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Epistemología e H1stona de la Ciencia • Volumen 18- 2012 

¿Zanahorias o palos? El efecto de premios y castigos en el dilema 
del víajero 

Rodngo Moro •, Esteban Frezdzn ° y Fedenco Conftggzam' 

1. Introducción 
En su artículo de 1994, Kausluk Basu des afia la nociÓn de raciOnalidad en Teoría de Juegos 
presentando un juego denorrunado "dilema del '~ajero" (DV} La razón detrás del nombre 
del juego es que Basu ilustra el juego con la historia de dos VIajeros que compran dos 
reliquias Idénticas en una isla leJana y la aerolínea se las rompe en el camino. Así, un 
representante de la aerolínea diseña el juego en cuestión para decidir cómo comp.ensar a los 
·viajeros. En su versiÓn abstracta, el DV consiste en la siguiente situaciÓn: 

Imagmá que vos y otro parncipante van a ¡ugar a un ¡uego con las sigwentes reglas: 
• Vos tenés que eleg¡r un solo valor entre $2 y $100 
• El otro parncipante hace lo mismo, pero no se penrute mngún tipo de 

comurucación entre vos y la otra persona. 
• En el caso de que el otro participante y vos eh¡an la rmsma cantidad, se les paga 

exactamente- esa cantidad a ambos. 
• En el caso de que el otro paroapante y vos el!¡an cantidades d!stintas, se paga 

considerando sólo la MENOR de las dos cantidades elegiqas: Al jugador que elig:tó la 
cantidad menor se le paga en total esa cantidad MENOR MAS $2. Al jugador que eligió la 
cantidad mayor se le paga en total la cantidad MENOR MENOS $2 

• ¿Qué valor elegís? ___ _ 

Aquí el úruco Equ.tl.tbno de Nash y úruco equ.tl.tbno raaonal!zable es (2-2) La estrategia 100 
está débilmente dominada por 99. Si 100 es eliminada, entonces 99 queda débilmente 
dormnada por 98, y así siguiendo hasta 2 ~a úruca estrateg:ta que no es dominada en níngún 
sentido). Así, la solución racional de acuerdo a Teoría de Juegos es que ambos jugadores 
jueguen el menor número posible. Por otra parte, alega Basu (2007), aún para personas 
completamente enfocadas en su propio beneficio económico, parece sensato olvidarse de 
Teoría de Juegos, y jugar un número alto, probablemente esperando que el otro haga lo 
mismo Así, argumenta Basu, la Teoría 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 literatura econórmca ya 
que la Teoría de Juegos es una de principales herramientas de esa disaplina. Sm embargo, el 
dilema del viajero también mvita al análisis filosófico, ya que no es claro qué es racional hacer 
en la situación planteada (el DV) y la racionalidad es un tema eminentemente filosófico. 

Para abordar este tema, creemos que aunque los estudios experimentales no pueden 
decidir cuestiones filosóficas, sí pueden contribuir con mformación relevante. Por supuesto, 
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eso no Imphca que cualqmer mvestlgaaón expenmental sea del1Illsmo valor. Por e¡emplo, y 
volviendo al tema de la racionalidad en el DV, los estudios realizados con .estudiantes 
universitanos suelen corrobot-ar la intuición de Basu, en el sentido que sólo una minoría de 
part!cipantes elige la opción núruma prescripta por Teoría de Juegos y un gran porcentaje de 
personas eligen número altos (véase Rubistein 2006, 2007 para el estudio más extenso, con 
más de 1000 participantes de varios países). El lector podría ob¡etar justificadamente que lo 
que decida la mayoria de las personas no es muy informativo acerca de lo que es 
nonnativamente racional. En ese sentido, más relevante parece ser el estudio de Becker et al. 
(2005) realizado exclusivamente con expertos en Teoria de Juegos. Becker y colaboradores 
reportan resultados muy similares a los antes mencionados, donde menos del 10% de los 
participantes elige la opciÓn prescnpta por Teoría de Juegos. Ahora bien, si los núsnúsimos 
expertos en Teoría de Juegos no siguen su prescripción en el DV, parece indicar que 
efectivamente hay algo erróneo en dicha prescripción (es un debate abierto exactamente qué 
elemento o elementos en la Teoría de Juegos son los responsables de generat la paradoja, 
véase Basu, 1994,2007, Sarangi, 2000; Branderburger, 2007;_ Ginris, 2009)_ __ _ _ __ _ 

Ahora bien, consideremos una variante del DV que genera dudas sobre la mtuiaón de 
Basu: cuando el prenúo/penalidad es bajo (e.g., $2) puede parecer sensato jugar alto, pero 
¿eso seguirla valiendo si el prenúo/penalidad fuera realmente grande, digamos, de $100? Por 
ejemplo, si el participante A elige 80 y y el participante B, 90, A se ternúnaria llevando $180 
pero B ternúnaría en -$20, es decir, debiéndole $20 al experimentador. En ese contexto, no 
parece en absoluto claro que lo racional sea jugar alto. Al contrano, la opoón núnuna: 
prescripta por Teoría de Juegos parece ser el camino prudente a segrur De hecho, esta 
íntuición tiene cierto respaldo empínco. C. Mónica Capra y colaboradores (19·99) 
(comentaremos el estudio en detalle en la próxima se_cción) encuentran que cuando el 
tamaño del prenúo/penalidad aumenta .extremadamente, las_ personas tienden a elegir la. 
opción núruma del rango tal como lo predice la Teoría de Juegos. Este resultado es el centro 
de nuestro trabajo. La pregunta que ha quedado abierta en la literatura es qué hace que la 
gente tienda a jugar racionalmente en ese contexto (entendiendo ractonalmente como de 
acuerdo a la Teoría de Juegos) .. Cuando el valor del prenúo/penalidad es alto, éla gente tiende 
a decichr r-acionalmente para obtener el super-premio o para evitar el super-castigo?' El 
problema es que hasta ahora la literatura siempre ha trabajado con prenúos y castigos 
simétricos, por lo que no es claro qué tipo de incentivo (positivo o negattvo) es más efectivo 
para provocar el cambio de tendencia en cuestión. En este trabaJO reportamos un estudio 
experimental donde intentamos respQ_nder la pregunta manipulando de manera 
independiente el tamaño del prenúo y el tamaño del castigo. 

El trabajo está estructurado de la siguiente manera. En la secciÓn 2 comentamos otros 
estudios que comparan los efectos de mcentivos positivos versus incentivos negativos y los 
resultados relevantes de la literatura sobre el DV.. En la sección 3 reportamos nuestr0 
experimento .. En la sección 4 presentamos un anállsis de hs 1imitaciones de nuestro estudio. 
Finalmente, en la sección 5 ofrecemos nuestras conclusiones. 

2. Incentivos positivos versus incentivos negativos 
Aunque fácilmente aceptemos que tanto los incenttvos posltlvos (prerruos) como los 
negativos (castigos) llenen la capacidad de influenciar las deasiones humanas, es elaro que la 
mejor manera de verlo es a través de experimentos controlados. Y es justamente en estos 
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amb1entes controlados donde uno puede preguntarse qué opo de mcent:lvo es más efecnvo 
para lograr cierto obJetivo a satlsfacer. Por supuesto, la respuesta a este interrogante 
dependerá del contexto. Por ejemplo, Dikinson (2001) trabaja con un juego de bienes 
públicos·. se forman grupos de cuatro personas con cierta dotación de cimero inicial para cada 
participante y cada uno de ellos debe decidir cuánto donar de su dotación para un fondo 
común. Dikinson muestra que, aunque ambos tipos de incentivos logran incrementar la 
cooperación, los castigos son más efectivos cuando las dotaciones individuales son parejas y 
los premios son más efectivos cuando las dotaciones individuales son dispares Por su parte, 
Andreoni et al. (2003) estudian el efecto de premios y casngos pero trabajan con el ¡uego del 
dictador: el proponente debe decidir cómo repartir una dotación (dada por el 
experimentador) entre él y otra persona, el receptor. El receptor debe acatar dicha divis1ón 
pero en una condición se tlene la posibilidad de prem1ar al proponente, en otra de casttgarlo, 
en otra de ambas cosas y en otra no se tiene ninguna posibilidad (condición base). Los 
autores muestran que si bien los prermos logran subir el nivel de cooperación más que los 
castigos, sólo los casngos tienen la capac1dad de elirrunar las conductas más egoístas. Así, 
para determinar la efectividad relativa de los distintos tipos de incentivos, hay que detenninar 
claramente qué contexto y qué objetivo se tiene en mente. En este trabajo, nos enfocamos en 
el DV Repasemos, entonces, la literatura empínca relevante sobre el DV 

El primer trabajo en esa linea de investigación es el que mencionamos antenormente de 
Capra et al. (1999), quienes testean la l:upótesis de que la elección de estrategias variará de 
acuerdo al aumento o disminución del premio-casngo ofrecido ($2 en la versión presentada 
antertormente) El supuesto subyacente es que si el premio-castigo es muy bajo, los 
individuos tenderán a desestimarlo inclinándose por elegtr un valor alto, mientras que cuanto 
más alto sea, los incentivos a ganar el premio y a evitar el castigo se vuelven también 
mayores, incb.nando la tendencia hacia valores cada vez más bajos. El resultado del 
experimento corrido por los autores parece confirmar la hipótesis. Más específicamente, los 
autores muestran que se da una relación inversa entre la magnitud del prenuo-castigo y el 
promedlo de elecciones en el DV, es decir, que a medida que aumentfl el premio-castigo, 
disminuye el promedio en las eleccwnes .. Trabajan con vers10nes repetidas del DV y con un 
rango de 80 a 200 centavos, con premios-castigos que van desde las S a 80 centavos. Por una 
parte, cuando el premio-castigo es bajo, las elecaones se mantienen muy cerca del .máxtmo. 
Por otra parte, cuando el premio-castigo es de 80, el comportanuento de los individuos 
converge en la predicción basada en el eqmlibrio de Nash, es decir, en la míruma apuesta de 
80 

Basu et aL (2011) contmúan el traba¡o de Capra et al (1999), ya que marupulan el 
tamaño del premio-casngo, pero mampulando el premio-casngo prop10 y el premio-casngo 
del rival de manera independiente Más específicamente usan un rango de 80-200, con 2 
posibles premios-castigos propios y ajenos, uno bajo de .1 O y otro alto de 80, formando 4 
posibles -Situaciones, 2 con pagos simétricos y 2 con pagos asimétricos. Extienden a 
situaciones de one-shot el resultado de Capra et aL (1999) de que cuando se aumenta el 
parámetro a ambos jugadores, el promedio de elecoones baja dramáticamente a cerca del 
mínimo., Sin embargo, hallan algo novedoso cuando comparan las dos Sltuaciones 
asimétricas. Por una parte, en la condiciÓn donde el premio-castigo propio sube a 80 y el del 
otro permanece en 1 O, el promedio de elecciones disminuye dramáticamente a cerca del 
mínimo. Por otra parte, en la condiaón donde el prem10-casngo propio permanece en 10 
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pero el del otro sube a 80, hay un descenso del promedio de elecoones pero muy moderado. 
Así, el efecto de descenso en las elecciones cuando se pasa de un premio-c~stigo de 1 O a uno 
de 80, parece poder explicarse apelando al cambio en el premio-castigo prvpio, sin que 
importe·demas!ado el cambio endpremio-castigoajeno. 

Nuevamente, el problema es que en los· estudios comentados anteriormente los prerruos 
y castigos son simétricos, por lo que no es claro si la gente tiende a bajar al mínimo para 
evitar el castigo o para ganar el prem1o. Así, la literatw:a no ha ofreodo aún una respuesta 
acerca de la relativa efectividad del aumento del premio (efecto zanahoria) versus el aumento 
del castigo (efecto palo). A continuación presentamos un expenmento que mtenta dirimir tal 
disputa 

3. Nuestro experimento 
El experimento tuvo 4 condlcrones bástcas, donde vanatnos de manera mdependlente el 
tamaño del premio y el tan!año del castigo. Así, sigmendo los valores de Basu et al. (2011) 
con el mismo rango 80-200, en una condición el premio y el castigo eran ambos de 10 
(condición 10-10), en otra condición eran ambos de 80 (condición 80-80), en otra condidon 
había un premio de 10 y un castigo de 80 (condioón 10-80) y en la última condición, el 
prem1o era de 80 y el castigo de 10 (condición 80-10). Así, comparando con la condición 
base de 10-10, podíamos ruslar, por un lado, el efecto del aumento en el premio 
(comparando con la condición 80-10) J', por otro, el efecto del aumento en el castigo 
(comparando con la condición 10-80) El diseño fue intra-sujeto, por Jo que cada 
participante pasó por las cuatro condíciones. El orden de las condiciones fue aleatonzado-. 
Antes de cada elección, a los participantes se les daba un ejemplo sencillo de _cómo serian los 
pagos para dos jugadores hipotéticos. 

Los partiopantes fueron. 53 -alUffilloS de grado de la carrexa. de. Contador P\Íbl!<:o ds: la 
Uruversidad Nacional del Sur (Bahía Blanca, Argentina) en el pnmer cuatrimestre 2011 que 
participaron como requisito de cursada pero con incentivo económico., En la clase del 
experimento se anunció que, cuando- todos finalizasen -de responder- los cuestionarios, se 
seleccionaría al azar a 2 participantes y se les pagaría de acuerdo a las reglas de juego 
presentado en uno de los cuatro ejercioos de decisión (más $40 por participación} Esto fue 
respetado. Se seleccionaron dos participantes al azar. Se seleccionó al azar la condición 80-
80 Uno de los-participantes había elegido 80 y el otro 88 .. El primero llevó $200 y el segundo 
$40. 

¿Cuál fue el resultado global? En pnrn~ lugar, rephcamos el resultado de que cuando 
suben simultáneamente prem1o y castigo (se pasa de 10-10 a 80-80) el promedio de 
elecciones cae significativamente (promedio (±1 e.e.m) condioón 10-10: 149 (±7) vs. 
promedio condición 80-80: 115 (±6); Wikoxon Matched Pairs test, 251 = 3,84, P < 0,001~. 
¿Qué pasó con las condiciones asrmétrlcas? Primero, las dos condíoones asimétricas (80-1 O y 
10-80) dieron resultados idénticos en el promedio (condídón 10-80 vs. condición BU-10, 
promedío ±1 e.e.m.: 116 ±6 vs. 116 ±6; Wiltoxon Matched Pairs test, 2;, = 0,27, P = 0,78). Y 
segundo, las distribuciones de las respuestas en ambas condiciones asimétricas fueron 
e¡;tadísticamente similares a la distribución de respuestas en la condición 80-80 (condición 
10-80 vs. condioón 80-80: Wilcoxon Matched Pairs test, 251 = 0,79, P < 0;43; condición 80-10 
vs. condición 80-80: Wilcoxon Matcbed Pairs test, 251 = 0,40, P < 0,69; véase Figura 1). Así, 
por un lado, tanto el premio como el castigo resultaron igualmente efectivos para hacer 
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descender el promedio de eleccwnes. Por otro lado, nótese que el efecto '(fznahona y el efecto 
palo no se potenciaron para provocar un efecto aún mayor, como se ha registrado en otros 
casos (Andreoni et al., 2003) .. Por lo unto, ante el interrogante de por qué la gente tiende a 
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 simultáneamente, es decir, para buscar el premio y evitar el castigo. 
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F1gura 1. DtstnbuCIÓn de elecCiones en el DV en las disnnus condtcwnes 

4. Análisis de las limitaciones del estudio 
Si bien el resultado parece contundente, uno puede plantear dudas acerca de su 
interpreta:ción. Una postbilidad es qué a pesar de Jos resuludos encontrados, haya de todos 
modos una diferenci~ entre el efecto premio y el efecto castigo, pero que dicha diferencias 
sólo puedan registrarse con cambios menores Evidentemente, con un aumento masivo, sea 
en el premio o en el castigo, el promedio de elecciones baja dramáticamente, pero t-al vez se 
vea que un aumento menor en los parámetros provoque respuestas diferentes. En otras 
palabras, la manipulación puede ser poco fina para encontrar diferencias en los efectos 
'Jlnahoria y palo. Por supuesto, esta objeción brinda de manera sencilla una forma directa: de 
testearla, a saber, usar prerruos y castigos de, por ejeruplo, $20, $30, $40, y/ o $50. 
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Otra obJeC!Ón pos1ble es que en reahdad el expenmento no rruda lo que realmente 
pretende medir, es decir, la comparación del efecto premio versus efecto cas_tigo~ .Hay· -dos­
posibles argumentos para justificar este punto. El pnmer argumento se basa en que en todas 
lás condiciones· ·están presentes- ·ambos- Jae-to_res-, ·tanto premios como -castigos,. sean estos 
grandes o pequeños En otras palabras, en ninguna de las condiciones se logra medir un 
efecto de premio "puro" (y lo mismo es aphcable al cast!go), ya que todo cambio de premio 
está vicia_d_o por la presencia de un castigo. Para poder medir el efecto de un premio "puro", 
el estudio debería comparar condiciones donde hay cambios de premios pero no hay ningún 
tipo de castigo o éste es igual a cero (nuevamente, lo mismo es aplicable para estudiar el 
efecto de un castigo "puro") 

Esta objeción es ioteresante pero hay un problema metodológ¡co: cuando el prerruo se 
vuelve O, 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 demás. 
Así, la comparación se vuelve problemática. Más allá de esta dificultad, dicha objeCión 
-también brinda el camino expenmental para p_on.erla· a_ prueba_, a sª_b¡::_¡:, agregar condiciones 
donde los castigos sean igual a cero y se cambie el tamaño del premio y condiCiones donde 
los premios sean igual a cero y varíe el tamaño del castigo. 

El segundo argumento para apoyar la idea que no se está rrud!endo lo que se pretende 
medir se basa en que, en realidad, no se nude m el efecto de recibir premios ni el de recibir 
castigos reales, donde los participantes de hecho ganen o pierdan dinero sino potencta!es donde se 
gana o se pierde si la posición relativa de las elecciones es tal o cual .. La manera habitual de 
solucionar este problema en la literatura .de economía experimental es la siguiente. Se les da a 
los particlpa1:1tes una dotación micial y la deben uSar para el juego en cuestión. A medida que 
van jugando, reciben premios y castigos reales en dinero y se ve cómo se comportan los 
parncipantes- en dichas- eondiciones; Sin embargo, y aceptando que parece intere_sante_ testear_ 
dicha posibilidad, lo cierto es que los resultados de Capra et al (1999) fueron replicados por 
Basu et al, (2011), siendo el pnmer estudio de premios/castigos reales y el segundo de 
prerruos /castigos potenciales 

5. Conclusión 
Hemos visto cómo el dilema del Vlajero presentado por Basu desafía la noc1ón de 
racionahdad de Teoría de Juegos. Sio embargo, cuando dicho dilema contiene un 
premio/penalidad extremo, la gente tiende a seguir la prescripción de Teoría de Juegos de 
elegir la opción más baja. Lo que no quoElaba. claro es qué tipo de incentivo (positivo-premio 
o negativo-penalidad) era el más efectivo para hacer que la gente se comportara de manera 
racionaL Encontramos que los efectos premio y castigo eran equivalentes- en magnitud y 
distribue1ón y cada uno por separado eia suficiente par dar cuenta de la tendenCia de elección 
a ex-plicar Finalmente, pres<;nta,mos un análisis metodológico del experimertto centrándonos 
en posibles objeciones Lo importante es que cada una de ellas es tratable, en eí sentido de 
que es pos1ble diseñar nuevos experimentos que las tengan en cuenta. Y justamente ~so 
marcará el rumbo de nuestras próximas inv-esttgaciones. 
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Notas 
1 Los anáhs1s estadisticos son no paramémcos ya que la dtstribución de las respuestas al DV no se 
ajustaron a urut distribución normal de acuerdo a la prueba de S ha piro-\Vil k. 
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