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Resumen

La confianza es fundamental en las relaciones que
se establecen a diario entre personas vy
organizaciones; es factor determinante en los
resultados y las relaciones a largo plazo. El objetivo
de la presente investigaciéon es desarrollar una
herramienta virtual educativa, por medio de la cual
se determine la confianza de los participantes en
escenarios y situaciones de la vida cotidiana,
mediante la realizacién de inversiones. Para lo
anterior, se realizé una revision bibliografica del
concepto de confianza y de juegos existentes
enfocados en ensefar, reforzar o medir el concepto,
posteriormente se retomé el juego de confianza
propuesto por Joyce Berg en 1995 y el juego de la
confianza extendido propuesto en la Universidad
Nacional de Colombia, y a través de la simulacién de
escenarios e inversién, se desarrollé en el software
Adobe FlashCS6 el juego virtual propuesto. Como
resultado de la investigacion, se desarrollé la
herramienta virtual y se realiz6 una prueba piloto
con un grupo de seis personas de la Facultad de
Minas de la Universidad Nacional de Colombia, sede
Medellin, durante el aflo 2014. Se realizd un analisis
preliminar de los datos obtenidos mediante dicha
aplicacion, verificando que la herramienta disefiada
efectivamente puede ser aplicada en diferentes
entornos para la determinacién de la confianza en
escenarios especificos de la vida cotidiana.

Palabras clave: confianza, fideicomitente,
fideicomisario, juegos virtuales, inversién

Abstract

Trust is fundamental in relationships established
everyday between people and organizations, and is
a determining factor in the results and long-term
relationships. The objective of this research is to
develop a virtual educational tool, through which
participants trust can be determined in settings and
situations of everyday life, by making investments.
For this, a literature review of the concept of trust
and existing games focused on teaching, strengthen
or measure the concept was performed, then the
trust game proposed by Joyce Berg in 1995 and the
extended trust game proposed in Universidad
Nacional de Colombia and through simulation and
investment scenarios, the proposed virtual game
was developed in Adobe Flash CS6 Software. As a
result of the research, a virtual tool was developed
and a pilot testwere done with six people from
Facultad de Minas de la Universidad Nacional de
Colombia, Medellin, during the 2014, and a
preliminary analysis of the data were obtained and
analyzed, verifying that the tool designed effectively
can be applied in different environments, to
determine trust in specific scenarios of everyday life.

Key words: trust, trustor, trustee, virtual games,
investment
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Introduccion

Segln Mayer, Davis, & Schoorman(1995), la
confianza es de interés creciente en los estudios
organizacionales, ya que se tiende a mencionar
como un ingrediente o lubricante fundamental y
una dimensién inevitable en las interacciones
sociales para alcanzar acuerdos; adicionalmente,
la importancia de la confianza es citada en areas
como comunicacién, liderazgo, administracion
por objetivos, negociaciéon, teoria de juegos,
evaluacién del desempefio, relaciones laborales e
implementacién de equipos de trabajo
auténomos; se demuestra asi su importancia en
las interacciones humanas y en las relaciones
organizacionales presentadas diariamente.

La confianza, segun Salgado(2004) es definida
por Kramer en 1999 como la expectativa,
suposicién o creencia en un individuo, que
incluye la intensién de aceptar la vulnerabilidad
basada en expectativas positivas de las
intenciones, motivos y posibles acciones de otros,
es un concepto abstracto que involucra dos
actores, fideicomisario y fideicomitente, y que es
determinante para establecer relaciones entre
personas y organizaciones.

Por su parte Ben-Zvi(2010) propone que los
juegos presentan una alternativa efectiva a los
métodos tradicionales de ensefianza, dado que
proporcionan un enlace entre conceptos
abstractos y problemas del mundo real,
permitiendo la simulacién de escenarios
especificos en los cuales los participantes toman
decisiones, basados en sus conocimientos,
creencias y experiencias personales, ya que el
objetivo de los juegos es ofrecer a estudiantes la
oportunidad de aprender haciendo. Por lo cual se
adopto la metodologia de juegos para determinar
la confianza que poseen los participantes ante
situaciones, personas y organizaciones
especificas.

Sin embargo, no se conocen herramientas
virtuales educativas enfocadas en la evaluacién
de las relaciones fundadas en confianza, que
permita de manera amigable y ludica,
determinar caracteristicas presentes en las
relaciones establecidas a diario a nivel individual
y organizacional por los participantes. De esta
manera, se desarrolla una herramienta virtual
educativa, por medio de la cual se determina la
confianza de los participantes en escenarios y
situaciones de la vida cotidiana, mediante la
realizacion de inversiones.

Inicialmente se realizd una revisién bibliografica
de la definicién del concepto de confianza y sus
principales caracteristicas y actores involucrados,
posteriormente, se estudiaron las herramientas
educativas existentes enfocadas en evaluar o
determinar confianza, principalmente el juego
propuesto por Joyce Berg, donde por medio de
una inversién de dinero y de confianza, los
participantes logran obtener mejores resultados
para cada uno. (Berg, Dickhaut, & McCabe, 1995)

El juego propuesto por Berg fue retomado en el
Juego de la Confianza ampliado, disefiado en el
Grupo CINCO - Centro de Investigacién y
Consultoria Organizacional- de la Universidad
Nacional de Colombia, sede Medellin, que se
extendié con la creacién de nuevos escenarios
donde los participantes invierten y confian en
diferentes entidades o situaciones
propuestas(Berg et al., 1995) y a partir de este
se presenta la propuesta virtual del juego de la
confianza ampliado, como una herramienta
lGdica mediante la cual los participantes tienen la
posibilidad de interactuar e invertir dinero en
diferentes escenarios cotidianos, posteriormente
obtendran un retorno, de acuerdo a la confianza
generada y la cantidad de dinero invertida.

Importancia de la confianza

La importancia de la confianza trasciende a
campos como el marketing, en el cual
Sirdeshmukh, Singh, & Sabol(2002) proponen
que la confianza es determinante en la
consecucién de acuerdos y que para ganar la
lealtad de un cliente, es necesario ganar primero
su confianza. Existen modelos como el propuesto
por Harris & Goode(2004) donde se muestran las
relaciones de lealtad. En la gestion
organizacional, Concha & Solikova (2000)
proponen que la confianza es la base para las
relaciones organizacionales que permiten los
intercambios entre ellas y su dindmica misma;
Ciriolo(2007), Glaeser, Laibson, Scheinkman, &
Soutter(2000) proponen que la confianza es un
factor predictivo del éxito econdmico. De la
misma manera, existen modelos de confianza
enfocados en la tecnologia (Hsu, Ju, Yen, &
Chang, 2007), en la sociologia(Lobb, Mazzocchi,
& Traill, 2007), en el sector salud(Gilson,
2003),entre otros.

La confianza es definida por Concha & Solikova
(2000) como una expectativa generalizada que
tiene un individuo de que se puede contar con la
palabra de otro, sin embargo, para Goudge &
Gilson(2005)el estudio de la confianza y el
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concepto es constantemente considerado como
ambiguo, dificil de definir e investigar, y por su
parte Mayer et al., (1995) lo catalogan
problematico por razones como, problemas con
la definicién propia del concepto, falta de
claridad en la relacién entre el riesgo y la
confianza, confusién entre la confianza, sus
antecedentes y resultados, falta de especificidad
cuando se hace referencia a la confianza, y
confusiones al considerar partes que confian y
partes en quienes se confia.

Fukuyama(1996) por su parte, define la
confianza como la expectativa que surge dentro
de una comunidad de comportamiento normal,
honesto y cooperativo, basada en normas
comunes, compartidas por todos los miembros
de dicha comunidad; Goudge & Gilson (2005) la
entienden como un juicio en una situacién de
riesgo en la cual una persona actuara de acuerdo
al mejor interés de la otra, o por lo menos que no
lo perjudique y Al-Mutairi, Hipel, & Kamel (2008)
definen la confianza como un prerrequisito para
la cooperacion, que a su vez es producto de
acciones de cooperacion exitosas, consiste en
mitigar el miedo a ser traicionado o no ser
correspondido. De esta manera, la confianza es
definida de multiples maneras, pero siempre
involucra una creencia y relaciéon entre dos
individuos que interactlan para conseguir un
objetivo individual o comdn.

Es asi como se puede determinar que en las
relaciones de confianza existen dos actores que
tienen roles diferentes e intervienen en los
resultados finales; Zapata & Rojas (2010),
identifican los actores como:

« Trustor: fideicomitente, quien confia en otro e
inicia la relacion de confianza.

o Trustee: fideicomisario, quien recibe la
iniciativa de confiar y da respuesta a la
propuesta del fideicomitente.

Una vez que dichos actores aceptan la relacién
de confianza, se inicia la situacién de riesgo y
deben lidiar con ella, haciendo frente a la falta de
informacién y a la incertidumbre inherente a la
situacién (Al-Mutairi et al., 2008), ademas de las
circunstancias adicionales que se puedan
presentar. Seguin Mayer et al.(1995) la necesidad
de confianza solo surge en situaciones de riesgo.

Métodos

Se desarrollé un experimento de manera
simultdnea aplicando el juego de confianza, a
partir de la propuesta de Joyce Berg, a un total
de seis estudiantes de la Facultad de Minas de la
Universidad Nacional de Colombia. Cada uno de
los participantes se ubicé en un computador con
acceso a internet, sin posibilidad de
comunicacién con los demas. La informacién
registrada en el juego fueron las inversiones y
decisiones de cada uno de los participantes, ante
cada situacion presentada.

Para profundizar en la metodologia propuesta por
Joyce Berg se realizé inicialmente una revisién
bibliografica del concepto de confianza, sus
caracteristicas y actores involucrados, para
después determinar herramientas existentes y
enfocadas en medir o determinar la confianza de
los participantes en escenarios de la vida
cotidiana.

A continuacién se describe la propuesta de Joyce
Berg y el juego de confianza propuesto en la
Universidad Nacional de Colombia.

En el juego de la confianza original propuesto por
Berg et al.(1995), los participantes son divididos
en dos grupos (Ay B), a cada uno se les dan $10
y posteriormente son separados en dos salas
diferentes. Los participantes del grupo B pueden
guardar su dinero, mientras los del grupo A,
deben decidir qué cantidad de los $10 enviaran
de manera anénima a un participante del grupo
B. (Figura 1).
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Figura 1. Dinamica del Juego de Berg et al.(1995)

Fuente: Elaboracion propia partir de Berg et al. (1995).

En la Figura 1 se muestra la dindamica del juego,
donde la cantidad de dinero enviada por el
participante A es triplicada y después entregada
a los participantes del grupo B, quienes deben
decidir la cantidad de dinero que devolveran al
participante del grupo A. De esta manera, este
juego de inversion proporciona una situacién en
la cual los participantes confian en otros para la
consecucién de mejores resultados.

Segun Berg et al.(1995) los sujetos de la sala A
son considerados como fideicomitentes, ya que
envian una cantidad de dinero mayor que ceroy
son quienes confian en el participante de la Sala
B, el fideicomisario, el cual puede mantener la
confianza. En general, los participantes confian
para facilitar el intercambio y cumplen las
siguientes condiciones:

¢ Confiar en el fideicomisario pone al
fideicomitente en riesgo.

» El fideicomisario toma la decisién afectando a
los dos participantes (fideicomitente y
fideicomisario).

» En relacién con las posibles acciones, la
decisién del fideicomisario beneficia al
fideicomitente, con un costo para él mismo.

¢ Tanto fideicomitente como fideicomisario
después de la transaccion, se encuentran en
una mejor situacién, comparada con los
resultados que habrian obtenido si el
fideicomitente no hubiera confiado en el
fideicomisario.

El experimento descrito anteriormente permite
determinar cudles participantes de la sala A
invierten su dinero y qué cantidad, ademas,
como es la distribucion de dinero que realiza el
participante de la sala B, la creacién de valor
para ambos participantes y la reciprocidad. Se
demostré que confiar es obtener beneficios
mutuos.

El Grupo CINCO - Centro de Investigacién y
Consultoria Organizacional, de la Universidad
Nacional de Colombia, sede Medellin- propuso el
juego de la confianza ampliado, en el cual se
toman los experimentos realizados por Joyce
Berg y se modifican otros escenarios del entorno
nacional, en los cuales los participantes tienen la
posibilidad de invertir en entidades bancarias,
bonos de estado, fondo de desempleo y obras
sociales, permitiendo evaluar los niveles de
confianza en diferentes organizaciones (Zapata,
Rojas, & Gémez, 2014).

Los objetivos generales del juego de la confianza
ampliado(Zapata et al., 2014) son:

v Enfrentar a los participantes a diferentes
escenarios que simulan situaciones reales,
donde tendran la posibilidad de tomar
decisiones de inversion buscando maximizar el
capital inicial entregado a cada participante.

o Medir los niveles de confianza entre los
participantes del juego, asi como de cada
individuo hacia otras instituciones del sistema
social, como el gobierno o la institucién en la
que laboran.
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Algunas caracteristicas del juego de la confianza
ampliado son:

=]

Objetivo del juego: maximizar la utilidad a

partir de un capital inicial, tomando decisiones

de inversion individuales en cada uno de los

escenarios del juego.

- Nombre de la tematica: confianza en las
relaciones sociales.

= Propdsito: medicion.

o Objetivos instruccionales:

Reflexionar acerca de la influencia del nivel de

autoconfianza y confianza en otras

instituciones frente a las decisiones de

inversién.

Identificar la importancia de la existencia de

altos niveles de confianza en el otro para

obtener mayores beneficios.

Reconocer la cooperacién como factor de éxito

para el logro de objetivos comunes.

Identificar la postura frente al riesgo (aversion,

propensién), como un factor que afecta las

decisiones de inversion.

Conceptos basicos de la tematica:

confianza, roles asumidos en una relacién de

confianza: fideicomitente (Trustor) y

fideicomisario (Trustee).

=]

=}

=]

Inicialmente los participantes son divididos en
dos grupos (A y B), y se asigna una cantidad
inicial de dinero de $ 100.000 a cada uno;
posteriormente, se inicia el juego con la
descripcién de cada escenario en los cuales los
participantes tendrdn que decidir invertir o no y
la cantidad de dinero. A continuacién se
describen cada uno de los escenarios planteados
(Zapata, Gémez, & Rojas, 2012; Zapata et al.,
2014):

» Escenario 1: se basa en el juego de inversion
de Berg y los participantes del grupo 1 tienen
la posibilidad de invertir la cantidad de dinero
que deseen. El dinero es triplicado y entregado
a un jugador del equipo 2, quien tiene la
posibilidad de tomar la cantidad de dinero
deseada y devolver lo demas.

o Escenario 2: todos los participantes tienen la
posibilidad de hacer una inversién en una
entidad bancaria, la cual les ofrece un interés
variable entre el 0 % y el 10 %.

o Escenario 3: los participantes son empleados
de una misma organizacién y tienen la

oportunidad de invertir en un fondo para el
desempleo, el cual les permitira subsidiar a las
personas que pierdan su trabajo.

= Escenario 4: la entidad bancaria nuevamente
les da a los participantes la oportunidad de
realizar una inversion, con un interés variable
entreell %y el 10 %.

- Escenario 5: dada la situacién de crisis que
afronta el estado, se decide emitir bonos con el
fin de recaudar dinero para enfrentar la
recesion, y los participantes tienen la
posibilidad de invertir en estos.

« Escenario 6: los participantes tienen la
posibilidad de invertir en un proyecto social,
que beneficiara a toda la comunidad (una
cancha, un parque, un hospital, etc.). Los que
decidan invertir, deberan decir entre Si y NO,
sin necesidad de determinar una cantidad de
dinero a invertir.

Las inversiones realizadas por los participantes
en cada escenario son registradas y se calcula la
cantidad de dinero total al final del juego. El
ganador sera el participante que al final del sexto
escenario tenga la mayor cantidad de dinero
acumulado.

A partir del juego descrito, se desarrollé una
herramienta virtual en el software Adobe
FlashCS6, por medio de la cual los participantes
tienen la posibilidad de tomar decisiones de
inversion, en diferentes escenarios propuestos, y
de esta manera se determinara la confianza que
tienen en dichos escenarios. Como prueba piloto,
el juego se aplicd a un grupo de seis personas de
la Facultad de Minas de la Universidad Nacional
de Colombia y por medio de las inversiones
realizadas por los participantes, se hizo un
analisis inicial de los resultados obtenidos.

Este estudio pertenece al proyecto "Disefio de un
juego para ensefiar y reforzar las relaciones de
confianza".

La informacién se recogié por medio del
administrador del juego, a donde llegaron
directamente todas las respuestas e inversiones
de los participantes a cada uno de los escenarios.
Posteriormente, se les analizé en una base de
datos Excel. Se realizé un andlisis descriptivo de
los datos, y los resultados se muestran mediante
tablas y graficos.
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Resultados

Como principal resultado de la investigacion, se
desarrolld y probdé la herramienta virtual
propuesta, donde los participantes deben
ingresar a una interfaz virtual, en la cual cada
uno debe digital su nombre y una IP dada, para
dar inicio al juego.

Una vez que todos los participantes se han
registrado en la plataforma, el administrador

Escenano

inicia el juego. Los participantes visualizan el
primer escenario y tienen un (1) minuto para
decidir la cantidad de dinero a invertir; esta fase
del juego se desarrolla en parejas, pero los
participantes no tienen conocimiento de esta
informacién. Posteriormente, la cantidad
invertida es triplicada y enviada al jugador 2
quien decide la cantidad de dinero que retornara
al jugador 1, como funciona en el juego original
de la confianza propuesto por Berg et al.(1995).
En la figura 2 se muestra el entorno virtual de los
escenarios del juego virtual.

Usied tiene la posibilidad de realizar una inversion, en la que puede invertir la

cantidad de dinero que guiera

La dnica condicidn es que debe dejar como reserva minimo el 20% del

dinero que tienen asignado.

40000

T
\_.fl

100000

Tu Capital

Figura 2. Escenarios, Juego Virtual de la Confianza.

Fuente: Elaboracion propia.

Si el jugador no ha realizado su inversién una vez
transcurrido un (1) minuto, el sistema
automaticamente le asignard una inversion de
$10.000 y luego pasard a un nuevo entorno,
donde se mostraran los resultados obtenidos por

su inversién, al igual que el capital acumulado.
En la figura 3 se muestran los resultados
obtenidos después de realizar las inversiones en
el escenario dos del juego.
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Escanario Resultada

El banco "La casita” informa a las parsonas que invirtleror

muy positivo v que se les devolvera & tolal de su inversi

concapto de intereses. E| valor que se le

devolvera

gue fue un pero
n mas un 10

as: JB500 Pasos

138500

Tu Capita

Figura 3. Resultados de las inversiones, Juego Virtual de la Confianza.

Fuente: Elaboracion propia.

En la parte superior de la pantalla los jugadores
tienen la posibilidad de retornar a los escenarios
ya jugados y observar las inversiones realizadas,
ademas, los beneficios obtenidos, sin embargo,
no podran modificar sus decisiones.

El juego cuenta con un administrador, el cual es
un entorno donde se registran todas las
inversiones (1) y beneficios (B) obtenidos por los
jugadores, al igual que el capital (C) con el que
cuentan al finalizar cada uno de los escenarios.
Asimismo, se puede observar y tener registro de
cada uno de los jugadores y las parejas formadas
en el primer escenario del juego.

Una vez finalizados todos los escenarios del
juego, el administrador podrd descargar los
resultados de los jugadores, con el objetivo de

realizar el andlisis correspondiente y determinar
factores que influyen en las decisiones de
inversién. Finalmente, el moderador del juego
realiza una retroalimentacién con los
participantes, sobre los resultados y experiencias
obtenidas en el juego y el cumplimiento de los
objetivos del mismo.

El juego virtual fue inicialmente probado con tres
parejas de jugadores de la Universidad Nacional
de Colombia en 2014; a través de dicha prueba
piloto se corrigieron los ultimos detalles del
funcionamiento y se obtuvieron resultados
preliminares del mismo. En la figura 4 se muestra
el administrador del juego, donde se pueden
observar cada una de las inversiones, beneficios
y resultados finales obtenidos por los jugadores
en cada una de las rondas del juego.
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Figura 4. Resultados Juego Virtual de la Confianza.

Fuente: Elaboracién propia.

Los participantes son organizados en parejas
aleatoriamente, de acuerdo al orden en el cual se
registran en la plataforma; estas son utilizadas
para el primer escenario del juego.

En el grafico 1 se muestran los resultados del
escenario, en el cual todos los fideicomitentes

$100.000
$90.000
$80.000
$70.000
S60.000
550.000
$40.000
530.000
$20.000
$10.000

PAREJA A

B INVERSION

PAREJA B

confiaron e invirtieron alguna cantidad de dinero
en el escenario, pero solo una de las parejas
retornd a su compafiero una cantidad de dinero
mayor a la invertida por este, mientras que las
otras dos parejas retornaron una cantidad menor,
mostrando que no hubo reciprocidad en la
confianza depositada por su par.

2 — II =

PAREJA (

B RETORNO

Grafico 1. Resultados escenario 1, Juego Virtual de la Confianza.

Fuente: Elaboracion propia.
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En el gréfico 2 se muestran las inversiones
realizadas por los participantes en los escenarios
2, 3y 5, (Escenarios del banco, Fondo de
desempleo y Bonos de estado, respectivamente).
Para el escenario del banco, todos los
participantes realizaron inversiones con un
promedio de $ 38.000, en contraste con los

$250,000

$200.000

$150.000

$100.000

$50.000
[

Escenario 2

W Cantidad inicial

Al A2 Bl B2 1 2 A1l A2 Bl B2 C1 2 A1 A2 Bl B2 C1 c2
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resultados del escenario 4, donde también
podian invertir en la entidad bancaria y el
promedio de inversiéon fue de $ 103.000,
indicando una creciente confianza en la entidad,
después de los resultados obtenidos en la
primera inversién.

Escenario 5

Cantidad invertida

Grafico 2. Resultados escenario 2,3 y 5, Juego Virtual de la Confianza.

Fuente: Elaboracion propia.

Sin embargo, para el escenario en el cual tenian
la posibilidad de invertir en el fondo de
desempleo, uno de los participantes no invirtid y
otro invirti6 una cantidad alta de dinero
comparado con los demas participantes, a pesar
de lo anterior, el promedio de inversion en dicho
escenario fue de $ 31.000, mostrando confianza
prudente en el escenario.

Con respecto al escenario con posibilidad de
inversion en bonos de estado, el promedio fue de
$ 47.000, por encima de las inversiones en el
banco (La primera ocasién) y en el fondo de
desempleo, pero por debajo del promedio de
inversién maxima, con nivel de confianza medio,
comparado con los demas escenarios.

Con respecto a los resultados del sexto escenario,
en el cual los participantes podian invertir en un
proyecto social, cinco (5) de los seis (6)
participantes del juego invertirian en el proyecto,
lo cual demuestra que la mayoria de las personas
esta de acuerdo con realizar inversion social,
independientemente del retorno que esta les
pueda aportar.

Discusion

Por medio de la aplicacién de la herramienta
virtual propuesta, se puede comprobar que la
propuesta inicial de Berg et al. (1995),
efectivamente permite observar los actores
involucrados en las relaciones de confianza
(fideicomitente y fideicomisario), por medio de
inversiones de dinero, que lIlevan a los
participantes a confiar en sus pares,
adicionalmente, los resultados son consecuentes,
dado que las personas manifiestan su confianza
en los escenarios, por medio de la inversién de
dinero.

Los resultados son importantes, dado que son el
paso preliminar para la medicién de la confianza
en diferentes escenarios de la vida cotidiana y el
establecimiento de patrones de confianza en
situaciones determinadas. Adicionalmente hay
experimentos y aplicaciones que se han
realizado en otros paises, basado en la propuesta
de Berg et al. (1995), para identificar los factores
que inciden en la confianza entre individuos y en
el capital social (Chiara, Gandelman, Piani, &
Viejo, 2008), realizar mediciones de confianza
(Glaeser, Laibson, Scheinkman, & Soutter, 2000)
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e identificar caracteristicas como la
discriminacién (Fershtman & Gneezy, 2001).
Segun Ciriolo (2007) existen otras aplicaciones
del juego propuesto por Berg enfocadas en la
ética y las diferencias raciales, en las creencias,
en las intenciones, en las diferencias sociales, en
la comunicacién y en la cultura.

El andlisis realizado de la confianza en cada uno
de los escenarios propuestos del juego, es simple
y no se pueden obtener conclusiones definitivas,
ni patrones, dado que Unicamente se realiz una
prueba piloto para verificar el correcto
funcionamiento del juego y obtener resultados
preliminares, por lo cual la herramienta debe ser
probada a profundidad en grupos de estudio mas
numerosos. Es posible que los resultados
obtenidos en la aplicacion del juego difieran de
otras aplicaciones, en dependencia de la
caracterizacién de la poblacién a la cual se
aplique.

La herramienta desarrollada es una propuesta
inicial que puede ser complementada con mayor
cantidad de escenarios y situaciones, con el
objetivo de realizar un andlisis mds completo y
profundo sobre las relaciones de confianza que
se establecen a diario; es un punto de partida
para en el futuro proponer una nueva
herramienta que incluya mayor cantidad de
escenarios y decisiones de inversién, permitiendo
una amplia caracterizacién de la confianza de los
participantes en situaciones especificas.

Conclusiones

La herramienta virtual desarrollada demostré ser
pertinente, facil de utilizar, con entornos
amigables y ludicos, mediante la cual los
participantes, como fideicomitentes del juego,
deben decidir las inversiones a realizar en
diferentes escenarios cotidianos; por este medio
se puede determinar la confianza entre personas
y organizaciones, y su evolucién a medida que
existe reciprocidad y resultados por parte del
fideicomisario. La herramienta disefiada,
efectivamente, puede ser aplicada en diferentes
entornos, para la determinacién de la confianza
en escenarios especificos de la vida cotidiana
como son confianza entre pares, entidad
bancaria, organizacion privada, entidad bancaria,
estado y obra publica. Adicionalmente, durante la
prueba realizada se observé que dos de las tres
parejas no generaron reciprocidad en la
confianza depositada, en el primer escenario del
juego, mostrando una falla en la confianza entre
pares. En los demds escenarios, los participantes

realizaron inicialmente inversiones bajas
(escenarios 2 y 3), pero posteriormente
aumentaron las cantidades invertidas (escenarios
4 y 5), debido a la confianza generada en cada
escenario del juego, por medio de la reciprocidad
obtenida a las inversiones.
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