no responden atal incentivo en € siguiente periodo cuando secomparan
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con aguellos no monitoreados. Habriaque notar que laprobabilidad de
ser monitoreado ent-1y ent eslamisma. Unamiradacercanaalosdatos
de aguellos que fueron multados no muestraun patron especia queindi-
queaumentos o disminucionesde su extraccion enlasiguienteronda. De
hecho, algunos aumentaron su extracci én quizaesperando unaoportuni-
dad menor de ser monitoreados, mientras que otros si disminuyeron su
extraccion. Sin embargo, caberecordar que lamismamuestradejugado-
res de REG en promedio, respondiaalaextraccion mediadel resto del
grupo enlasrondasanteriores. Estoilustrad efecto débil deunaregula-
cién externa, pero e efecto fuertedelareciprocidad.

L os coeficientesestimados paral os otros nivel esde informaci on proveen
soporteparael argumento de quelas personastraen a juego algunainfor-
macion quetienen acercade si mismosy deotros. Considerando € con-
texto grupal y del juego, probamos dos conjuntos de variables. Por un
lado, AV COOPL B midee nivel promedio de contribucionesentrabajo
grupal aproyectoscomunitarios. Note que durantelasegundaetapa, esta
variablemostré un coeficiente negativoy significativo parad caso degru-
poscon REG. Esto sugiere que aguellosgrupos que, en promedio, tienen
unahistoriaanterior de grandes contribucionesaproyectos comunitarios
disminuyen su desviacion delaprediccion de Nash. No obstante, tal efec-
to no essignificativo paralosgruposcon COM, y paralaprimeraetapael
coeficienteespostivoy sgnificativo.

Aquellosjugadorescon nivelesatosderiqueza(HHWEALT?2) y amplias
distanciasderiquezarespecto aotrosjugadores (WLTHDS2A), parecen
estar menos dispuestos acooperar. Esto es consistente con los hallazgos
deSdlly (2001), quien sugiere quelasmpatia(un factor claveenlacoope-
racion) esunafuncioninversamentedirectaaladistanciafisicay psicol 6gi-
caexistente entreunapersonay losdemas. Lasexplicacionesemergen de
unacombinacion entrela“ experiencid’ en situacionessimilaresy € con-
textogrupal end cud cadajugador participa, particularmente entérminos
dedistanciasocid. Por otrolado, lariquezapor si mismapuede determi-
nar el comportamiento cooperativo deunindividuo. Y losjugadoresio
hacen con personasdeestatus socia y nivelesderiquezasimilares. Preci-
samente, grupos mas homogeéneos, y gruposformados por jugadores que
dependen mas de situaciones de accion col ectiva debido ala pobreza
material, muestran en promedio nivelesatos de cooperacion.
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Esimportante notar que BESTATE tiene signos contrarios paralos con-
juntosde datosde REG y COM, lo que sugiere que baj o regul aci on exter-
na, los state believers ceden proporcionalmente mas con laregla, pero
cooperan menossinrestriccion. Aquellos querespondieron enlaencuesta
que prefieren unasolucion no gubernamental, muestran nivelesaltosde
cooperacionen d tratamiento COM, pero nivelesbagjosen € tratamiento
REG Por e momento, note quelos signosde PARTORGS son negativos
enamboscasos, o cua seriacontraintuitivo. No obstante, son mésgran-
desy significativosen e ambiente REG lo cua seriaconsistentecon el
efecto de BESTATE y AVCOOPLB. Los“cooperadores naturales’ en
campo bgo unambienteexperimenta de* regulacionexternd’, fueronmenos
propensosaceder conlareglaexternaimpuesta. Nosotros probamosotras
variables demogréficas paralosindividuos, pero éstasno mostraron ser
estimadoress gnificativamentemeoresquel osutilizados, incluyendo (como
unlector sugirio) @ valor individua delacontribucion aproyectos(como
el valor individua deAVCOOPLB).

Va elapenaadicionar algunos comentarios sobre e hecho dequeenlas
primeras rondas del juego, excepto por la variable de reciprocidad
DELTAVG7, no hay otravariable que muestrealgunarelevanciaa expli-
car lavariacion del comportamiento, aungque todo el modelo no parece
significativo (ver lapruebaF d find delatablal). Nuestrainterpretacion
esquedadalainstitucion de no permitir lacomunicacion entrelosjugado-
res (de hecho, ellos estaban sentados en circul o con sus asientos hacia
afuera, lo cual nolespermitiaverselascaras) y dado € aprendizaje nece-
sario delas primerasrondas paraentender laestructuradelosincentivos,
estos factores puede que no tengan un papel paraayudar aguiar alos
jugadoresen latomade susdecisiones.

[11. Conclusiones

Hemos probado el marco tedrico propuesto delosnivel esdeinformacion
(incentivosmaterial es, contexto grupal y caracteristicasindividua es) que
las personas pueden usar cuando enfrentan estosj uegos mediante un ex-
perimento de campo de recursos de uso comun, y hemosusado informa:
Cidn no solamente delosincentivos experimentales sino también sobree
contextorea y persona delosjugadores. Unaposibletransformacion de
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|os pagos materiales aun juego interno subjetivo por medio del uso de
informaci 6n acercadelos mismosjugadores, sus miembrosde grupo, y
losincentivosdel juego repetido, pueden inducir el comportamiento co-
operativo como unaestrategiaracional enlosjuegos con estructurasde
pagos materiadlesdeundilemasocidl.

El marco tedrico que presentamos provee unaguiainicia paraordenar los
multi plestipos de variables que pueden af ectar latomade decisionesindi-
vidual cuando seenfrentan dilemas de cooperaci én. Dependiendo del con-
texto quelosindividuosenfrentan, el os pueden profundizar un poco més
en un conjunto de niveles deinformacion que esrel evante para sus deci-
siones, por gemplo, s € juego esllevadero, s lacomunicacion grupd es
posible, y si losdemas miembrosy susatributos son conocidos paralos
jugadores.

El experimento de campo quereportamos|e permitiaalos participantes
usar lainformacion de su propio contextoy alosinvestigadores examinar
el impacto de estainformaci dn en las decisiones. A su vez, encontramos
respaldospositivos por parte de argumentos derivados de nuestro marco
tedrico. Parece ser quelosindividuosutilizan diversosnivelesdeinforma-
cién dependiendo delaestructuradel juegoy del contexto dentro del cual
ellosestan jugando.

El uso demétodos experimentalesfueenriquecido d llevar € laboratorioa
campo einvitar alosusuariosrealesdelosrecursos paraque participaran.
Esta aproximaci 6n metodol 6gica, combinadacon |os datos de unaen-
cuestasobrelascondiciones socid esy demogréficas de cadaparticipante
particular y su grupo, nos hapermitido enriquecer lainformaci on experi-
mental y, por tanto, ayudar aexplicar lavariacion enlosnivelesde coope-
racion dentro de un mismo disefio experimental.
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Apéndice. Instrucciones experimentales

Instruccionesparael experimentoderecursosdeuso
comunregistradoen Cardenasy Ostrom, “ Quétraen las
personasal juego”.

| nstrucciones

L asinstruccionesfueron origina mente escritasen espaiiol parae trabgo
de campo.

L asinstrucciones, tomadas de un manuscrito, fueron leidasal os partici-
pantes por unamismapersonadurante todas|as sesiones. Los participan-
testuvieron laoportunidad deinterrumpir y de hacer preguntas en todo
momento.

Siempregue seencuentred siguienteanuncio e.g. [...Monitor: distribuye
latabla depagosalosparticipantes...], serefiereainstrucciones especi-
ficasparael monitor en un momento especifico, y cuando algo seencuen-
treenitalicas, son notas agregadas paraclarificar asuntosparael lector.
Ningunade estas cosasfueron leidas al os participantes. Cuando aparece
la palabra poster, se hace referencia aun conjunto de carteles grandes
impresos con latablade pagos, formas, y tres egemplosdescritosenlas
instrucciones. Esos cartel esfueron colgadosenlapared cercadeloses-
critoriosdelosparticipantesy dondelas 8 personas sel eccionadas pudie-
ranverlosfécilmente.

Juego para recursos de uso comun (Instrucciones)

Sesduda...

Queremos agradecerles a cada uno de ustedes por haber respondido a
estaconvocatoriay en particular alapersonaque hapermitido hacer este
enlace conlacomunidad (Pedro..., y ala Junta u organi zacion que apo-
yolalogistica, paraque este gjercicio pudieraredlizarse). Vamosagastar
doshorasexplicando € gercicio, jugando y terminando con un resumen
corto antesde salir de aqui. Por tanto, empecemos.
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El sguientegercicio esunamaneradiferentey |Udicade participar activar
mente en un proyecto acercade cdmo losindividuos o personastoman
decisionesecondmicas. Ademas, a participar end gercicioy ser capaces
deganar agunospremiosy dinero, ustedes participaran enuntaller comu-
nitario durante dosdiasdiscutiendo € gercicioy otrosasuntosrelaciona
dos con losrecursos naturales. Durante el diadel taller lesdaremoslas
ganancias que obtuvieron duranted juego. Ademésderecibir algunosre-
galospor haberseinscrito en estetaller y participar en el mismo (como
l&mparas, machetes, kitsescolares paralosnifiosy utensiliosparael ho-
gar), recibirén un bono que puede ser redimido en dinero paracompras
familiares. Losfondosparacubrir estosgastos provienen devariasorgani-
zacionesque apoyaron este estudio, como € Ingtituto Humbol dt, e Fondo
Mundial paralaProteccion delaNaturalezay laFundacion Natura.

|. Introduccion

Estegercicio buscarecrear unasituacion en el queun grupo defamilias
toman decisiones acercade cOmo usar |osrecursos, por giemplo, deun
bosque, unafuente de agua, un manglar, o lapescao cuaquier otro caso
en el quelascomunidades utilizan un recurso natural. En el caso deesta
comunidad (nombredelavereda), un giemplo seriael usodela
lefiao el cortedelamaderaen laregion (nombredeun area
comunlocal en esavereda). Ustedes han sido sel eccionados parapartici-
par en un grupo de 8 personas, entrelasque seinscribieron pararedizar €
juego. El juego en @ que ustedes participaran esdiferente de aquellosen
los que usua mente ustedes parti cipan agui; por tanto, loscomentariosque
ustedes han escuchado de otras personas no se aplicaen este caso. Uste-
desjugaran avariasrondas equivalentes, por € emplo, aafios o cosechas.
Al fina del gercicio, ustedeshabran ganado premiosen especiey endine-
ro. Lospremiosen dinero dependeran delacantidad de puntos que acu-
mule después de variasrondas.

1. Latablade pagos

Parafecilitar € gercicio, ustedesrecibiran unatabladepagosigud alaque
apareceen el cartel en el que ustedesleen. [...Monitor: muestratablade
pagosenun cartel y distribuyelastabla depagosalosparticipantes...].
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Estatablacontienetodalainformaci dn que ustedes necesitan paratomar
decisionesen cadarondadel juego. Losnimerosqueaparecen enlatabla
corresponden alos puntos (0 pesos) que ganarian en cadaronda. Ladnica
cosaque cadauno de ustedestiene que decidir en cadarondaes el nime-
rode“meses’ queustedesquieran asignar “aprovechando € bosque’ (en
lascolumnasde0a8).

Parajugar en cadaronda, ustedesescribiran e nimero mencionado entre
0y 8 en unatarjetade color amarillo, como laquelesestoy mostrando.
[...Monitor: muestralastarjetasdejuego decolor amarilloy en el car-
tel...]. Esimportante recordar que las decisiones que tomen son absol uta-
menteindividuales, esdecir, quelosnimerosqueescriban enlatarjetason
privadosy que no tenemos que mostrarlasal resto del grupo (siete) s no
queremos. El monitor recogeralas 8 tarjetas detodos| os participantes, y
sumarad total delos mesesque el grupo decidaaprovechar €l bosque.
Cuando el monitor anunciaal grupo € total, cada uno de ustedes sera
capaz de calcular os puntos ganados en cadaronda. Vamos aexplicar
esto conungemplo.

En este juego suponemos que cadajugador solo dispone maximo de 8
“meses’ paratrabajar cadaafio aprovechando un recurso, como lefiao
troncos maderables. En realidad, este nimero pudieraser mayor 0 menor,
pero paraestos propdsitos hemos supuesto que basta8 como maximo.
En latabla de pagos, esto corresponde alas columnas de 0 a 8. Cada
uno de ustedes decide de 0 a 8 en cadaronda. Sin embargo, para ser
capaz de conocer cuantos puntos haganado, ustedes necesitan conocer
lasdecisiones hechas por €l resto del grupo. Estaeslarazon por lacual €
monitor anunciaen cadarondalatotalidad parael grupo. Por gemplo, s
uno decideaprovechar € bosque2 mesesy € resto del grupo otros nime-
ros, detal maneraque a sumar da20 mesesen e bosque, entoncesusted
ganaria ____ puntos. Miremosotrosdos g emplosend cartdl.

[...Monitor: muestrael cartel contresgemplos...].

Observemos como € juego operaen cadaronda.
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[11.El formato de toma de decisiones

Parael gjercicio, cadauno delos participantesrecibiraun formato de
decisiones de color verde, tal como el que se observaen el cartel que
estaenlapared. Ahoraexplicamoscomo utilizar eteformato. [...Monitor:
muestrael formato dedecisonesen €l cartel y distribuyelosfor matos
correspondientes...].

Con baseenlosmismose emplos, observemoscomo utilizer etosfor matos
dedecisiones. Supongamos que cadauno de ustedesdecidejugar 5 en
estaronda. Siendo asi, se esperaque ustedesescriban 5 enlatarjetade
juego decolor amarillo. Igua mente, esperamos que ustedes hayan escrito
esenumero enlaprimeracolumnaen € for mato de decisiones. El moni-
tor recogeralas8tarjetasamarillasy sumarae tota del grupo. Suponga-
mosqued total sumo 26 meses. Por tanto, escribimos 26 enlacolumnaB
del formato dedecisiones. [...Monitor: en € cartel, escribael mismo
g emplo consignando losnimerosen lasrespectivasceldas...].

Paracalcular laterceracolumna(C), restamosdel grupo total, Mismeses
en el bosquey entonces obtenemoslos mesesdelosotrosen e bosgue,
de tal manera que ese nimero se escribe en la columna C. En nuestro
gemplo, 26 - 5=21. S miramos en latabla de pagos, cuando Mis
mesesson 5y losMesesdel restoson21,yogano ___ puntos. Enton-
cesescribo estacifraenlacolumnaD del formato dedecisiones.

Esmuy importante tener claridad de que nadie, excepto € monitor, tenga
laposibilidad de conocer el nimero que cadauno de ustedesdecidaen
cadaronda. Lo queconoced grupo eslo que sedice publicamente sobre
lasumatotal del grupo, esdecir, que nadie sabe como cadaparticipanteen
su respectivo grupo jugd. Repitamos ahoralos pasos con un nuevo gem-
plo.[...Monitor: repitacon losotros dos emplos, escribiendo los nime-
rosenloscartelesqueestéan enlapared...].

Esimportantereiterar quetanto lainformaci 6n acercade susdecisiones
como de susganancias son privadas. Ninguno de su grupo o afuerapuede
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conocer nada sobre |o anterior durante las rondas. Esperamos que con
estos g emploshayamos podidoilustrar como operael juegoy como to-
mar decisionesparaasignar sus“meses’ en cadarondadel juego. Si en
estemomento ustedestienen algunainquietud al respecto, por g em-
plo, sobrelospuntosganados, por favor levantelamanoy diganos.
[Monitor: escuchay resuelvelas preguntas...].

Esmuy importante que, mientrasexplicamoslasreglasdd juego, ustedes
no debenintercambiar ideascon el resto del grupo. Si no hay preguntas
acercadel juego, entoncesasignaremos niimeros paral osjugadoresy para
el resto delosformatos necesarios parael juego.

I V. Preparandose para €l juego

Ahoraescribamose nimero asignado del jugador en e for mato dedeci-
sionesde color verde. En seguida, escribamosend espacio lugar
ylafechaydtiempo_/ / , : am/pm.End sguientecartel resu-
mimos|as etapas 0 pasos que Son necesarios seguir en cadaronda. Le-
vanten lamano si hay algunapregunta. [Monitor: |eelas etapas 0 pasos
queseencuentranend cartdl].

Antesdeiniciar y unavez quetodos|osjugadores hayan entendido com-
pletamente el juego, e monitor anunciaraunareglaadicional paraeste
grupo. Paraempezar estaprimerarondadel juego, organizaremoslassi-
llasy losescritoriosen un circulo en el cua cadauno deustedes mirara
haciaafuera. El monitor recogeraen cadarondalastarjetasamarillas. Fi-
nalmente, paraestar listo parael gercicio, por favor diganoss tienen difi-
cultadesparaleer o excribir nlmerosen cuyo caso uno denuestrosmonitores
sesentaracercaaustedesy lo asistira También, por favor, lesrecordamos
gue, de ahoraen adelante, no se puede conversar ni hacer preguntas ni

hacer comentarios durante e juego, salvo que obtenga permiso paraha-
cerlo. Ahoraharemos unas pocasrondas parapracticar e gercicio, pero
no contarapararegistrar lasgananciasreaes. Esto se hace sdlo por razo-
nes de quelaprécticapuede ayudar a desarrollo del juego.
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Formato de decisiones

Columna A Columna B Columna C Columna D
Mis meses Mesesdel grupo  Losmesesdel resto  Mis puntos totales
en el bosque total en el bosque del grupo en el bosque en estaronda
Ronda No.
(proviene de su  (informacion dadapor  [columnaB menos (Use su “tabla de
propia decisién) el monitor a sumar columnaA] pagos’)
todas las decisiones)
Préctica
1
2
Total
TARJETA DE JUEGO (gemplo):

TARJETA DE JUEGO

NUMERO DEL JUGADOR:
NUMERO DE LA RONDA:

MIS MESES EN EL BOSQUE:

Juego de recursos de uso comin (Resumen de las instrucciones)

Objectivo del juego: ganar & mayor nimero posiblede puntosd final de
lasrondas, los cuaes se convertiran en premiosen dinero parasu familia

Como sejuega: en cadaronda, usted decidira cuantos meses en un afio,
entre0y 8, deseadedicar paraaprovechar losrecursosde un bosgue. Los
puntos que usted ganaen cadarondadepende de su decisiony delasdeci-
sonesde resto dd grupo, deacuerdo conlatabladepagos(decolor azul).

Qué necesitausted parael juego: unatabla de pagosde color azul, un
formato de decisiones de color verde y varias tarjetas de juego de
color amarillo. Serequieretambién un nimero dejugador.
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Pasos 0 etapas parajugar en cadaronda:

1

Utilizando latabla de pagosde color azul, decidacdémo jugaraacerca
de cuantos“ meses’ estaraaprovechando € bosque.

En el formato de decisiones, escriba su decision (Mismesesen el
bosque) en lacolumnaA paralarondaque estajugando en ese mo-
mento.

Enlatarjetadejuego decolor amarillo, escribael nimero delaronda
Yy su decision sobre Mis meses en el bosque. Esté seguro que corres-
pondaal for mato de decisiones. Entregue latarjetadejuego decolor
amarillod monitor.

Esperequed monitor calculed total delastarjetasdel grupo. El moni-
tor anunciarael total de mesesen el grupo.

En e formato de decisiones de color verde, escribaesetotal enla
columnaB (total de mesesdel grupo en el bosque).

En e formato dedecisionesdecolor verde, calculelacolumnaC (los
mesesdel resto en e bosque), lo queesigua arestar delacolumnaB,
lacolumnaA.

Ene formato dedecisionesdecolor verde, escribaenlacolumnaD €
totd depuntosganados paracadaronda. Parasaber cuantos puntosusted
hizoenlaronda, utilicelatabla de pagosy lascolumnasAy C (mismeses
y losmesesdd resto). También sepuedecd cular estacifracon lastarjetas
amaillasparaveificar.

Parajugar otraronda(regresea paso 1).

Regla A: no hay comunicacion dentro del grupo

Ademés de las reglas mencionadas en las instrucciones que acabamos de explicar, hay una
adicional para los participantes en este grupo:

Esta prohibido comunicarse con cualquier otro miembro del grupo antes, durante o
después de haber tomado sus decisiones individuales en cada ronda. Por favor, no
hacer comentario alguno a otro participante o al grupo en general. Después de
la Ultima ronda, sumaremos los puntos ganados en el juego para cada participante.
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Regla B: comunicacion con miembros del grupo

Ademas de las reglas mencionadas hasta aqui en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una adicional para los participantes en este grupo:

Por favor, haga un circulo o siéntense alrededor de una mesa con el resto de su grupo.
Antes de hacer su decisién en cada ronda, usted puede intercambiar ideas
abiertamente por un espacio maximo de 5 minutos con los miembros de su grupo.
Usted puede discutir acerca del juego y sus reglas de manera particular, pero con la
condicién de que usted no puede entrar en compromisos, 0 amenazas 0
transfe rencia de puntos. Simplemente se puede tener una discusion

abierta. El resto de las reglas se mantienen.

Se les haré saber cuando terminan los 5 minutos. De ahi en adelante, usted

suspendera cualquier conversacion y hard su decisién individual para la proxima ronda.
Esas decisiones se mantendran privadas y los individuos como en las rondas pasadas no
permitiran hacerlas conocer del resto del grupo o de gente externa.

Regla C: regulacion externa

Ademés de las reglas mencionadas hasta aqui en las instrucciones que acabamos de explicar,
hay una adicional para los participantes en este grupo:

Esta nueva regla tiene relacion con la obtencién del méximo ndmero de puntos por
cada uno de los miembros del grupo. Tratemos de garantizar que cada jugador en su
grupo decida 1 mes en el bosque. Si un jugador decidiera aprovechar mas de un

mes, se le impondra un castigo por cada mes adicional en el bosgue.

Sin embargo, seria muy dificil inspeccionar a todos los miembros de una comunidad. Por
tanto, seria mejor optar por una seleccion aleatoria en su grupo. Solamente aguellos
individuos seleccionados se mostraran (solo a monitor) cuéntos meses en el bosgue
ellos deciden jugar.

Por ejemplo, supongamos que €l castigo sea de 500 puntos por cada mes adicional. Si
un jugador, seleccionado aleatoriamente, ha jugado a 3 meses en el bosque, el
monitor restara 1.000 puntos de sus puntos totales ganados en esa ronda.

El monitor ahora anunciara cuantos puntos constituiran el castigo por cada mes por
encima de 1, y cémo el jugador serd seleccionado para ser inspeccionado a respecto.
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619
619
617
615
613
609
605
600
595
588
581
573
565
556
546
536
525
513
501
488
475
461
447
433
418
402
387
371
355
338
322
305
288

272

670
669
667
664
660
656
651
645
638
631
623
614
605
594
583
572
560
547
534
520
506
491
476
460
444
428
411
394
377
359
341
324
306
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Mis meses en el bosque

2

719
717
714
711
706
701
695
688
680
672
663
653
642
631
619
606
593
579
565
550
535
519
502
485
468
451
433
415
396
378
359
341
322

303

3

767
764
760
756
750
744
737
729
720
711
700
689
678
665
652
638
624
609
594
578
561
544
527
509
490
472
453
434
414
395
375
355
336

316

4
813
809
804
798
792
784
776
767
757
747
735
723
711
697
683
668
653
636
620
603
585
567
548
529
510
490
470
450
430
409
389
368
347

327

5

856
851
845
838
831
822
813
803
792
780
768
755
741
726
711
695
678
661
643
625
606
587
567
547
527
506
485
464
443
421
400
378
357

335

896
890
883
875
867
857
847
836
824
811
797
783
768
752
736
719
701
683
664
645
625
605
584
563
541
520
498
476
453
431
409
386
364

341

933
926
918
909
900
889
877
865
852
838
823
808
792
775
758
739
721
701
681
661
640
619
597
575
553
530
507
484
461
438
415
392
368

345

967
959
950
940
929
917
905
891
877
862
846
830
813
795
776
757
737
717
696
674
653
630
608
585
561
538
514
490
466
442
418
394
371

347
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34 255 270 284 296 306 314 319 323 324
35 238 253 266 277 286 293 297 300 300
36 221 235 247 257 265 272 276 278 278
37 205 218 229 238 245 251 254 256 255
38 189 200 211 219 226 231 233 234 233
39 173 184 193 201 206 211 213 213 212
40 157 167 175 182 188 191 193 193 191
41 142 151 159 165 169 172 174 173 171
42 127 135 142 148 152 154 155 154 152
43 113 120 126 131 134 136 137 136 133
44 99 106 111 115 118 119 119 118 115
45 86 92 96 100 102 103 103 101 99
46 73 78 82 86 87 88 88 86 83
47 61 66 69 72 73 74 73 71 68
48 51 54 57 59 60 61 60 58 55
49 40 44 46 48 49 48 47 45 43
50 31 34 36 37 38 37 36 34 32
51 23 25 27 28 28 28 27 25 23
52 16 18 19 20 20 19 18 17 15
53 10 12 12 13 13 12 11 10 8

54 6 4

55 2 1

56 0 1 1 1 1 1 0 0 0

34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55

56



