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Resumen

Los juegos de economia experimental constituyen walepsa herramienta docente en la
ensefianza de la economia. Estos experimentospsagtiparticipativos, motivan a los alumnos y
estimulan la reflexién y la mejor comprension dgualos fenédmenos econdémicos simulables, tales
como el funcionamiento de los mercados, dondedssltados individuales dependen del conjunto
de las decisiones de los agentes y de su intemacdids nuevas tecnologias facilitan la
realizacion y el andlisis de estos experimentos.eBte articulo presentamos LABEXNET, un
programa informatico para la realizacion de expegimios econdmicos por Internet puesto a libre
disposicion de la comunidad académica y desarrallpdr un grupo de docentes e investigadores
de la Universidad de Valladolid y de Burgos.
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1. Introduccion

“La préactica es la mejor maestra”, escribia Marediol Ciceron. Esta afirmacion encuentra
nuevo significado en la ensefianza de la Economia,ciencia que tradicionalmente se ha
considerado no experimental. La concesion del mreem memoria de Alfred Nobel de
Economia en 2002 a Vermon Smith, uno de los pi@nerola Economia Experimental,
demuestra que esta consideracion esta cambiando.

Por otra parte, es indudable que las nuevas tegiaglale informacion estan transformando la
forma de ensenfiar: el conjunto de herramientas titddcdisponibles para el profesor es cada
vez mayor, y esto ha supuesto el surgimiento devasugosibilidades e innovaciones
docentes, y de renovados motivos para ponerlasaetiqa (Collis, 1998).

En esta comunicacién presentamos LABEXNET, un pnogr informatico desarrollado para
aprender, mediante experimentacion, conceptos deava Economia tales como el precio de
equilibrio en un mercado competitivo. El programeita al alumno a participar en un juego
poniéndole en el papel de un comprador o de unedmrdde un mercado competitivo que
tiene que competir con el resto de los participapera conseguir los maximos beneficios.
LABEXNET proporciona un ejemplo de como integras lauevas tecnologias y la



experimentacion en el ambito de la ensefianza decdaomia (en la universidad y en
bachillerato).

2. La economia como Ciencia Experimental

A diferencia de otras disciplinas como la FisicdaoQuimica, durante muchos afios la
Economia se ha considerado una disciplina puramemtexperimental, al no ser posible
realizar experimentos repetidos bajo condicionekberatorio. La investigacion econdmica
ha recurrido normalmente a modelos basados ersenddiductivos o en modelos construidos
a partir de unas pocas observaciones de la realidad

Durante los ultimos treinta afios una serie de gramavestigadores (Vernon Smith (1962),
Charles Plott, o Reinhard Selten) han contribuidtalblemente al desarrollo de técnicas
experimentales en el campo de la Economia, coendt a la Economia, al fin, en una
ciencia experimental (Davis y Holt, 1993) y abrientha nueva linea de investigacion que
hasta hace poco tiempo estaba practicamente imaxplo

Fatas y Roig (2004) sittan la prehistoria de laneatia experimental en los experimentos de
Thurstone (1931) para determinar las curvas déeraicia individuales haciendo elegir a sus
sujetos experimentales entre cestas de bienesttigast de manera sistematica. Chamberlin
(1948) y Vernon Smith (1962) realizaron con susmalos experimentos pioneros en
Economia con el objeto de contrastar la validezodemodelos de competencia perfecta.
Smith recibiria en 2002 el premio en memoria deedlfNobel en Ciencias Econdémicas por
haber introducido la experimentacion en una ciergig, tradicionalmente, se habia
considerado no experimental. Como veremos posteeioie, LABEXNET facilita la
realizaciéon en clase de experimentos similaressaréalizados por estos investigadores
pioneros.

3. La economia como herramienta docente

Habitualmente, la docencia en Economia se apoy&lases magistrales y en meétodos
deductivos. No resulta dificil comprobar el redacidvel de retencién de los conocimientos
trasmitidos en una clase convencional de Economrigparte de la mayoria de los alumnos.
Esto nos ha movido a introducir la realizacion dpeeimentos en nuestras clases, con el
objetivo de motivar a los alumnos y facilitar eteardimiento de algunos conceptos claves de
la economia (Holt, 1999; Wells, 1991).

En nuestro caso particular, comenzamos con expetmeenfocados a entender el
funcionamiento de los mercados competitivos. Derdatrealizacion de estos ejercicios en
clase, siguiendo los principios pedagoégicos de deida y la participacion, el alumno
experimenta, analiza, toma decisiones, pruebategias, y es capaz de comprender de forma
intuitiva el principio general que explica el fuosamiento de los mercados competitivos. Las
nuevas tecnologias de la informacioén facilitarogtd del objetivo docente porque:

* Son innovadoras, permitiendo captar la atencioraldehno.

* Son motivadoras, estimulando el deseo por hag@ngiguientemente, aprender.

» Estructuran el contenido, presentando la infornragide el alumno debe utilizar, a la
vez que lo sitian en un contexto muy semejanterdimfieno econdémico que se quiere
estudiar.

» Facilitan el proceso de reflexion, debido a queniten la visualizacién del desarrollo
histérico del experimento y contienen multiplesr@grientas para su analisis.



Ademas, la utilizacién de Internet como soporteaparrealizacion de experimentos permite
al alumno participar desde cualquier lugar, faaildo asi el desarrollo de experimentos que
incluyen varios grupos. Esta facilidad potencia remenente el alcance de la
experimentacion, al trascender la proximidad fisézpuerida en muchos otros casos.

3. Realizacion de una subasta doble en LABEXNET

LABEXNET (LABoratorio de economia EXperimental artdrNET) facilita la realizacion en
clase de experimentos econdmicos. El ejercicioagud planteamos es el de realizacion de
una subasta doble, un mecanismo de mercado ampbamigizado en distintas instituciones
de mercado. Con este experimento los alumnos 8ansgén un mercado y comprueban
conceptos tales como la convergencia al preciaydéilerio de los mercados competitivos, la
mano invisible de Adam Smith, o la eficiencia de heercados.

El @mbito de aplicacién de este experimento esqaigal curso introductorio de Economia.
Los alumnos no necesitan ningin conocimiento preiigrofesor puede introducirlo en el
programa de la asignatura antes o después deiesditbs mercados competitivos. Hacerlo
antes o después es una decision que el profesde poimar en funcién de las capacidades de
sus alumnos y de sus propias preferencias: puedearel experimento previamente al
tratamiento tedrico si desea suscitar interés paoersa que se va a estudiar o facilitar su
explicacion, o puede realizarlo después para refdas conceptos aprendidos, a modo de
demostracion o comprobacion de los fendmenos estasli

El esquema de nuestro experimento de subasta e®kelesiguiente:

» Se divide el grupo de jugadores en compradoregladores, tipicamente en grupos
con aproximadamente el mismo namero de jugadores.

* Cada comprador puede adquirir una unidad de producada vendedor dispone de
una unidad de producto para vender.

» A cada vendedor se le proporciona un niumero quesepta el coste de su unidad de
producto (precio minimo de venta). NoOtese que ehjwtdo de estos costes
proporcionados a los vendedores determinan unastude oferta.

* A cada comprador se le proporciona un numero quesenta el valor o utilidad que
le proporcionara la compra de una unidad de prod{gecio maximo de compra, 0
precio de reserva). Notese que el conjunto de esitiges proporcionados a los
compradores determinan una funcién de demanda.

* Se abre el mercado y los jugadores pueden neglaciaando ofertas publicas de
compral/venta, o aceptando una de las ofertas mtaste

» Cada vez que hay un acuerdo de compra/venta aeaiopse produce la transacciéon y
se hace publico el precio.

e Al producirse una transaccion a un precio, el heiwefpara el vendedor es la
diferencia entre el precio (cobrado) y el costesdeinidad de producto; el beneficio
para el comprador es la diferencia entre su valamasel producto y el precio pagado
por la compra.

* Al cabo de un cierto tiempo se cierra el mercadaoaliza el tiempo de las
negociaciones).

La ejecucidon de préacticas en red usando LABEXNHjuiere disponer de un servidor web
con su correspondiente DNS (dominio o direccion )wedbnde alojar la aplicacion
informatica. Dicho servidor ha de contar con stp@ara lenguaje PHP, en el que ha sido



implementado parte del programa informatico, y paages de datos MySQL, donde se
almacena y recoge la informacion del experimenttesnpo de ejecucion.

Durante el desarrollo de la practica, el servidoiia como mecanismo centralizado de
comunicacion: a él se conectan todos los usuaao$p alumnos como profesor, cada uno
con su propio ordenador cliente, a través de Iptduer Figura 1).
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Figura 1. Comunicacién entre los ordenadores clientes greidor.

Una vez que un usuario accede a través de Intaflrsgtrvidor en el que se ha instalado la
aplicacion, debe seleccionar el tipo de instituaddémmercado que desea utilizar: en este caso,
la subasta doble o Double Auction.

El usuario ha de identificarse bien como adminikira con lo que accede al panel de
administracion para configurar el experimento, @nbtomo participante de un experimento
ya configurado, registrandose de esta manera drada de datos y accediendo al panel
correspondiente.

3.1. Preparacion del experimento

Una vez que el docente se ha identificado comoldagplicacion le ofrece acceso a los
paneles exclusivos de administracion, en los quep@®n a su disposicion todas las
herramientas necesarias para la creacion y gedgi@ste tipo de experimentos.

El panel de administracion del experimento Doubletbon (Ver Figura 2) se divide en tres
sectores de acuerdo a su finalidad. En la partersupse encuentra el formulario
“Seleccionar Experimento ya Existente”. Este foramniol consta de un menu desplegable que
da la opcién de seleccionar cualquiera de los @xpetos disponibles en la base de datos de
la aplicacion. Estos experimentos almacenados pudtderse celebrado ya o estar
pendientes de ejecucion.

En la parte central del panel se ofrece al dodentgcion de “Crear Un Nuevo Experimento
Double Auction”, para lo cual es necesario completarectamente todos los campos de
configuracién. Los campos de configuracibn mas mambes son:



* Nombre para el experimento, que debe ser comuniadds participantes para que
puedan introducirlo en el campo “GRUPQ”, y registeaasi en el correspondiente
experimento.

* Fecha de realizacion, en la que tendra lugar edraxento.

» N°compradores y N° vendedores que participardi experimento.

« Duracion de cada ronda. Es el tiempo que tendsujulgadores, bien para vender su
unidad de producto si son vendedores, o0 bien gamgm@@r la unidad de producto que
demandan si son compradores. Una vez ha transzuelidtiempo de duracion
configurado de una ronda, LABEXNET impide la ejabncde mas transacciones en
dicha ronda, y da comienzo a la siguiente rondanaaticamente.

» Hora inicio del experimento.

* N° de rondas. En cada una de las rondas cadaijpantie tiene la oportunidad de
cerrar una transaccion.

* NO° unidades. Para el experimento Double Auction(ehero de unidades a negociar
por ronda para cada participante es una.

» Costes de produccion. La misién de estos camp@asigear un coste de produccion
inicial a cada vendedor, que podran ser asignadofomna aleatoria, alternada o
manual.

* Precios de reserva. Estos campos se utilizan gagaaa un precio de reserva a cada
comprador en cada ronda, que podran ser asignadfsrrda aleatoria, alternada o
manual.
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Figura 2. Panel de administracion del Experimento Doubletidnc

3.2. Desarrollo del experimento

La participacion en un experimento de subasta detled usando LABEXNET requiere de
una fase previa de registro. Una vez que el ppaiite esta registrado, éste puede acceder a
un panel de participacion, diferente segun el t gaya a desempefar en el experimento:



comprador o vendedor. En la Figura 3 se puede iapret aspecto del panel para un
vendedor, con un area informativa y un area inteac
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Figura 3. Panel de un participante vendedor en LABEXNET. Ihdsneros y los diferentes colores estan
asociados a las diferentes sub-secciones de infddma interactividad que ofrece el panel.

El panel del participante esta dividido en 6 sutcmes que aportan al jugador diferente

informacion y posibilidades de interaccion.

1. Informacién sobre el participante en la ronda dctD&rece de forma visual los datos de
identificacién del jugador, sus costes de produt¢mprecio de reserva en el panel del
comprador) y la oferta actual propia vigente emefcado.

2. Informacion sobre el experimento. Esta seccionrinéoprincipalmente sobre el tiempo
restante en la ronda y la ronda de juego en |lsgwncuentra el grupo de jugadores.

3. Panel de ofertas de venta y demandas de compr& reereado. Este panel recoge y

ordena en tiempo real los movimientos que se ragistn el mercado, discriminando

entre ofertas de venta y demandas de compra.

Panel para enviar ofertas/demandas al mercado.

Panel para enviar solicitudes a otros participanfasando un jugador observa en el

mercado una oferta o demanda que satisface s@ngi@ies, la forma de comunicar a la

otra parte que se esta dispuesto a cerrar la t@insaal importe que ha ofertado o

demandado es utilizando este panel.

6. Panel de solicitudes recibidas de otros particgmnEste panel informa al participante,
vendedor o comprador, de aquellos participantes egtédn dispuestos a cerrar la

ok



transaccion al importe que figura en su ultimatafete venta o demanda de compra,
segun el caso, permitiendo cerrar la transaccion.

La figura 4 resume mediante un esquema la partidipay la toma de decisiones de un
jugador desde la etapa de registro hasta el fiexjsrimento.
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Figura 4. Esquema de participacién en un experimento de BaAlction.
3.3. Resultados del experimento. Herramientas degg&miento de profesor y alumno.
Una de las principales ventajas que ofrece LABEXNISTIa de proporcionar herramientas

visuales en tiempo real para el seguimiento y taatale decisiones en la subasta. También
permite almacenar en la base de datos los ressljaoionenorizados y agregados para su



analisis a posteriori. Estas herramientas agil@antendimiento de la dinamica del mercado
por parte de los alumnos.

En los paneles de administracién de la aplicacidstee un menu para acceder al panel de
seguimiento de los experimentos Double Auction phdocente. Se trata de una pantalla con
dos partes similares en las que el administraded@uealizar el seguimiento del desarrollo
del experimento: en una de las partes se muestsarfértas existentes en mercado en tiempo
real, y en la otra se muestra el histérico de f@ao La evolucion de las diferentes rondas esta
disponible paso a paso en modo texto (incluyendta acderta, demanda, y transaccién de
cada uno de los participantes durante el desamelljuego) y también de forma grafica para
analizar la evolucion de los precios en la rondgu(fa 5).
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Figura 5. Evolucion grafica de ofertas y demandas en unda@m LABEXNET.

El alumnado participante en el experimento tamipésee diversas herramientas para la
gestion de su intervencion. Se ha visto anteriotengoe el panel principal de participacion

en el experimento presenta al usuario informacibtieenpo real sobre el mercado en general
(oferta y demanda) y sobre su participacion enisima (solicitudes de transaccion enviadas
y recibidas), asi como los instrumentos necesgréwa poder realizar las operaciones que
considere oportunas hasta lograr una transacciGa@a ronda a un importe que le resulte
suficientemente satisfactorio (Figura 6).
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Figura 6._apura de la informacién en tiempo real de uagieg durante el desarrollo de la ronda.



Aparte de estas herramientas, cada participanpertsde otras que le muestran la evolucion
de la subasta desde un aspecto mas cronologic@balglAl igual que el docente, los
participantes pueden acceder mediante el panérriestdel mercado al registro cronologico
de todas las operaciones realizadas por todosaltisipantes del experimento en cada una de
las rondas, tanto en forma de texto como en forraficg. Otra opcion que LABEXNET
ofrece a los participantes en este tipo de expetisees la grafica de estadisticas personales
en la que se registran los resultados de cada al@mrtérminos de margen de beneficios
obtenidos en cada ronda, de beneficios totales sudecostes de produccion o precios de
reserva.

4. Conclusiones

En nuestra experiencia docente hemos comprobadtaqealizacion de juegos econdmicos
no soélo estimula el interés y aprendizaje de lagnabs, sino que también facilita la
comprension de los conceptos econdémicos, algunobgeuales, como es el caso del
funcionamiento de los mercados competitivos, raaultspecialmente adecuados para ser
modelados mediante juegos. LABEXNET es una hermtaielocente y de Economia
Experimental puesta a libre disposicion de la cddadacadémica que permite desarrollar
de forma répida y flexible un ejercicio de subakihle.
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