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é¢Zanahorias o palos? El efecto de premios y castigos en el dilema
del viajero

Rodrige Moro ™, Esteban Fradin ’ y Federtco Contiggiani”

1. Introduccién

En su articulo de 1994, Kaushik Basu desatia la nocién de racionalidad en Teoria de Juegos
presentando un juego denominado “dilema del viajero” (DV). La razén detras del nombre
del juego es que Basu ilustra €l juego con la historia de dos wiajeros que compran dos
reliquias 1dénticas en una isla lejana y la acrolinea se las rompe en el camino. Asi, un
represeritante de la aerolinea disefia el juego en cuestién para decidir cémo compensar 2 los
vigjeros. En su version abstracta, el DV consiste en la siguiente situacion:

Imagind que vos y otro patticipanté van a Jugar a un juego con las siguentes reglas:

®  Vos tenés que elegir un solo valor entre §2 y $100

s El otto partcipante hace lo mismo, pero no se permite ningin tpo de
comunicacién entre vos y la otra persona.

*  FEn el caso de que el oo participante y vos elyan la misma cantidad, se les paga
exactamente esa cantidad a ambos.

* En el caso de que el otro partcipante y vos elyjan cantidades distintas, se paga
constderando sélo la MENOR de las dos canudades elegidas: Al jugador que eligié la
cantidad menor se le paga en total esa cantidad MENOR AMAS $2. Al jugador que eligi6 1a
cantidad mayor se le paga en total la cantidad MENOR MENOS $2

¢ Qué valor elegfs?

Aqui el inico Equilibrio de Nash y dnico equilibnio racionalizable es (2-2). La estrategia 100
estd débilmente dominada por 99. St 100 es eliminada, entonces 99 queda débilmente
domunada potr 98, y asi sigmiendo hasta 2 (la énica estrategia que no es dominada en ningn
sentido). Asf, la soluadn racional de acuerdo a Teoria de Juegos es que ambos jugadores
jueguen el menor nimero posible. Por otra parte, alega Basu (2007), ain para personas
completamente enfocadas en su propio beneficio econdmico, parece sensato olvidarse de
Teoria de Juegos, y jugar un nimero alto, probableménte esperando que el otro haga lo
mismo Asi, argumenta Basu, la Teorla de Juegos no logra captar adecuadamente nuestras
intuiciones sobte racionalidad en la toma de decisiones interactivas

El desafio planteado por Basu ha tenido un gran impacto en la hiteratura econémica ya
que Ia Teoria de Juegos es una de principales herramientas de esa disciplina. Sin embargo, ¢l
dilema del wa]ero también invita al anélisis filosofico, ya que no es clato qué es racional hacer
en la situacién planteada (el DV) y la racionalidad es un tema eminentemente filoséfico.

Para abordar este tema, creemos que aungue los estudios experimentales no pueden
decidir cuestones filoséficas, si pueden contribuir con informacién relevante. Por supuesto,
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€50 no 1mplica que cualquier mvestigacién expenmental sea del mismo valor. Por ejemplo, y
volviendo al tema de la racionalidad en el DV, los estudies realizados con estdiantes
universitarios suelen corroborar la intuicién de Basu, en el sentido que sélo una minoria de
partcipantes elige la opcidn minima prescripta por Teotia de Juegos y un gran porcentaje de
personas eligen nimero altos (véase Rubistein 2006, 2007 para el estudio mis extenso, con
més de 1000 participantes de varios pafses). El lector podria objetar justificadamente que lo
que decida la mayoria de las personas no es muy informativo acerca de lo que es
normativamente racional. En ese sentido, mis relevante parece ser el estudio de Becker et al.
(2005} realizado exclusivamente con expertos en Teorfa de Juegos. Becker y colaboradores
reportan resultados muy similares a los antes mencionados, donde menos del 10% de los
participantes elige la opci6n prescripta por Teoria de Juegos. Ahora bien, si los mismisimos
expertos en Teotfa de Juegos no siguen su prescripcion en el DV, parece indicar que
efectivamente hay algo erréneo en dicha prescripcidn (es un debate abierto exactamente qué
clemento o elementos en la Teora de Juegos son los responsables de generat 14 paradoja,
véase Basu, 1994, 2007, Sarang], 2000; Branderburger, 2007, Ginds, 2009).

Ahorz bien, consideremos una vaniante del DV que genera dudas sobre la ntwicién de
Basw: cuando el premlo/ penalidad es bajo (€.g., $2) puede parecer sensato jugar alto, peto
¢€so seguirfa valiendo si el premio/penalidad fuera realmente grande, dlgarnos de 31003 Por
¢jemplo, si el pa_mc1pante A clige 80 y y el participante B, 90, A se terminatfa llevando $180
pero B terminatia en -$20, es decir, debiéndole $20 al experimentador. Ea ese contexto, no
parece en absoluto claro que lo racional sea jugar alto. Al contrario, la opcién minima
prescripta por Teorda de Juegos parece ser el camino prudente a segutr De hecho, esta
intuicién tene clerto respaldo empirico. C. Mdnica Capra y colaboradores (19993
(comentaremos. el estudio en detalle en la préxima seccién) encuenttan que cuando el
tamaso del premio/penalidad aumenta extremadamente, las personas tienden a elegir Ja
opcidn mimima del rango tal como lo predice 1a Teorda de Juegos. Este resultado es el cenero
de nuesiro trabajo. La pregunta que ha quedado abierta en la literatuta es qué hace que la
gente tienda a jugar racionalmente en ese contexto (entendiendo ragoralmente como de
acuerdo a la Teoria de Juegos). Cuando el valor del premio/ penalidad es alto, (la gente tiende
a decidir racionalmente para obtener el super-premio o para evitar el super-castigo? El
problema es que hasta ahora la literatura siempre ha trabajado con premios y castigos
simétricos, por lo que no-es claro qué tipo de incentivo (positivo o negativo) es mas efectivo
para provocar el cambio de tendencia en cuestién. En este trabajo reportamos un estudio
experimental donde intentamos tesponder la pregunta manipulando de manerz
independiente el tamafio del premio y el tamafio del castigo.

El trabajo estd estructurado de la siguiente manera. En la secci6n 2 comentamos otros
estudios que comparan los efectos de incentivos positivos versus incentivos negativos y los
resultados relevantes de la literatura sobre el DV. En la seccién 3 reportamos nuestro
experimento. En la seccién 4 presentamos un anlisis de las limitaciones de nuestro estudio.
Finalmente, en la seccién 5 ofrecemos nuestras conclusiones.

2. Incentivos positivos versus incentivos negativos

Aunque facilmente aceptemos que tanto los incentivos postuvos (premios) como los
negativos (castigos) tienen la capacidad de influenciar las decisiones humanas, es claro que la
mejor manera de verlo es a través de experimentos controlados. Y es justamente en estos
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ambuentes controlados donde uno puede preguntarse qué upo de incentivo es més efectivo
pata lograr cierto objetivo a satsfacer. Por supuesto, la respuesta a este interrogante
dependeri del contexto. Por ejemplo, Dikinson (2001) trabaja con un juego de bienes
piblicos: se forman grupos de cuatro personas con cierta dotacion de dmnero inicial para cada
participante y cada uno de ellos debe decidir cudnto donar de su dotacidn para un fondo
comin. Dikinson muestra que, aungue ambos tipos de incentivos logran incrementar la
cooperacion, los castigos son mas efectivos cuando las dotaciones individuales son parejas y
los premios son mas efectivos cuando las dotaciones individuales son dispares. Por su parte,
Andreoni et al. (2003) estudian el efecto de premios y casugos pero trabajan con el juego det
dictador: el proponente debe decidir cémo repartir una dotacién (dada por el
expetimentador) entre él v otra persona, el receptor. El receptor debe acatar dicha divisién
pero en una condicidn se tene la posibilidad de premiar al proponente, en otra de casngatlo,
en otra de ambas cosas y en ofta no se tiene ninguna posibilidad (condicidn base). Los
autores muestran que si bien los premios logran subir el nivel de cooperacidén mis que los
castigos, sélo los castgos tienen la capacidad de eliminar las conductas més egoistas. Asi,
para determinar la efectividad relativa de los distintos tipos de incentivos, hay qué determinar
claramente qué contexto v qué objetivo se tiene en mente. En este trabajo, nos enfocamos en
el DV Repasemos, entonces, la literatura empinca relevante sobre el DV.

El ptimer trabajo en esa linea de investigacién es el que mencionamos antencrmente de
Capra er al. (1999), quienes testean la hipdtesis de que la eleccidn de estrategias vadari de
gcuerdo ai aumento o disminucion del premio-castigo ofrecido ($2 en la versién presentada
anteriormente) Bl supuesto subyacente es que si el premio-castigo es muy bajo, los
individuos tendetan a desesdmarlo inclindndose por elegir un vator alto, mientras que cnanto
mas aito sea, los incentivos a ganar el premio y a evitar el castigo se vuelven también
mayores, inchnando la tendencia hacia valores cada vez mds bajos. El resultado del
expetimento corrido pot los autores parece confirmar la hipdtesis. Mis especificamente, los
autores muestran que se da una relacion inversa entre la magnitud del premio-castigo v el
promedio de elecciones en el DV, es decir, que a medida que aumenta el premio-castigo,
disminuye el promedio en las elecciones. Trabajan con versiones repetidas del DV y con un
rango de 80 a 200 centavos, con premios-castigos que van desde las 5 a 80 centavos. Por una
parte, cuando el premio-castigo es bajo, las elecciones se mantienen muy cerca del miximo.
Por otra parte, cuando el premio-castige es de 80, el comportamiento de los individuos
converge en la prediccién basada en el equilibrio de Nash, es decir, en la minima apuesta de
80.

Basu et al (2011) contindan el trabajo de Capra et al {1999), ya que manipulan e
tamano del premio-castigo, pero manipulando el premio-castigo propio vy el premio-castgo
del rival de manera independiente Mas especificamente usan un rango de 80-200, con 2
posibles premios-castigos propios y ajenos, uno bajo de 10 y otro alto de 80, formando 4
posibles situaciones, 2 con pagos simétricos y 2 con pagos asiméericos. Extenden a
situaciones de one-rhot el resultado de Capra et al. (1999) de que cuando se aumenta el
parametro a ambos jugadores, el promedio de elecciones baja dramiticamente a cetca del
minimo. Sin embargo, hallan algo novedoso cuando comparan las dos sitwaciones
asimétricas. Por una parte, en la condicién donde el premio-castigo propio sube a 80 y el del
otro permanece en 10, el promedio de elecciones disminuye dramiticamente a cerca del
mimmo. Por otra parte, en la condicién donde el premio-castigo propio permanece en 10
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peto el del otro sube a 80, hay un descenso del promedio de elecciones pero muy moderado.
Asi, el efecto de descenso en las elecciones cuando se‘pasa de un premio-castigo de 10 a uno
de 80, parece poder explicarse apelando al cambio en el premio-castigo propis, sin que
importe-demasiado el cambio en-el premio-castigo. geno.

Nuevamente, el problema es que en los estudios comentados anteriormente los prenuos
y Castigos son simétricos, pox lo que no es claro si la gente dende a baiat al minimo para
evitar el castigo o para ganar el premto. Asi, la literatura no ha ofrecido ain una respuesta
acerca de Ja relativa efectividad del aumento del premio (efecto zanahora) versus el avinento
del casdgo (efecto palo). A continuacidn presentamos un experimento que mtenta dirimir tal
disputa.

3. Nuestro experimento

El experimento tuvo 4 condiciones basicas, donde vartamos de manera independiente el
tamafio del premio y el tamafio del castigo. Asi, siguiendo los valores de Basu et al. (2011)
con el mismo rango 80-200, en una condicion el premio y el castigo eran ambos de 10
{condicién 10-10Y, en otra condicién eran ambos de 80 (condi(:ién 80-80), en otra condicidn
habia un premio de 10 y un castigo de 80 (condicién 10-80) y en la dldma condicidn, el
ptemio era de 80 y el casdgo de 10 (condicidn 80-10). Asi, comparande con la condicidn
base de 10-10, podiamos asslar, por un lado, el efecto del aumento en el premio
(comparando con Ia condicidn 80-10) y, por otro, el efecto del aumento en el castigo
{comparando con la condicibn 10-80) El disefio fue intra-sujeto, por lo que cada
partdcipante pasé por las cuatro condiciones. El orden de las condiciones fue aleatorizado.
Antes de cada eleccién, a los participantes se.les daba un ejemiplo sencillo de como serian los
pagos para dos jugadotes hipotéticos.

Los participantes fueron 53 alumnos de grado de Ja carrera de Contador Publico de la
Universidad Nacional del Sur (Bahfa Blanca, Argentina) en el pomer cuatrimestre 2011 que
participaron como requisito de cursada pero con incentvo econdémico. En la clase del
experimento se anuncié que, cuando todos finalizasen de responder: los euestionarios, se
seleccionaria al azar a 2 participantes y se les pagaria de acuerdo a las reglas de juego
presentado en uno de los cuatro efercicios de decisién (mas $40 por partdcipacién). Esto fue
respetado. Se seleccionaron dos participantes al azar. Se selecciond al azar la condicién 80-
80. Uno de los-participantes habifa elegido 80 y el otro 88. El primero llevé $200 y el segundo
$40.

¢Cuil fue el resultado global? En pamer ugar, replicamos el resultado de que cuando
suben simultineamente premio y castigo (se pasa de 10-10 a 80-80) el promedio de
clecciones cae significattvamente (promedio (f1 eemm) condicton 10-10: 149 (27) ws.
promedio condicion 80-80: 115 (26); Wikexen Matched Pairs test, Zs = 3,84, P < 0,0019.
¢Qué paso con las condiciones asimétricas? Primero, las dos condiciones asimétricas (80-10 y
10-80) dieron resultados idénticos en el promedio (condicién 10-80 vs. condicidn 80-10,
promedio *1 e.em.: 116 £6 vs. 116 26; Wikoxon Matched Pairs test, Zsy = 0,27, P = (,78). Y
segundo, las distribuciones de las respuestas en ambas condiciones asimétricas fueron
estadisticamente similares a la distribucién de respuestas en la condicidén 80-80 (condicién
10-80 vs. condicién 80-80: Wikexon Matched Pairs west, Zs1 = 0,79, P < 0,43; condicién 80-10
vs. condicién 80-80: Wilkvxon Matched Pairs test, Zs1 = 0,40, P < 0,69; véase Figura 1). Asi,
por un lado, tanto el premio como el castigo resultaron igualmwente efectivos para hacer
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descender el promedio de elecciones. Por otro lado, nétese que el efecto ganaboria y el efecto
pale wo se potenciaron para provocar un efecto ain mayor, como se ha registrado en otros
casos (Andreoni et al., 2003). Por lo tanto, ante ¢l interrogante de pot qué la gente tiende 2
bajar sus elecciones, s1 para evitar el castigo o ganar el premio, nuestros resultados no nos
permiten dirimir la disputa. O tal vez se puede argumentar que las personas disminuyen sus
elecciones por ambos factores simnltdneamente, es decir, para buscar el premio y evitar el castigo,

condicion 10-10

condicion 10-80

intervalo de respuesta
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Figura 1: Distribucién de elecciones en el DV en las disuntas condiciones

4. Analisis de las limitaciones del estudio

Si bien e resultado parece contundente, uno puede plantear dudas acerca de su
interpretacion, Una posibilidad es que a pesar de los resultados encontrados, haya de todos
modos una diferencia entre ¢l efecto premio y el efecto castigo, pero que dicha diferencias
s6lo puedan registrarse con cambios menores Evidentemente, con un sumento masivo, sea
en el premio o en el castigo, el promedio de elecciones baja dramaticamente, pero tal vez se
vea que un aumenio menor cn los parimetros provoque respuestas diferentes. En otras
palabras, la manipulacién puede ser poco fina para encontrar diferencias en los efectos
ganahoria y palo. Por supuesto, esta objecién brinda de manera sencilla una forma directa de
testearla, a saber, usdr premios v castigos de, por ejemplo, $20, 30, $40, v/o $50.
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Otra objecién é:osﬂale es que en reahdad ol experimento no mida lo que realmente
pretende medir, es decir, la comparacion del efecto premio versus efecto castigo. Hay dos
posibles argumentos para justificar este punto. El primer argumento se basa en que en todas
las ¢ondiciones estin presentes ambos factores, tante premios como. castigos, sean estos.
grandes o pequefios. En otras palabras, en ninguna de las condiciones se logra medir un
efecto de premio “puro” (v lo mismo es aplicable al castigo), ya que todo cambio de premio
estd viciado por la presencia de un castigo. Para poder medir el efecto de un premio “puro”,
el estudio deberia comparar condiciones donde hay cambios de premios pero no hay ningan
tpo de castigo o este es igual a cero (nuevamente, lo mismo es aplicable para estudiar el
efecto de un castigo “purcd”)

Esta objecién es interesante pero hay un problema metodolégico: cuando el premio se
vuelve 0, cambia radicalmente el juego, siendo que todas las coincidencias (80-80, 81-81,
200- 200) se vuelven equilibrios de Nash, siendo 200-200 pareto-superior a todas las dcmas
Asi, la comparacién se vuelve problematica. Mds alld de esta dificultad, dicha objécién
también btinda el camino expenmental para ponerla a pmeba, a saber, agregar condiciones
donde los castigos sean igual a cero y se cambie el tamafio del premio y condicienes donde
los premios sean ignal a cero y vatie el tamario del castigo.

El segundo argumento para apoyar la idea que no se estd midiendo lo que se pretende
medir se basa en que, en realidad, no se mide n1 el efecto de recibir premios ni el de recibir
castigos reaies, donde los participantes d hecho ganen o pierdan dinero sino pofenaales donde se
gana o se plerde si la posicién relativa de las elecciones es tal o cual. La manera habitual de
solucionat este problema en la literatura de economia expetimental es la siguiente. Se les da a
los patticipantes una dotacién inictal y la deben ugar para el juego en cuestidn. A medida gue
van jugando, reciben premios y castigos reales en dinero y se ve cdmo se comportan los
participantes en dichas condiciones. Sin-embargo; y aceptando que parece interesante testear.
dicha posibilidad, lo cierto es que los resultados de Capra et al (1999) fueron replicados por
Basu et al, (2011), siendo el primer estudio de premios/castigos reales v el segundo de
premios/castigos potenciales

5. Conclusién

Hemos visto como el dilema del viajero presentado por Basu desafia la nocién de
racionalidad de Teoria de Juegos. Sin embargo, cuando dicho dilema contiene un
premio/penalidad extremo, la gente tiende 2 seguir la prescdpeidn de Teoria de Juegos de
elegir 1a opcién mas baja. Lo gque no quedaba, claro es qué tipo de incentivo (positivo-premio
o negatvo-penalidad) era ef mas efectivo para hacer que Ia gente se comportara de manera
racional. Encontramos que los efectos premio y castigo eran equivilentes en magnitud v
distribucién y cada uno por separado era suficiente par dar cuenta de la tendencia de eleccion.
a.explicar. Finalmente, presentamos un anlisis metodolégico del experimento centrindonos
en posibles objeciones. Lo importante es que cada una de ellas es tratable, envel sentido de
que es postble disefiar nievos experimentos que las tengan en cuenta Y justamente eso
marcard el rumbo de nuestras préximas investigaciones.
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Notas

! Los andlists estadisticos son no paraméinicos ya que la distnbucidn de las respuestas al DV no se
ajustaron a una distribucién normal de acuerdo a la prueba de Shapire-Wilk.
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