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1 INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

La Teoria de Juegos, desarrollada por Von Neumann y Morgenstern en su
libro The Theory of Games and Economic Behavior (1944) es una rama de las
matemadticas que se ocupa de los problemas de decision interactivos o situaciones
estratégicas interdependientes, es decir, aquellas en que varios agentes toman de-
cisiones, en funcién de esas decisiones se obtiene un resultado, y cada uno de los
agentes tiene sus propias preferencias sobre los distintos resultados posibles.

Por tanto, podemos definir un juego en este contexto como una “situacién en
la que compiten dos o mds jugadores” (Ferguson y Gould, 1975), “cualquier si-
tuacién en la que los individuos deben tomar decisiones estratégicas y en la que el
resultado final depende de lo que cada uno decida hacer (Nicholson, 2001), o bien
como un “problema de toma de decisiones, donde el rendimiento (que obtiene
una persona) depende no solo de sus propias decisiones sino también de las decisio-
nes de las otras personas que participan en el juego” (Maddala y Miller, 1991).

En el libro de Von Neumann y Morgenstern se muestran dos planteamientos
distintos de la teoria de juegos: la Teoria de Juegos no cooperativa o estratégica
y la Teorfa de Juegos cooperativa o coalicional. En el primer planteamiento, el
no cooperativo, hay que definir claramente qué es lo que cada uno de los agentes
puede y no puede hacer (puede describirse con precision a través de un modelo
matemadtico) y buscar una estrategia dptima para cada uno de ellos. El segundo
de los planteamientos, el cooperativo, muestra que la gran variedad y compleji-
dad de las distintas formas de cooperar hacen imposible describirlo a través de un
modelo matemadtico sencillo.

Segin Soto y Valente (2005), los supuestos de partida de la Teoria de
Juegos son los siguientes:

* Cada uno de los jugadores tiene a su disposicion dos o mds opciones bien
especificadas llamadas jugadas o estrategias.

* Cada posible combinacién de jugadas disponibles para los jugadores los
guia a un estado final bien definido (ganar, perder o retirarse) que dard por
concluido el juego.

* Una retribucidn especifica para cada jugador estd asociada con cada situa-
cion final.

e Cada jugador tiene perfecto conocimiento del juego y de su oponente, lo
cual significa que el jugador conoce las reglas del juego, las preferencias y
creencias de los demds jugadores, las retribuciones del resto de jugadores
asi como lo que cada jugador puede o no puede hacer.



* Todos los jugadores son racionales, esto implica que cada jugador, dispo-
niendo de dos o mds opciones seleccionard aquella que le reporte un mayor
beneficio o utilidad.

Aunque tiene muchas aplicaciones, la teoria de juegos se utiliza principal-
mente en el campo de la Economia y la Empresa. En este contexto, la Teoria de
Juegos es un método que se utiliza para analizar la conducta de las empresas,
en el sentido de cuadles seran sus posibles estrategias para su insercion, man-
tenimiento o expansion en los distintos mercados. Por todo ello, la Teoria de
Juegos resulta de gran utilidad para estudiar el comportamiento de la economia
en temas relacionados con la teoria del oligopolio, ya que el nimero de empresas
en un mercado oligopolistico es pequeiio, y cada una debe actuar estratégicamen-
te puesto que sus beneficios van a depender no solo de cudnto produce cada una
sino también de cudnto producen las demds. Cada una de las empresas, a la hora
de tomar la decisién de cudnto producir, debe preguntarse como afecta su com-
portamiento a las decisiones de produccién que tomen el resto.

Dado que el estudio de la teorfa del oligopolio se enmarca dentro de la asigna-
tura Economia Industrial, 1a Teoria de Juegos constituye a su vez una parte rele-
vante dentro de esta asignatura. En cursos académicos anteriores su comprension
por parte de los alumnos resultaba ardua ya que existen muchos matices dificiles
de entender y requiere de un nivel de abstraccion y modelizacion del mundo real
que en muchas ocasiones supera las capacidades de muchos de ellos. Ante estas
dificultades, decidimos realizar una experiencia practica, en la que los alumnos
pudieran ir descubriendo por ellos mismos esos matices y les resultara, por tanto,
mds sencillo entender la Teorfa de Juegos.

Asimismo, vimos que habia claras posibilidades de interrelacién con
Estadistica Il, otra de las asignaturas que se imparten en el mismo curso y semes-
tre de la titulacion.

2 OBJETIVOS

Los objetivos fundamentales que se persiguen con esta experiencia son los
siguientes:

* Mejorar la comprension de la Teorfa de Juegos. La participacién una ex-
periencia de esta naturaleza “proporciona a los alumnos la oportunidad de
observar cdmo su propio comportamiento, sin ningtin conocimiento previo
sobre la teorfa, reproduce los resultados tedricos que se les explican tras la
realizacién de la actividad. Esto les permite comprender mds rdpidamente
los principios econdmicos y entender cdmo las reglas afectan al comporta-
miento de los individuos” (Pascual et al., 2009, p. 5).
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* Mostrar la aplicacién practica de la teoria de juegos y aproximar a los
alumnos a la realidad empresarial, particularmente, en lo que a la toma de
decisiones se refiere.

* Motivar a los alumnos al aumentar su grado de involucracién en el proceso
de ensefanza-aprendizaje dado que, por ejemplo, ellos son los encargados
de analizar unos datos que ellos mismos han generado.

* Poner en préctica formas de aprendizaje colaborativo que resulten mds
atractivas a los alumnos, favoreciendo no solo la adquisicién de conoci-
mientos por su parte sino también el desarrollo de la actitud critica y el
pensamiento creativo.

3 DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Dado que el objeto de estudio de la Teoria de Juegos es la interaccion estra-
tégica y que la Economia Experimental permite estudiar fendmenos econdémicos
utilizando individuos reales en condiciones controladas, decidimos organizar esta
actividad como un experimento en el que los alumnos tuviesen que actuar como
empresas que operan en un mercado oligopolistico ante distintas situaciones.

Los resultados del experimento serian analizados con posterioridad por me-
dio de técnicas estadisticas al objeto de comprobar si los individuos se han com-
portado segun lo pronosticado por la Teoria de Juegos.

De acuerdo con este planteamiento, la experiencia se ha desarrollado siguien-
do las cuatro etapas siguientes:

1? Etapa

En una sesion de clase de la asignatura Economia Industrial, los alumnos han
formado parejas y han participado en varios juegos asumiendo el rol de empresas
competidoras en un mercado duopolistico.

Dado que esta experiencia se realizé antes de la explicacion en sesion ma-
gistral de la Teorfa de Juegos (era necesario hacerlo asi para poder valorar si ésta
mejoraba o no la comprension de esta parte de la asignatura), en primer lugar,
fue necesario introducir los siguientes conceptos bdsicos antes de proceder con la
realizacion de los juegos:

e Jugadores: cada uno de los agentes que toman decisiones eligiendo de en-
tre un conjunto de alternativas posibles. Cada jugador elegird aquella opcion
que maximiza su ganancia o rendimiento.

e Estrategia: cada curso de accion que elige un jugador.



* Matriz de rendimientos: representacion tabular de las distintas combi-
naciones de estrategias que se pueden dar en un juego y de las ganancias
obtenidas por cada uno de los jugadores al final del juego de acuerdo con
la solucion final alcanzada. Las estrategias alternativas de cada jugador se
presentan en la parte izquierda y superior de la tabla y las ganancias o ren-
dimientos derivados de cada combinacidn de decisiones se presentan en la
parte interior de la tabla.

Una vez familiarizados con la terminologia y con la interpretacion de la ma-
triz de rendimientos (elemento clave para el buen desarrollo del proceso), se ex-
plica a los alumnos la mecanica general de todos los juegos:

* En cada juego, se mostrard una matriz de rendimientos y cada miembro de
la pareja deberd optar por una de las dos opciones posibles (A o B) sabiendo
cudles serfan las consecuencias econdmicas de una y otra decisién en fun-
cion de lo que decida la empresa competidora.

* Tras unos minutos de reflexion y/o negociacion (los alumnos pueden tratar
de llegar a un acuerdo con su compaiiero/rival que después pueden decidir
cumplir o no), los miembros de cada pareja deben mostrar cudles son sus
respectivas decisiones levantando una cartulina con la letra A o B, que pre-
viamente les han sido entregadas.

* La informacion correspondiente a esas decisiones se recogen en una hoja
de cdlculo, programada de forma conveniente para mostrar el resultado ob-
tenido por cada pareja de competidores a medida que se introduce la infor-
macion.

De acuerdo con esta mecdnica, se realizan los cuatro juegos siguientes:

1 JUEGO: simultdneo en ronda unica

En la primera propuesta se pidi6 a los alumnos que imaginaran que eran dos
empresas que podian cobrar un precio alto o bajo en su producto y, en funcién de
ello, sus beneficios cambiarfan segtn la siguiente matriz de rendimientos:

E mpresa 2
A: alto B: bajo
A: alto 50/50 -50 /100
E mpresa 1 -
B: bajo 100 /-50 10/10

Si ambas empresas deciden establecer un precio alto, los beneficios de cada
una de ellas serdn de 50 unidades monetarias (u.m.). Si la empresa 1 establece un
precio alto, pero la 2 decide bajar el precio, la empresa 1 obtendrd un beneficio
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negativo (-50 u.m.) y la empresa 2, que se quedard con todo el mercado, obten-
drd un beneficio de 100 u.m. Lo contrario ocurrird si la empresa 1 establece un
precio mds bajo que la empresa 2; la 1 acaparard todo el mercado y, por lo tanto,
obtendrd un beneficio de 100 u.m. y la 2 perderd 50 u.m. (su beneficio serd de -50
u.m.). Por ultimo, si las dos deciden bajar el precio el beneficio para cada una de
ellas serd de 10 u.m.

El juego fue simultdneo, es decir, lo alumnos debian levantar la cartulina (to-
mar la decisién) al mismo tiempo, sin saber lo que su rival iba a hacer.

2° JUEGO: simultdneo en rondas sucesivas

En este juego, la propuesta fue igual que la anterior pero con un pequefio
cambio: se informd a los alumnos de que el juego se repetiria en 4 ocasiones mds,
es decir, que las empresas debian elegir una de las dos opciones en cada uno de 5
periodos, pudiendo ser la opcion elegida distinta en cada periodo. Este cambio es
significativo ya que el hecho de conocer cudntas rondas se realizardn del mismo
juego les permite penalizar en la siguiente ronda el incumplimiento de un acuer-
do, en caso de haber llegado a él.

3 JUEGO: consecutivo en ronda tinica

En el tercer ejercicio se cambid totalmente el planteamiento. En este caso, las
dos empresas se enfrentaban a un mercado con la posibilidad de introducir con
éxito dos nuevas variedades de cereales, crujientes o dulces. El éxito se basa en
que cada una de las empresas introduzca solo una variedad de cereales. La matriz
de rendimientos que propusimos es:

E mpresa 2

A: crujientes B: dulces
A: crujientes -5/-5 10/ 20
B: dulces 20/10 -5/-5

E mpresa 1

Si las dos empresas introducen la misma variedad de cereales ambas tendrdn
unas pérdidas de 5 u.m. (-5 u.m.). Cuando cada una de ellas elige una variedad,
la que escoge cereales dulces obtiene un beneficio de 20 u.m. y la que escoge la
variedad de crujiente obtiene un beneficio de 10 u.m.

Este juego se realiz6 de forma consecutiva, es decir, un miembro de la pareja
elige en primer lugar de modo que puede condicionar la eleccion de su rival, y se
hizo en una sola ronda.



4° JUEGO: simultdneo con estrategia dominante

Por dltimo, se propuso un juego en el que los alumnos (empresas) debian
tomar la decision de hacer o no publicidad. Este fue un juego simultdneo (las em-
presas tomaban las decisiones al mismo tiempo) al igual que los dos primeros.

La matriz de rendimientos que se presento fue la siguiente:

E mpresa 2
A: B: no
publicidad publicidad
E mpresa A: publicidad 10/5 15/0
1 B: no publicidad 6/8 20/2

Cuando las dos empresas deciden hacer publicidad, la empresa 1 obtiene un
beneficio de 10 u.m. y la empresa 2 de 5 u.m. Si la empresa 1 hace publicidad y la
2 no, la 1 alcanza un beneficio de 15 u.m. mientras que la 2 no obtiene ninguno.
Cuando es la empresa 2 la que decide hacer publicidad de su producto y en cam-
bio la 1 no la realiza, la 2 obtiene un beneficio de 8 u.m. y la empresa 1 solo de 6
u.m. Por dltimo, si ninguna de las dos empresas del mercado decide hacer publi-
cidad, la empresa 1 ganard 20 u.m. y el beneficio de la empresa 2 serd de 2 u.m.

En este caso, algunos alumnos acabaron ddndose cuenta de que independien-
temente de lo que decidiera el otro competidor, hay uno al que siempre le interesa
tomar la misma decisién y, por tanto, puede sacar provecho de esa situacion (es-
trategia dominante). Este juego se repitié dos veces para que los dos miembros
del duopolio tuvieran oportunidad de elegir en primer lugar.

2" Etapa

La informacion correspondiente a los distintos juegos se utiliza como mate-
rial de trabajo en una sesion de la asignatura Estadistica I1.

Los alumnos deberdn aplicar algunas de las técnicas de inferencia estadistica
estudiadas en la asignatura para comprobar que el comportamiento observado
por los participantes coincide con lo esperado de acuerdo con la teorfa de juegos.
A modo de ejemplo, se presenta el siguiente enunciado de un posible ejercicio
practico:

En la asignatura Economia Industrial del Grado en A.D.E., un grupo de alum-
nos han participado en parejas en el siguiente juego: cada miembro de la pare-
ja era una empresa que operaba en un duopolio y debia elegir entre dos opcio-
nes “A” (precio alto) y “B” (precio bajo) sin saber qué elegiria su competidor.
Dependiendo de la combinacion de elecciones resultante (AA, AB, BA o BB),
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cada competidor obtendria un beneficio diferente. Los alumnos sabian que se
realizarfan 2 rondas sucesivas del mismo juego.

De acuerdo con la teoria de juegos, la propension a la colusién, es decir, (la
proporcién de alumnos que eligen la opcidn “A”) deberia ser menor en la dltima
ronda puesto que ya no existe la posibilidad de castigar el incumplimiento del
pacto en rondas posteriores.

Los resultados del juego han sido los siguientes: en la 1* ronda, 43 alumnos
eligieron la opcion “A” y 23 la opcion “B”, mientras que, en la ultima ronda, 30
alumnos eligieron “A” y 36 eligieron “B”.

Partiendo de esta informacién y dado un nivel de significacion del 5%, deter-
mina si los resultados confirman lo que plantea la teorfa de juegos.

3" Etapa

En el contexto general de la evaluacion de la asignatura Economia Industrial,
se realiza una prueba parcial tipo test en la que se incluyen 5 preguntas de cardcter
préctico relativas a la Teorfa de Juegos ademds de otras 15 preguntas relativas a
otros contenidos de la asignatura. Los resultados de esta prueba se incorporan a
la evaluacion final de cada alumno y se registra en un fichero anonimizado para
su posterior andlisis.

4 Etapa

Los alumnos del proximo curso 2014/15 aplicardn las competencias adqui-
ridas en la asignatura Estadistica Il para, partiendo de los datos recogidos en la
fase anterior, determinar si existen diferencias significativas entre los resultados
obtenidos por los alumnos que participaron en la experiencia y los que no lo hi-
cieron y, de este modo, evaluar la utilidad de esta experiencia.

Todas las fases se han completado de acuerdo con el plan establecido excepto
la dltima fase que, como se ha sefialado, se realizard en el curso siguiente.

4 EVALUACION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia se ha evaluado en términos de su contribucion al aprendizaje
de la teorfa de juegos por parte de los alumnos adoptando dos perspectivas com-
plementarias: una mds objetiva en la que se han utilizado técnicas estadisticas
para valorar si los alumnos que han participado en la experiencia han mejorado su
rendimiento, y otra mds subjetiva en la que se ha encuestado a los propios alum-
nos para obtener su propia valoracién de la utilidad de la experiencia.



4.1. Evaluacién objetiva

Materiales y métodos

Con el fin de valorar la contribucidn de esta experiencia al aprendizaje de la
teoria de juegos, se han comparado las calificaciones obtenidas por los 63 alum-
nos que participaron en la misma (grupo experimental) con las de los 25 que no lo
hicieron (grupo de control). Dado que esta actividad era voluntaria, podria existir
un sesgo de autoseleccion derivado del hecho de que los alumnos que decidieron
participar en ella podrian obtener mejores resultados que el resto, no como con-
secuencia de haber participado en la experiencia, sino por tener caracteristicas
intrinsecas diferentes de aquellos que decidieron no participar (por ejemplo, po-
drian ser mds estudiosos o tener mds interés por la asignatura).

Para tratar de determinar si esto es asf, no solo se compararan la calificacion’
correspondiente a las 5 preguntas del examen relacionadas con la teorfa de juegos,
sino también la calificacion de las 15 preguntas restantes de ese examen. De este
modo, habria evidencia que apoyase la utilidad de esta experiencia si se dieran si-
multdneamente las dos situaciones siguientes:

1. Las calificaciones en las 5 preguntas referidas a la teorfa de juegos (nota_
5) de los alumnos del grupo experimental son significativamente mayores
que las de los del grupo de control.

2. Las calificaciones en las 15 preguntas no relativas a la teorfa de juegos
(nota_15) de los alumnos del grupo experimental no son significativamente
mayores que las de los del grupo de control.

Asimismo, también se utilizard un procedimiento complementario consisten-
te en comparar las diferencias intra-sujeto entre las calificaciones en una y otra
parte del examen. De este modo, se concluird que hay evidencias a favor de la
utilidad de esta experiencia si el valor de la diferencia entre las calificaciones de
un mismo individuo en una y otra parte del examen (dif = nota_15 — nota_5) es
significativamente menor en el grupo experimental que en el grupo de control.

Puesto que en ambos procedimientos se trabajan con dos muestras indepen-
dientes y las variables a comparar son cuantitativas, en primer lugar se estudiard
la normalidad de dichas variables utilizando el test de Shapiro-Wilk (Shapiro
& Wilk, 1965) y, en caso de que se haya rechazado la hipétesis de normalidad,
se utilizard el test de Mann-Whintey-Wilcoxon (Wilcoxon, 1945; Mann & Whitney,

! Cada pregunta presenta 4 opciones de respuesta de las que solo una es correcta. Las respuestas
correctas suman 1 punto, las preguntas en blanco no suman ni restan, y las falladas restan 1/3, por
lo que es posible encontrar calificaciones negativas. Las puntuaciones se estandarizan a una escala
comun sobre 10 puntos con el fin de hacer comparables las calificaciones de las dos partes.
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1947) y, en caso contrario, el test t de Student para la diferencia de medias
poblacionales.

Resultados y discusion

Una primera inspeccion de los datos a través de ciertas medidas estadisticas
de resumen (tabla 1) y de un diagrama de cajas (figura 1) permite observar que,
en general, las calificaciones medias de las otras 15 preguntas del cuestionario
son bastante mds altas que las de las 5 preguntas referidas a la teoria de juegos,
de ahi que la mayor parte de las diferencias intra-sujeto entre unas y otras sean
positivas.

Asimismo, también resulta evidente la existencia de una mayor dispersion
en las calificaciones de las preguntas sobre teoria de juegos que en el resto de
preguntas, fundamentalmente como consecuencia de la existencia de un gran nu-
mero de calificaciones muy bajas (obsérvese que mds de la mitad de los alumnos
obtienen menos de un 5 sobre 10 en esta parte mientras que en las 15 preguntas
restantes esa proporcion es inferior al 25%).

Tabla 1. Estadisticos descriptivos

Variable Grupo Media | Error estandar | Desviacion tipica | Mediana
nota 15 Control 5.89 32 1.59 6.01
- Experimental | 6.26 .19 1.53 6.45
nota S Control 2.33 .69 3.43 1.34
- Experimental | 4.45 43 3.45 4.68
dif Control 3.56 .68 3.39 3.99
Experimental 1.81 41 3.23 1.77
Grupo de control Grupo experimental Total
L 1 1

T

O nota 15 | | nota_5 | | i |

Graphs by seminario

Figura 1. Diagrama de cajas



Parece claro, por tanto, que una parte importante de los alumnos encuentran
mds dificultades con los contenidos referidos a la teorfa de juegos que con otras
partes del programa de la asignatura por lo que parece pertinente buscar enfoques
alternativos en la docencia de esta parte de la asignatura.

La tabla 2 muestra los resultados del test de normalidad de Shapiro-Wilk para
las tres variables consideradas analizando los dos grupos por separado y de forma
conjunta.

Como se puede observar, para las variables nota_15 y dif no es posible re-
chazar la hipétesis nula de normalidad ni cuando se analizan los dos grupos por
separado ni cuando se analizan de forma conjunta. Sin embargo, si hay suficiente
evidencia en contra del supuesto de normalidad en el caso de la variable nota_5,
especialmente cuando se analizan los dos grupos simultineamente.

Tabla 2. Pruebas de normalidad

Variable Grupo Z Significaciéon
Control 1.012 15573
nota_l15 Experimental —.827 79600
Total -1.927 97301
Control 1.329* .09197
nota_5 Experimental 1.718** 04287
Total 2.585%%* .00487
Control .810 20911
dif Experimental 116 45402
Total 1.276 .10101

* Resultado significativo al 10%
* Resultado significativo al 5%

Resultado significativo al 1%

Por tanto, cuando la comparacion de los dos grupos se refiera a la variable
nota_5 no serd posible utilizar procedimientos paramétricos por lo que se usard
el test de Mann-Whitney-Wilcoxon mientras que cuando dicha comparacién se
refiera a las variables nota_15 y dif se podrdn utilizar tanto tests paramétricos
como no paramétricos.

Comenzando con la comparacion de los resultados de los grupos experimen-
tal y de control en lo que a las calificaciones correspondientes a las 5 preguntas
referidas a la teorfa de juegos, los resultados del test de Mann-Whitney-Wilcoxon
(tabla 3) permiten concluir que las calificaciones del grupo experimental son sig-
nificativamente mayores que las del grupo de control.
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Por el contrario, ese mismo test no permite llegar a la misma conclusion en
el caso de las calificaciones referidas al resto de preguntas® con lo cual se puede
concluir que la evidencia muestral indica que efectivamente ha habido una mejo-
ra significativa en los resultados de aquellos que participaron en la experiencia.

Tabla 3. Test de Mann-Whitney-Wilcoxon

Grupo n Suma de rangos nota_5 nota_15
Observada 841 1026
Control 25 Esperada 1112.5
. Observada 3075 | 2890
Experimental 63 Esperada 28035
Z 2.529"" .802
Significacion unilateral
) .0057 2114
(grupo experimental > grupo control)

Hk

Diferencias significativas al 1%

En cuanto a la comparacién intra-sujeto, dado que la variable dif verificaba el
supuesto normalidad, se utilizard en primer lugar el contraste paramétrico para el
cociente de varianzas con el fin de determinar si puede o no considerarse que és-
tas son iguales en los dos grupos y, a continuacion, se aplicard el test t de Student
para la diferencia de medias en muestras independientes. Asimismo, con el fin de
asegurar la validez de los resultados, se aplicard también el test no paramétrico
de Mann-Whitney-Wilcoxon.

Tabla 4. Test de comparacion intra-sujetos

. . Grupo Grupo de .
Variable: dif ) Combinada
experimental control
Media 1.8078 3.5584 2.3051
Desviacion 3.2265 3.3933 3.3505
Test F para el F(24, 62) = 1.1061; Sig.=.7285
cociente de varianzas (contraste bilateral: grupo experimental # grupo control)
Test t de Student para t(86) =-2.2622" ; Sig.= .0131
la diferencia de medias| (contraste unilateral: grupo experimental < grupo control)
Test de Mann- 7 =-2.2070"; Sig.=.0137
Whitney-Wilcoxon (contraste unilateral: grupo experimental < grupo control)

** Diferencias significativas al 5%

Los resultados de la tabla 4 muestran que no existen diferencias significativas
entre las varianzas de uno y otro grupo y que si es significativamente menor la di-

2 El contraste paramétrico t de Student de igualdad de medias conduce a la misma conclu-
sion dado que su significacion unilateral es de .1567.



ferencia intra-sujeto de las calificaciones en los alumnos del grupo experimental
que en los del grupo de control. A esta misma conclusién se llega también utili-
zando el test de Mann-Whitney-Wilcoxon, por lo que la evidencia muestral apoya
la conclusién de que esta experiencia ha sido titil al contribuir a que los alumnos
que participaron en ella hayan reducido la brecha entre sus calificaciones en una
y otra parte de la asignatura.

4.1. Evaluacion subjetiva

Con este segundo procedimiento de evaluacion de la utilidad de la experien-
cia, se ha pretendido que los propios alumnos valoren en qué medida creen que
dicha actividad ha contribuido a que alcanzasen los resultados de aprendizaje
previstos en la asignatura Economia Industrial en lo que a la teoria de juegos se
refiere. Para ello, una vez realizado el examen se les proporciond una encuesta en
la que se les pedia que evaluaran de forma an6nima y en una escala de 4 puntos
(desde nada/muy poco hasta mucho) en qué medida la participacion en esta ex-
periencia les habia servido lograr una serie de competencias relacionadas con la
teoria de juegos (la distribucidn de las respuestas se muestra en la figura 2).

Figura 2. Distribucion de respuestas

Como se puede observar, ninguno de los alumnos ha asignado alguno de los
items con la peor valoracion. De hecho, al menos el 75% de los alumnos creen
que la experiencia ha sido bastante o muy titil para lograr cada uno de los obje-
tivos citados y, de hecho, mds de un 90% de los alumnos calificaron de forma
global la experiencia como de bastante o de mucha utilidad.

Asimismo, el cuestionario proponia dos preguntas abiertas destinadas a que
el alumno sefialara cudl era el aspecto mds positivo y el mds negativo de esta
experiencia. En cuanto a las opiniones sobre aspectos negativos, la respuesta fre-
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cuente era sefialar “ninguno”, “nada” o no responder, mientras que las respuestas
mds habituales referidas al aspecto mds positivo de la experiencia tienen que ver
con: “aplicar la teorfa de juegos a la prictica”, “entender como actian las empre-
sas en la realidad”, “competir y negociar con los compaieros de clase” y “apren-
der de forma amena”.

A modo de resumen, la figura 3 muestra una nube de palabras con los térmi-
nos mds empleados por los alumnos en sus respuestas a esta pregunta abierta.
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Figura 3. Nube de palabras

Se han comparado las calificaciones obtenidas por los 63 alumnos (grupo
experimental) que participaron en la misma con las de los 25 que no lo hicieron
(grupo de control). Dado que esta actividad era voluntaria, para tratar de controlar
la posible existencia de un sesgo de autoseleccidon (los alumnos que decidieron
participar en ella podrian obtener mejores resultados que el resto por sus carac-
teristicas intrinsecas no por lo aprendido en la experiencia), se comparardn tanto
la calificacion de las preguntas del examen relacionadas con la teorfa de juegos
como la del resto de preguntas de ese examen.

S CONCLUSIONES

Aparte de los resultados ya descritos y a modo de conclusiones, se pueden
resaltar las siguientes cuestiones:

* En cuanto a evaluacién de la experiencia, los alumnos implicados consi-
deran que ésta les ha servido para adquirir y entender con mayor facilidad
conceptos que tedricamente pueden resultar complicados y abstractos como
la interaccidn, la cooperacion o las estrategias. Asimismo, el andlisis esta-
distico de las calificaciones obtenidas en esta asignatura aporta evidencias
de que la participacion en esta experiencia ha dado lugar a una mejora signi-
ficativa de los resultados obtenidos en las preguntas referidas a la Teorfa de
Juegos demostrdndose la utilidad de la misma. Por todo ello, creemos que



esta experiencia no solo ha logrado motivar a los estudiantes a la hora de
controlar su propio aprendizaje, sino que ademds, les ha servido para me-
jorar su comprension de la Teoria de Juegos y, por ende, obtener una mejor
puntuacion en la evaluacidn de la asignatura Economia Industrial.

* En cuanto a la difusién de la experiencia realizada y sus resultados, se ha
realizado una puesta en comun con el resto de profesores implicados en
asignaturas en las que se explica Teoria de Juegos para utilizar sus propues-
tas a la hora de ir mejorando esta prdctica en los cursos siguientes.

* Por lo que a la proyeccién y extension de la experiencia se refiere, en el
proximo curso, los alumnos que cursen la asignatura Estadistica I utiliza-
rdan como datos los resultados obtenido en el presente curso. Ademds, nos
planteamos la introduccion de nuevas herramientas de trabajo como la que
proponen Pascual ez al. (2009). Esta herramienta, basada en las TICs, tiene
un atractivo afiadido y nos proporcionard una nueva forma de enganchar y
motivar a los estudiantes.

* En relacidn a las posibilidades de generalizacion de la experiencia, cree-
mos que en el segundo curso del Grado en Economia seria posible repetir la
experiencia ya que los alumnos cursan en el mismo curso una asignatura de
Microeconomia (en la que se explica Teoria de Juegos) y Estadistica Il.

Por dltimo, queremos agradecer el apoyo que hemos recibido a nivel institu-

cional por parte del coordinador del Grado en ADE, del Director del Departamento
de Economia y Estadistica y del Decanato de la Facultad de Ciencias Econdmicas
y Empresariales, que en todo momento nos han apoyado en la realizacion de esta
experiencia y nos han animado a seguir realizando actividades interdisciplinares
semejantes que aumenten la coordinacién entre las asignaturas del mismo Grado
y redunden en una mejor formacién de nuestros alumnos.
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