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La ciencia económica ha usado históricamente varios métodos teóricos y empíricos valiéndose de modelos que permiten derivar hipótesis, y de estimaciones estadísticas que buscan confirmarlas o refutarlas. Mas recientemente ha venido usando también métodos de simulación y métodos experimentales para responder a los desafíos que se generan de la ausencia de soluciones analíticas de  los modelos o de la no confirmación empírica de supuestos o postulados de los mismos. 
Independientemente de sus variaciones de enfoque, nuestra disciplina se ha preocupado siempre por observar la realidad y eventualmente transformarla. La enseñanza de la microeconomía debería seguir esta tradición nutriéndose de los aportes recientes de nuevos enfoques y métodos. 
En este corto texto presento una propuesta sencilla de incorporar a un curso introductorio de microeconomía una serie de nuevas herramientas que mantienen esa esencia de observación y análisis de la realidad para comenzar la formación en la disciplina y su aplicación a otras ciencias. Buena parte de la justificación de esta propuesta surge de una creciente preocupación de estudiantes de economía que han visto en la microeconomía un área valiosa pero en ocasiones excesivamente abstracta de la realidad, paradójicamente en contraste con la macroeconomía que de alguna manera es vista desde los primeros semestres como mas aplicada y cercana a los titulares de prensa en las páginas económicas. 

La observación de los agentes económicos y sus interacciones a través de las instituciones de mercado, estatales o comunitarias, hace parte de la cotidianeidad de nuestros estudiantes y de las noticias y preocupaciones de la sociedad. Nuestra enseñanza en microeconomía no debería ser la excepción y por lo tanto podemos incorporar esta observación en la enseñanza en microeconomía no solo a partir de ejemplos que traemos a colación para dar vida a nuestros modelos conceptuales, gráficos o matemáticos. También lo podemos hacer construyendo experimentos económicos en donde nuestros estudiantes se enfrenten al tipo de decisiones que deben tomar los agentes que tratamos de comprender en nuestra construcción de una teoría microeconómica. 
Podemos hacer que los estudiantes sean un día compradores o vendedores en un mercado competitivo, y luego enfrentarlos a problemas de poder mercado y sufrir las consecuencias distributivas y de eficiencia. Mas adelante los estudiantes pueden enfrentar el dilema entre cooperar o competir en un duopolio, o la decisión de contribuir a un bien público o mas bien derivar los beneficios netos del free-riding. Los estudiantes pueden en clase manifestar su demanda real por un bien y a partir de sus datos estimar una curva de demanda que permita confirmar que tan elástico es ese bien y de paso calcular el excedente del consumidor dado un precio en el mercado del mismo. En otra ocasión pueden hacer parte de firmas que deben producir un bien y sufrir los problemas de rendimientos decrecientes en los factores. 
El curso de introducción a la microeconomía que presentamos aquí es el resultado de un esfuerzo colectivo de la Facultad de Economía de la Universidad de Los Andes que en la reestructuración de su nuevo programa de pregrado acordó responder a las inquietudes que sobre microeconomía se venían detectando y ya mencionadas. Este curso se viene ofreciendo desde el 2006 para estudiantes de la carrera de economía y de otras disciplinas.
1. Objetivos del curso

Este curso quiere dar a los estudiantes un primer acercamiento al funcionamiento de la economía contemporánea, desde la perspectiva de la teoría microeconómica, es decir, a partir de la identificación y comprensión de los agentes económicos, sus decisiones e interacciones y las consecuencias de las mismas sobre el bienestar de la sociedad.
Al final del curso queremos que el estudiante comience a mirar el mundo intuitivamente a partir de conceptos microeconómicos como la demanda y la oferta, los incentivos, la estrategia en los mercados, las fallas de los mismos, el concepto de equilibrio, el bienestar, y porqué los mercados funcionan y cuándo generan o no resultados socialmente deseables. 
Con estas intuiciones e inquietudes el estudiante podrá pasar a los siguientes cursos de microeconomía y teoría de juegos en donde adquirirá herramientas analíticas más formales (gráficas, matemáticas) para profundizar en los aspectos mas relevantes del análisis microeconómico.

2. Competencias a desarrollar en el curso

Se espera que los estudiantes puedan lograr desarrollar las siguientes competencias en el curso:
· Capacidad de análisis y síntesis
· Desarrollar capacidad crítica
· Asimilar, apropiar y reproducir el canon
· Entender límites del conocimiento económico
· Reconocer el referente del Estado
· Relación entre el análisis de racionalidad, el marco institucional y de incentivos
· Comprender el papel simplificador de la formalización
· Utilizar elementos de la matemática y lógica

3. Enfoque.
El enfoque metodológico del curso es altamente interactivo, aplicado y de alta pertinencia con los problemas contemporáneos de la economía. El nivel analítico estará fundamentado principalmente en la intuición, con elementos gráficos mínimos, y básicamente sin manejo matemático.

Para lograr estos objetivos se realizará una serie de experimentos económicos en clase para generar interés y apropiación vivencial de los elementos esenciales asociados a la interacción entre incentivos, reglas del juego y bienestar, en el contexto de los mercados económicos. Cada uno de los temas del contenido del curso tendría asociado un experimento o variación de uno anterior.

La estrategia pedagógica está sustentada en la participación activa de los estudiantes en experimentos en donde deben tomar decisiones económicas y enfrentarse a incentivos, restricciones, e instituciones, equivalentes a los que se están estudiando en un curso de introducción a la microeconomía. La participación en los experimentos provee el componente vivencial que después se complementa con los elementos teóricos del profesor, y los talleres de análisis de los datos generados por ellos mismos a través de sus decisiones en los experimentos.

4. Metodología del curso

El curso ha sido diseñado de manera que los estudiantes se apropien de los elementos mas importantes del análisis microeconómico de una manera altamente interactiva, participativa e intuitiva. A lo largo del curso los estudiantes participarán en experimentos o juegos económicos en donde deben tomar decisiones iguales a las que toman los agentes económicos (e.g. empresas, hogares, consumidores). A partir de los resultados de los experimentos y las lecturas del texto los estudiantes se van apropiando de una manera intuitiva y vivencial de las herramientas analíticas básicas de la teoría microeconómica. 
El curso combina diferentes espacios pedagógicos:

· Clases magistrales dictadas por el profesor de la materia y clases complementarias guiadas por los asistentes graduados en grupos más pequeños. 
· Tarjetas electrónicas de respuesta que los estudiantes traen para responder durante clase preguntas que hace el profesor y cuyas respuestas se capturan y tabulan automáticamente.
· Experimentos económicos realizados en clase, donde los estudiantes participan como agentes económicos en ejercicios de decisiones y cuyos datos deberán después analizar.

· Talleres y ejercicios que los estudiantes, con el apoyo de los asistentes graduados, deberán trabajar en clase y en casa.
· Exámenes parciales, quices, y comprobaciones de lectura.
· Apoyo a través de WebCT (pagina de web con información, anuncios, talleres, etc)
5. Textos y lecturas complementarias

Hay varios textos que cumplen los criterios del diseño de este curso. En particular el texto de Krugman & Wells asi como el de Mankiw ofrecen el nivel introductorio y los ejemplos de aplicación de los conceptos que se quieren trabajar en el curso.
· Krugman, Paul & Robin Wells (2005) “Microeconomics”. Worth Publishers. http://www.worthpublishers.com/krugmanwells/

· Mankiw, N. Gregory (2000) “Principios de Microeconomia”. McGraw-Hill Interamericana. http://www.swlearning.com/economics/mankiw/mankiw3e/mankiw3e.html
Igualmente hemos detectado una serie de textos y herramientas adicionales para los profesores e instructores que permiten complementar la dimensión conceptual del curso. A continuación una lista de herramientas complementarias y útiles principalmente para el componente pedagógico experimental del curso.

· Bergstrom, Theodore and John H. Millar (1999). Experiments with Economic Principles: Microeconomics, 2nd Edition. McGraw-Hill/Irwin; 2 edition

· Experimentos Económicos para Docencia 
http://www.marietta.edu/%7Edelemeeg/games/ 
Games Economists Play: Non-Computerized Classroom-Games for College Economics

· VeconLab: laboratorio virtual experimental 
http://veconlab.econ.virginia.edu/admin.htm 
Experimentos Económicos en Internet (por Charlie Holt) 

· EconPort
http://www.econport.org/
Biblioteca digital en microeconomía y con énfasis en el uso de experimentos económicos.
6. Contenido del curso

El curso está dividido en tres grandes partes:

· En la primera parte se desarrollan las herramientas básicas del análisis microeconómico a partir del concepto del equilibrio de la oferta y la demanda en el mercado, como balance entre los incentivos y comportamientos de los compradores y vendedores de bienes de mercado, entrando luego en detalle sobre el análisis de esos dos tipos de agentes (consumidor y productor). 

Parte I: Los mercados en acción: las bases del análisis microeconómico

1.
Principios básicos del análisis económico

2.
Teoría del mercado: oferta y demanda en equilibrio

3.
Teoría de las firmas y la producción

4.
Teoría de los hogares y los consumidores

· La segunda parte del curso se concentra en las fallas del mercado que afectan el bienestar de la sociedad debido al poder en los mercados imperfectos, las externalidades y problemas de bienes públicos, y la necesidad de intervención del estado como regulador ante estos casos. 

Parte II: Las fallas de los mercados

5.
Teoría de Juegos

6.
Organización Industrial: Mercados, Competencia perfecta e imperfecta

7.
Bienes públicos, externalidades, ineficiencias y free-riding

8.
Regulación, estado e instituciones

· En la tercera parte del curso se introducen algunos de los elementos mas relevantes que están surgiendo en la nueva microeconomía. 

Parte III: Introducción a temas avanzados:

9.
Información, riesgo moral, y selección adversa

10.
Preferencias sociales

7. Componente experimental del curso
Para cada uno de los temas propuestos del curso se han identificado y adaptado una serie de experimentos económicos en clase. En la tabla de la página siguiente se encuentra la descripción de los experimentos propuesto para ser aplicados a lo largo del curso. Algunos de ellos pueden realizarse en clase, a mano, y otros pueden realizarse dentro o fuera de clase a través de Internet. Posteriormente se ofrecen las fuentes de varios de estos experimentos en las diferentes herramientas virtuales que ya se han mencionado. 
CONTENIDOS Y EXPLICACION DE LOS EXPERIMENTOS DEL CURSO

	CONTENIDOS
	EXPERIMENTOS

	Mercado, oferta y demanda y el concepto de equilibrio en un mercado competitivo
	(D-A)

Doble Subasta (Double Auction)
 
	La mitad de los estudiantes actúan como vendedores y la mitad como compradores. Cada uno recibe incentivos individuales (costos y valores de reserva), siendo ésta información privada y descentralizada. El mercado funciona como doble subasta, sin regulación o planificador central. Al paso de varias rondas el mercado converge al precio y cantidad de equilibrio teóricos. Después se muestra a los estudiantes las curvas originales y se compara la predicción con el resultado empírico. Discusión sobre equilibrio, y las fuerzas del mercado que generan el resultado.

	Variaciones de oferta y demanda en el mercado competitivo
	(D-A)

Choques en el mercado de doble subasta (desplazamientos de las curvas de O y D)
	Usando el mismo mercado de doble subasta de la primera semana, se retoman los mismos incentivos y jugadores, y se aplican choques varios como un impuesto a las ventas, un impuesto a la producción, un subsidio a compradores o vendedores, entre otros. Se pueden observar las fluctuaciones de precios y cantidades y discutir los desplazamientos de curvas o a lo largo de las curvas.

	Firma, oferta y producción (rendimientos decrecientes, sustitución de insumos o factores)
	(PROD)

Fábrica de aviones de papel

	Se organizan “firmas” de diferente cantidad de trabajadores (L) e.g. 2, 5 ,10 ,15 estudiantes quienes reciben papel, 1 marcador para pintar los aviones y las condiciones de calidad de aviones de papel que deben producir en un lapso de tiempo. Se capturan los datos de aviones producidos y de número de trabajadores involucrados. Se construye una tabla y gráfica de producción total y mano de obra, y se calculan los valores de producto medio mostrando las productividades marginal y media decrecientes. Permite una discusión sobre sustitución de mano de obra por otros insumos de capital (e.g. otro marcador)

	Hogares, individuos y consumo (Utilidad, Demanda, preferencias, sustitutos y complementos)
	(WTP)

Subasta de un chocolate fino para construir una curva de demanda 
	La subasta inicia con valores mucho mas bajos que el precio del mercado y se comienzan a incrementar los valores, pasando por el precio del mercado y llegando hasta precios mas altos hasta que nadie esté dispuesto a pagar por el bien. Con esos datos se construye una curva de demanda agregada. Se discuten los “gustos” de quienes hubieran pagado mas que el precio del mercado y de los que no. Se puede complementar el ejercicio con la discusión de un bien parcialmente complemento (e.g. una bebida)

	Teoría de Juegos y oligopolio
	(2x2)

juegos de 2 estrategias y 2 jugadores (e.g. dilemas de prisionero, coordinación, cooperación)
	Usando experimentos sencillos de 2 jugadores y 2 estrategias se exploran los problemas de interdependencia estratégica, incentivos, información disponible, expectativas racionales y supuestos acerca del comportamiento de los demás. Aplicaciones como juegos de inversión en publicidad, dilemas de prisioneros vs juegos de coordinación, permiten que los estudiantes evidencien el problema de la interdependencia en las situaciones de oligopolios.

	Competencia perfecta vs monopolio
	(D-A)

Variación doble subasta con monopolio 
	Nuevamente a partir del mercado inicial de doble subasta se generan variaciones como crear una firma única que vende toda la producción (e.g. todos los estudiantes que son vendedores forman una firma, con asamblea de accionistas y nombran un gerente que negocia y define el precio y/o cantidades a vender; el mismo ejercicio se podría hacer consolidando todos los compradores en uno solo)

	
	
	

	Bienes públicos y el problema de la provisión ineficiente, free-riding
	(VCM)

Juego de Contribuciones Voluntarias (VCM) o Bienes Públicos
	Juegos de Contribuciones Voluntarias o de Recursos Comunes permiten observar el problema del free-riding en la provisión de bienes públicos y las externalidades. En estos juegos los estudiantes pueden invertir fichas en un bien privado con una tasa de retorno fija privada, o pueden invertir en un fondo común que genera retornos para cada jugador de acuerdo a la suma de fichas invertidas por el jugador y los demás en su grupo. En la línea base se eliminan los incentivos a cooperar y el juego converge a cero contribuciones.

	Regulación, Estado, Instituciones
	(VCM)

Juego de Contribuciones voluntarias e intervención (mecanismos e incentivos para aumentar contribuciones)
	Usando el mismo juego de bienes públicos se aplican variaciones a partir de incentivos monetarios y no monetarios para aumentar las contribuciones voluntarias. Se pueden discutir los efectos del monitoreo y control, el valor esperado de las regulaciones y los efectos en la eficiencia social del mismo.

	Preferencias sociales, Altruismo / Reciprocidad
	(DG/UG)

Juegos de Dictador y Ultimátum
	Juegos de parejas para la distribución de recursos en donde los jugadores deben definir como distribuir entre ellos y sus contra partes una dotación de dinero inicial. De acuerdo a la institución que rige las asignaciones de los recursos se prueban hipótesis sobre comportamientos pro-sociales. Permiten discutir el papel de las preferencias sociales de los individuos para justificar programas sociales de inversión pública, preferencias por la redistribución, entre otros.

	Riesgo moral / selección adversa
	(LEM)

Mercado de los limones


	Se crea un mercado con información asimétrica para ilustrar el problema de pérdidas de eficiencia en equilibrio por razón de la información privada de uno de los agentes en la negociación.

	Subastas / Revelación
	(AUCT)

Subastas con valores privados
	En experimentos se demuestran los efectos de eficiencia de acuerdo al diseño de la subasta, especialmente cuando hay información privada para el vendedor sobre la disponibilidad a pagar por el bien por parte de los compradores.


Fuentes de los experimentos: Usualmente en estas fuentes se encuentran ejemplos, protocolos y formatos necesarios para poder aplicar estos experimentos en clase)
	Tema
	Experimento
	Guia

	Mercado, oferta y demanda y el concepto de equilibrio en un mercado competitivo
	(D-A)

Doble Subasta (Double Auction)
 
	http://veconlab.econ.virginia.edu/da/da.php
http://www.marietta.edu/~delemeeg/games/games1-10.htm (Ver Experimentos # 4, 6, 7)

	Variaciones de oferta y demanda en el mercado competitivo
	(D-A)

Choques en el mercado de doble subasta (desplazamientos de las curvas de O y D)
	http://veconlab.econ.virginia.edu/da/da.php


	Firma, oferta y producción (rendimientos decrecientes, sustitución de insumos o factores)
	(PROD)

Fábrica de aviones de papel

	Bergstrom, Theodore and John H. Millar (1999). Experiments with Economic Principles: Microeconomics, 2nd Edition. McGraw-Hill/Irwin; 2 edition



	Hogares, individuos y consumo (Utilidad, Demanda, preferencias, sustitutos y complementos)
	(WTP)

Subasta de un chocolate fino para construir una curva de demanda 
	http://www.marietta.edu/~delemeeg/games/games1-10.htm
(Ver Experimentos # 1, 2)

	Teoría de Juegos y oligopolio
	(2x2)

juegos de 2 estrategias y 2 jugadores (e.g. dilemas de prisionero, coordinación, cooperación)
	http://veconlab.econ.virginia.edu/mg2/mg2.php


	Competencia perfecta vs monopolio
	(D-A)

Variación doble subasta con monopolio 
(COURNOT) Juego de Cournot como Monopolista y Duopolistas
	http://veconlab.econ.virginia.edu/vm/vm.php
http://veconlab.econ.virginia.edu/cr/cr.php


	
	
	

	Bienes públicos y el problema de la provisión ineficiente, free-riding
	(VCM)

Juego de Contribuciones Voluntarias (VCM) o Bienes Públicos
	http://veconlab.econ.virginia.edu/pg/pg.php


	Regulación, Estado, Instituciones
	(VCM)

Juego de Contribuciones voluntarias e intervención (mecanismos e incentivos para aumentar contribuciones)
	http://veconlab.econ.virginia.edu/pg/pg.php


	Preferencias sociales, Altruismo / Reciprocidad
	(DG/UG)

Juegos de Dictador y Ultimátum
	http://veconlab.econ.virginia.edu/bg/bg.php


	Riesgo moral / selección adversa
	(LEM)

Mercado de los limones


	http://veconlab.econ.virginia.edu/le/le.php


	Subastas / Revelación
	(AUCT)

Subastas con valores privados
	http://veconlab.econ.virginia.edu/pv/pv.php
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