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Abstract

La corrupcion como fenémeno social ha sido estudiada desde diferentes areas sociales, y a
pesar de los avances en entender su naturaleza, ha persistido hasta ahora. Desde el punto de
vista de la Economia es relevante entender qué impactos tiene en los agentes econdmicos, si
se trata de solo transferencias monetarias o va mds alld de ello. Esta investigacion aporta al
estudio de la corrupcion y de su efecto sobre los niveles de cooperacion de las personas en
invertir en un juego de bienes publicos, por medio de un experimento de laboratorio. Los
resultados principales de esto sefialan que la existencia de la corrupcién disminuye la
cooperacion de grupos de personas para invertir en un proyecto comun. Sin embargo, cuando
existe una figura como un lider que puede castigar a los demds jugadores, se observa un
aumento de la cooperacion de las personas, ain si estos han pasado por un contexto de
corrupcion.
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1 Motivacion e introduccion

“Institutions are the rules of the game in a society
or, more formally, are the humanly devised
constraints that shape human interaction. In
consequence they structure incentives in human
exchange, whether political, social, or economic”.
North (1990), p.3

Una de las mayores preocupaciones en la rama de la Economia es la generacién de un
crecimiento econdmico estable y sostenido. Desde la primera mitad del siglo pasado hasta
nuestros dias se han desarrollado modelos que pretenden explicar el crecimiento de los
paises, ya sea a través del impacto de la formacion y acumulacion de capital fisico y humano,
hasta modelos que analizan la creacion de nueva tecnologia y la calidad de nuevas maquinas.
Entre los modelos mencionados, se encuentran aquellos que hablan sobre la importancia de
las instituciones en el crecimiento econémico de los paises, y de como la evolucién de estos
organismos ayuda a romper trampas de desarrollo (Mauro (1995); Treisman (2000)). Es por
medio de las instituciones que las sociedades capturan las ganancias de la cooperacion entre
las personas, restringen comportamientos no deseados dentro de cada sociedad, rigen las
interacciones sociales y mejoran su organizacién en conjunto (North (1990)). Asimismo, la
sociedad, a través de las instituciones, crea reglas y leyes que ponen en orden las directrices
econdmicas, sociales y politicas como pueden ser la acumulacion de capital humano y fisico,
de tecnologia y produccion, por citar s6lo algunas de ellas. Ademads, tienen impactos en otras
areas como la distribucion y el ingreso dentro del sistema (Acemoglu et al. (2005)). Debemos
tomar en cuenta que estas instituciones se forman de acuerdo a la historia, cultura y geografia
de cada pais, lo que nos da una imagen de lo complejo que puede ser entender su evolucion,
pero también nos da una nocién mads integradora del rol que juegan en el dia a dia (Acemoglu
et al. (2001); Hall and Jones (1999); Baland et al. (2010)). No debemos dejar de lado que
parte del trabajo de estas instituciones es dar respuesta a dilemas sociales, respuesta que

corresponde a la naturaleza heterogénea y particular de cada pais (Acemoglu et al. (2005)).

Sin embargo, casi cualquier pais del mundo debe hacer frente a un problema: la corrupcion.
Para entender el problema, debemos reconocer que la corrupcién ha sido un fenémeno que
ha cambiado en el tiempo, y que sus consecuencias han sido distintas segun el pais (Bardhan

(1997)). Algunos autores han sefialado que la corrupcién puede ser positiva, ya que puede



aumentar la eficiencia en los intercambios comerciales, ante regulaciones rigidas y
burocraticas, que limitan la eficiencia econémica (Leff (1964); Huntington (2006); Leys
(1965); Myrdal et al. (1968)). En contraste, una buena parte de quienes han investigado este
fendmeno argumentan que la corrupcién no representa ese aceite para el sistema, sino al
contrario, puede llevar a formar incentivos que empeoren el sistema, al generar s6lo mds
sobornos y genere fallas al no cumplir con lo que la ley establece (Rose-Ackerman (1978);
Aidt (2003); Aidt (2009)). Por lo anterior, se ha visto a la corrupcién mas como falla que una
solucidn a los dilemas sociales, que lastima nociones sociales fundamentales como la justicia
y la legitimidad de los gobiernos, que genera desigualdad de oportunidades dentro de la
ciudadania (Rose-Ackerman (2007)), que afecta la estabilidad y legitimidad politica, la
efectividad judicial, la democratizacion, los alcances de la educacidn, la victimizacién de los
ciudadanos y el ingreso monetario de las familias (Banuri and Eckel (2012); Rose-Ackerman

(2007)).

Es asi que cuando las instituciones son atacadas por la corrupcién, debemos preocuparnos
por el impacto indirecto de las instituciones corruptas sobre el crecimiento econémico, y
entender a través de qué mecanismos se dan estas afectaciones. Entre los impactos
econdmicos negativos podemos mencionar la correlacion negativa entre la corrupcién y una
burocracia eficiente, el crecimiento del GDP per cépita, y la tasa de inversién con los indices
de corrupcion (Mauro (1995); Jain (2001)). Asimismo, se ha visto que un incremento de un
punto porcentual de los sobornos disminuye 3% el crecimiento anual de una empresa,
mientras que un aumento de 1% de los impuestos sélo lo disminuye en 1% (Fisman and
Svensson (2007)). Como reflejo de este impacto de la corrupcion en la inversion, Svensson
(2005) menciona que "“cuando los beneficios o beneficios potenciales de las firmas son
tomados a través de la corrupcidn, los emprendedores eligen no iniciar empresas o
incrementan inversiones mas lentamente". Del mismo modo, la corrupcién tiene afectaciones
negativas indirectas en el desarrollo econdmico, ya que representa aumentos marginales en
las tasas tributarias de los ciudadanos, provocando mayores niveles de desigualdad y
distorsion de las condiciones iniciales de las personas (Marjit et al. (2000); Olken and Singhal
(2011); Sheiffer and Vishny (1993); Sequeira and Djankov (2010)). La corrupcién puede
llevar a los gobiernos a invertir hacia sectores donde la posibilidad de esconder dinero y

sobornar sea posible, como es el caso de inversiones en infraestructura y defensa, en lugar de



invertir en salud y educacién, sectores que apuntalan la economia (Sheiffer and Vishny
(1993)). La corrupcién aumenta marginalmente los costos de los bienes comprados por el
gobierno, disminuyendo la actividad econémica, y sobre todo, afectando la capacidad de los

gobiernos para combatir otras externalidades (Olken and Pande (2012)).

En cuanto a informacién sobre el caso de México, y tomando el Global Corruption
Barometer 2013 de Transparencia Internacional (Hardoon and Heinrich (2013)) uno puede
formar una imagen clara de los problemas que la corrupcion estd ocasionando: en cuanto a
su percepcion del pais y la efectividad del gobierno, el 72% de los mexicanos afirmaron
que el gobierno es inefectivo en el combate a la corrupcién, y consideran que el problema
de corrupcion en el sector piblico es muy serio (la segunda calificacién mds alta en
América Latina, después de Argentina); en relacion a aspectos de corrupcion mas directos a
la poblacidn, entre el 30% y 40% de los encuestados confes6 haber dado al menos un
soborno en los dltimos 12 meses anteriores a la encuesta, de los cuales, las instituciones que
reciben mds sobornos son la policia y el sistema judicial, en general. Lo que es més
alarmante sobre el tema son los principales motivos por los que se dio el soborno, donde la
principal razon es la de agilizar un tramite (52%) en primer lugar, seguido porque s6lo con
un soborno el encuestado podria haber accedido al servicio requerido (34%). Estos dos
motivos son un ejemplo de las imperfecciones e ineficiencias que puede causar la
corrupcion en el pais, ya que el mismo reporte de Transparencia Internacional da cuenta
que, de la mayor parte de las personas que pagan un soborno, este monto representa una
parte significativa de los ingresos corrientes de esos hogares; mds atn, se estima que existe
una relacion entre la probabilidad de sobornar y el ingreso de la persona, lo cual favorece a
los hogares con mayores ingresos y a su vez, permanece un problema de desigualdad de
oportunidades. A continuacién se muestra la Figura 0 con un mapa con los indices de

corrupcién en el mundo por pais, obtenido del reporte de Transparencia Internacional 2014.



Figura 0: Corruption perception index, de Transparencia Internacional 2014
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Al considerar lo dicho anteriormente, la corrupcidn afecta directamente a las instituciones e

indirectamente al crecimiento econémico. Lo que ain no queda claro es como afecta la
corrupcion a un nivel individual, es decir, en las relaciones diarias de todos los ciudadanos:
la confianza, la cooperacion, y algunas variables del capital social. La presente investigacion
busca saber cudl es el impacto de escenarios de corrupcién sobre las decisiones de
contribucién e inversion en un juego de bienes publicos. Para lograr esto, y evitar problemas
de sesgos, se utiliza como estrategia de identificacion un experimento de laboratorio con 164
estudiantes de licenciatura, con ganancias monetarias para los participantes. El experimento
estd dividido en dos etapas: en la primera etapa los estudiantes participardn en un juego de
corrupcién a la Abbink et al. (2002), en done cada uno debera tomar el rol de ciudadano o de
servidor publico, y el primero podrd ofrecer un soborno al segundo a cambio de que el
servidor publico le beneficie con un bien. Para generar diferencias en el comportamiento y
aceptacion de la corrupcion, variaremos los niveles de monitoreo de los dos jugadores, de tal
forma que en un escenario serd mas sencillo incurrir en actos de corrupcién que en el otro.
Una vez hecho el tratamiento de corrupcion, los estudiantes participan en tres juegos de

bienes publicos diferentes: en el primero de ellos consiste en el juego estandar de bienes



publicos donde se forman grupos de cuatro personas, quienes dispondrdn de una dotacién
inicial, y deberdn decidir si invertir en un proyecto comun o bien mantener toda su dotacion.
A pesar de que la mejor opcidn grupal es invertir todo en el proyecto, la estrategia dominante
constituye no invertir nada en el proyecto y aprovechar como free-rider de las contribuciones
de los demds. En el segundo juego se afiade la opcién de un lider elegido exdgenamente,
quien podra castigar a los demds jugadores de su equipo por un costo menor del castigo que
causa. En el tercer escenario se afiade al juego anterior la posibilidad de que los jugadores

que hayan sido castigados puedan contra-castigar al lider en una siguiente etapa.

Se encuentran en los resultados que efectivamente la corrupcién disminuye los niveles de
cooperacion y contribucién de las personas en el juego de bienes publicos estindar, en
aproximadamente 20% si no hubiese escenario de corrupcion previo. Este resultado es
consistente con la investigacion de Beekman et al. (2014), quien en un experimento de campo
en Liberia encuentra que la existencia de un lider corrupto en una comunidad rural disminuye
los niveles de cooperacién en un juego de bienes publicos en 20% también. Ademads, se
observa que cuando existe un lider en el juego de bienes publicos se eleva la contribucién
promedio al proyecto, sobre todo en los escenarios de corrupcion previa. Lo anterior es
importante ya que en la literatura se ha encontrado que los lideres tienen influencia sobre los
demds participantes en los juegos de bienes publicos, lo que lleva a mayores niveles de
cooperacion (Gachter and Renner (2014); d’Adda et al. (2014)). Lo que este resultado nos
estd diciendo es que no s6lo en un contexto neutro esto sucede sino también en contextos de
corrupcidn previa, y en particular, en escenarios de desconfianza entre los participantes. Es
necesario agregar que ese aumento en la contribucién no estuvo ocasionado por mayores
castigos de los lideres en los casos de corrupcidn, ya que no son estadisticamente diferentes
entre si para los tres escenarios. Finalmente, cuando el contra-castigo estuvo vigente, el
mayor nivel de contribucién se hallé6 en aquellos que no participaron en un juego de
corrupcién previo, y muestra ser poco eficaz para elevar los niveles de contribuciéon en las

personas.

Ademas del trabajo de Beekman et al. (2014) no se ha encontrado alguna otra investigacion
que ligue el impacto de la corrupcién y la cooperaciéon de manera experimental. Los

resultados aqui presentados son relevantes para investigacion futura, ya que si bien ya existen



articulos que consideran entender el fendémeno de la corrupcién y ofrecen politicas publicas
para disminuir su incidencia, la mayor parte de ellas se basan en motivaciones extrinsecas,
mientras que el campo de las motivaciones intrinsecas no se ha aprovechado suficientemente.
Queda ain por entender mejor en el futuro el impacto en otras variables relacionadas al
capital social y las motivaciones intrinsecas como la confianza de las personas. Se puede
pensar que como politica publica es deseable incentivar la existencia de lideres (tanto
politicos como sociales) comprometidos para atenuar la corrupcion, aunque adn esta lejos de

ser claro qué impacto tienen los lideres en las personas.

El resto de la tesis estd organizada de la siguiente manera: en la Seccién 2 se describe
brevemente la literatura relacionada con los experimentos de la corrupcién y la cooperacion
en el laboratorio y en el campo. En la Seccion 3 se ofrecen las hipotesis de la investigacion.
La Seccion 4 desarrolla el modelo tedrico sobre el cual se basa el experimento, asi como la
prediccion tedrica en cada juego. La Seccion 5 relata de manera general las actividades y
desarrollo del experimento en el laboratorio. La Seccidn 6 presenta los resultados principales
del experimento. Finalmente la Secciéon 7 concluye con la investigacion. La Seccion 8,
Seccion 9, Seccion 10 y Seccion 11 presentan los Apéndices del experimento y sus

instrucciones, la Bibliografia, y las listas de tablas y figuras, respectivamente.

2 Revision de literatura

2.1 El estudio de la corrupcion
El estudio de la corrupcion desde el punto de vista econdmico comenzé en los afios setenta

con los estudios de Becker and Stigler (1974) y Rose-Ackerman (1978). Después de eso se
han hecho numerosas investigaciones basadas en datos observacionales, que tratan de
obtener las causas y efectos de la corrupcion. Sin embargo, estos estudios padecen de
problemas econométricos por variables omitidas, no observables u errores de medicién que
pueden sesgar los estimadores'. Debido a la compleja naturaleza del fenémeno, se han

realizado experimentos naturales y en el laboratorio, que ayudan a evitar estos sesgos, y que

!'Ver Mauro (1995); Sheiffer and Vishny (1993); Bardhan (1997); Banerjee et al. (2012); Jain (2001), entre
otros.



permiten conocer qué variables incentivan la propagacién de la corrupcidn, y qué medidas

pueden ponerse en practica para reducirla.

La literatura experimental sobre corrupcién es reciente, aunque el uso de experimentos de
laboratorio y de campo ha permitido dar avances significativos para entender la corrupcion.
La corrupcién es un fendémeno cultural que se forma endégenamente con la interaccién de
las normas sociales y los valores de cada sociedad. Asi lo demuestra Barr and Serra (2010),
quienes realizan un experimento de laboratorio con estudiantes de pregrado en la
Universidad de Oxford (UK). El juego consiste en un ciudadano que ofrece un soborno a un
oficial para recibir un beneficio ilegal, que afecta a otros jugadores; el oficial debe entonces
decidir si acepta el soborno o no. El resultado principal es que los autores pueden predecir
qué alumnos actuardn de manera corrupta en el juego al tomar en cuenta su nacionalidad?, y
el indice de percepcion de corrupcion que Transparencia Internacional asigna a cada pais.
Ademais, encuentran que el efecto de prediccién disminuye con el tiempo que pasan los
estudiantes extranjeros en el Reino Unido, lo que da cuenta de la adaptacion de los
estudiantes a las normas sociales del pais. Cameron et al. (2009) realizan un experimento de
laboratorio con un juego de soborno en cuatro paises, similar al de Barr and Serra (2010),
afadiendo un tercer jugador con la posibilidad de castigar a los otros dos jugadores. Ellos
encuentran que una mayor exposicion a la corrupcion diaria aumenta la tolerancia de las
personas ante un acto ilicito y una menor disposicion a castigar estos actos. Sin embargo,
afladen la advertencia de que deben tomarse en cuenta la historia reciente de cada pais para

hacer un mejor andlisis.

Otra caracteristica de la corrupcion que debe ser tomada en cuenta es el impacto que tiene
sobre las creencias de las personas y como afecta sus decisiones’. Bajo la premisa que la
corrupcidn es endégena, Gingerich et al. (2015) realizan un experimento de informacién en
el area metropolitana de Costa Rica con la aleatorizacion de tratamientos en encuestas en
los hogares. A algunos hogares se les present6 un flyer con informacion sobre el aumento
de actos de corrupcion presenciados directamente por ciudadanos, o bien, sobre la

ineficiencia del sistema costarricense para atacar actos ilicitos. Después de esto, los

2La Universidad de Oxford tiene una composicién de alumnos heterogénea de muchos paises.
3 Véase Ryvkin and Serra (2012). Tirole (1996) argumenta teéricamente que dada la imperfecta observacién
de los demds, confiamos en la reputacion y las acciones de los demds en nuestras propias acciones.
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encuestados debian responder su disposicidn a pagar un soborno en dos preguntas
diferentes. Los autores encontraron que los grupos expuestos a mds informacién estuvieron
mads dispuestos a dar un soborno que el grupo control, lo que apoya la hipétesis que ve la
corrupcién como una profecia auto-realizada, con mas corrupcién alienta a mayor

corrupcion.

Los juegos de corrupcion han demostrado que el framing bajo el que se contextualiza el
experimento debe ser claro, para asi obtener respuestas similares a las que sucederan en la
realidad*. Abbink and Hennig-Schmidt (2006) realizan un juego de corrupcién en el
laboratorio, con un jugador como servidor piblico y otro como una empresa. La empresa
ofrece al servidor publico un soborno para que le otorgue un servicio, y el servidor ptblico
debe decidir si acepta o no el soborno. El experimento se hace con un grupo con un framing
de corrupcion, y otro sin el framing. Los autores llegan a la conclusion que tanto para el
grupo con framing como aquel sin framing, los resultados no son estadisticamente
diferentes. Sin embargo, Barr and Serra (2009) desarrollan un experimento similar al de
Abbink and Hennig-Schmidt (2006), cambiando el contexto del juego. Los resultados
destacan que la transaccion ilicita con un lenguaje cargado afecta la decision de los
jugadores, y asi captura el efecto real de la externalidad por la corrupcién. La explicacion
posible de esto que el framing del juego en Barr and Serra (2009) es menos que el de
Abbink and Hennig-Schmidt (2006) y provoca que las decisiones de incurrir en un acto de
corrupcidn sean menos frecuentes. Lambsdorff and Frank (2010) encuentra resultados
similares a Barr and Serra (2009), cuando compara el framing de un juego del ultimatum
con la posibilidad de nombrar una transferencia como un regalo o como un soborno. La
respuesta del jugador que recibe la transferencia no cambia su decision sea cual sea el
nombre de la transferencia, aunque si cambia la respuesta del primer jugador, ya que con
mayor frecuencia se venga del segundo jugador cuando la transferencia fue llamada
soborno. Estas diferencias nos dicen que el contexto del juego si cambia la decision de los

jugadores.

Los experimentos aleatorios en el laboratorio han permitido conocer, con bastante robustez,

como podemos modificar con politicas publicas, la persistencia de la corrupcién. Abbink et

4 Véase Banerjee (2014).



al. (2002) enunciaron caracteristicas que identifican la corrupcion, tales como la relacién de
reciprocidad entre el servidor publico y el ciudadano con un beneficio mutuo, la existencia
de externalidades negativas para la sociedad, y la severidad de los castigos de ser
descubierto el ilicito. Después de este trabajo seminal es que surge un deseo de analizar
politicas publicas, como son la rotacion del persona publico (Abbink (2004)), el monitoreo
de las autoridades (Beekman et al. (2013); Banerjee et al. (2012); Olken and Pande (2012);
Alatas et al. (2009); Schikora (2011a)), recompensas a quienes denuncien actos de
corrupcién (Wu and Abbink (2013); Schikora (2011b)), o castigos asimétricos entre quien
recibe y ofrece el soborno (Abbink et al. (2014)), y mejores salarios para oficiales del
sector publico (Barr et al. (2009)). Todas las politicas anteriores han resultado ser efectivas
en la disminucién de la frecuencia de la corrupcion, aunque algunas de ellas tienen sus
advertencias pues dependen de un buen funcionamiento institucional de castigo, de lo

contrario sus resultados seran nulos (Abbink et al. (2014)).

2.2  El estudio de la cooperacion
La cooperacion puede ser definida como un compromiso con los demds en una actividad

con beneficio mutuo’. Ademds, la cooperacién facilita el intercambio al interior de las
sociedades complejas, y esto nos lleva a alcanzar niveles de crecimiento econémico
superiores. Sin embargo, el alcanzar estos niveles de cooperacién no es sencillo, ya que
implica participar con otras personas y contribuir a un bien mayor, a costa de un beneficio

personal seguro (Fehr and Géchter (2000)).

A nivel experimental la cooperacion ha sido estudiada por medio de experimentos en el
laboratorio y en el campo. Para ello se usa el juego de bienes publicos®, el cual consiste en
la formacion de grupos de personas. Se indica a los participantes que disponen de una
dotacion inicial, y deberdn decidir como distribuir esa dotacion, ya sea una parte guardarla
en su cuenta personal (que no genera rendimiento), o invertir en un proyecto comun. La
suma total invertida en el proyecto comun se multiplica por un factor y se divide

equitativamente entre los integrantes del grupo. Asi, al final la ganancia de cada jugador

5 Véase Bowles and Gintis (2011).
6 Véase Fehr and Fiscbacher (2002); Fischbacher and Gichter (2010).
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estd formada por el monto que haya guardado en su cuenta personal y su ganancia del
proyecto comun (junto con su ganancia de la ronda se les notifica a los jugadores
informacion sobre la contribucién de los demds miembros de su grupo). Asumiendo que los
participantes sean maximizadores de los beneficios, el equilibrio de Nash del juego consiste
en no contribuir al proyecto comun. Sin embargo, se ha encontrado en todos los
experimentos de laboratorio que las personas cooperan una parte positiva de su dotacién
(Bowles and Gintis (2011)). Desafortunadamente, los niveles de contribucion suelen caer
lentamente a lo largo de la repeticidn de las interacciones, debido a que existe un grado de
heterogeneidad en cada sociedad (Fischbacher et al. (2001)), lo que causa que aquellos que
desean cooperar (cooperadores condicionales) decidan no hacerlo, al no ver reciprocidad de
los demas. En especial, cuando existe una proporcion significativa de “cooperadores
condicionales” en un grupo, esto suele llevar a que el grado de cooperacion sea cercano al
predicho tedricamente, es decir, a que las personas no cooperen (Fischbacher and Géchter

(2010)).

Algo que ha quedado més claro con las investigaciones hechas es que las preferencias de
los jugadores a cooperar, y las creencias sobre la cooperacion de los demads, asi como la
contribucion observada en rondas anteriores de los demds son fuertes predictores de la
contribucién de los jugadores’. Por ejemplo, cuando las personas saben que se encuentran
jugando con otras personas que se comportan de manera similar a la suya (Géichter and
Thoni (2005)) observamos que aquellos que mds cooperan alcanzan niveles altos y estables
de cooperacion (ain quienes menos desean cooperar, lo hacen aunque mucho menos). Esto
puede explicarse con el hecho de que esta informacién adicional representa un costo menor

para las decisiones de contribuir en el proyecto (Bowles and Gintis (2004)).

Las sociedades necesitan reglas y normas sociales, de tal manera que las interacciones
diarias estén reguladas bajo un marco de comun acuerdo por todos los integrantes. Para
lograr esto, podemos encontrar el establecimiento de castigos para aquellos individuos que
no respeten acuerdos sociales. Para modelar la aplicacion de castigos y como ayudan a la
cooperacion de las personas, se ha modificado el juego estdndar de bienes puiblicos

mencionado anteriormente. Se afiade un paso que consiste en que después que sepan sobre

7 Véase Fischbacher et al. (2001), Fischbacher and Gichter (2010), Smith (2013).
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su ganancia de la ronda y las contribuciones de sus compaiieros, los jugadores pueden
castigar a los demds pagando de sus ganancias un costo por el castigo (Fehr and Géchter
(2000)). Teodricamente, como el castigo es costoso para los jugadores, ninguno de ellos
deberia castigar y por lo tanto la estrategia dominante seria no contribuir al proyecto
comun. Sin embargo, los experimentos de laboratorio han mostrado que los jugadores si

pagan el costo y castigan a los demds, aun si la opcién de castigar no es obligatoria®.

Existen dos modalidades de castigo en el juego de bienes publicos: si todos los jugadores
pueden castigarse entre si entonces es un castigo descentralizado; si s6lo un jugador puede
castigar a los demds jugadores es un castigo centralizado (castigo de un lider). La
investigacion sobre la utilidad de uno u otro tipo de experimentos ha demostrado que
ambos tipos elevan el nivel de contribucién promedio en los grupos, pero el castigo
centralizado tiene mayores beneficios en términos de eficiencia en las ganancias (Andreoni

and Gee (2012); O’Gorman et al. (2009)).

El castigo centralizado y los lideres constituyen en si una institucidon que permite que la
sociedad alcance mayores niveles de bienestar. Para lograr esto, el lider puede actuar como
un ejemplo de confianza para que los demds participantes contribuyan en la provisién de un
bien publico (Géchter et al. (2012); Gichter and Renner (2014)). A partir de este
comportamiento, los seguidores interpretan y forman su creencia sobre la contribucion de
lo resto de los jugadores, lo que ayuda a que se mantengan mayores niveles de cooperacion
y se cree un sendero dependiente de los niveles iniciales (Gichter and Renner (2014);

Tirole (1996); Jack and Recalde (2014)).

No sdlo la contribucién del lider juega un papel importante, ya que el método por el que es
elegido el lider cambia la cooperacion de los seguidores en los niveles de contribucién. En
algunos articulos se ha comparado esta diferencia, y se ha encontrado que cuando el lider es
elegido por medio del voto, la respuesta tanto del lider como de los seguidores, es
contribuir mas al bien comiin (Grossman and Baldassarri (2012); Baldassarri and Grossman
(2011); Grossman (2014)). La explicacion de esto viene de que los lideres sienten una

mayor responsabilidad y solidaridad con el resto del grupo, y por lo tanto deciden cooperar

8 Véase Andreoni and Gee (2012), quienes realizan un experimento con un juego de bienes piblicos y
diferentes modalidades de castigo.
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mads (Grossman (2014)). Las votaciones, también, llevan a resultados més eficientes para
todos, y evita los efectos negativos ocasionados por los jugadores mds anti-sociales o no
cooperadores (Kamei et al. (2014); Ertan et al. (2009)). Finalmente, las votaciones, dentro y
fuera del laboratorio, favorecen a que las personas decidan si estan satisfechas con la labor
de los lideres, y de no ser asi castigan a estos y buscan una mejor opcién (Hamman et al.
(2011)), y mds atn, la informacién cobra un rol esencial para mejorar la tendencia de la

poblacién (Pande (2007)).

Algo que es crucial entender en estos juegos con castigo es como castiga el lider en el
juego. Si existe un lider que se enfatiza en la eficiencia y la igualdad de los participantes,
aumenta el nivel de contribucién promedio, pero si lideres que castigan
indiscriminadamente obtienen resultados negativos (Kosfeld and Rustagi (2015)). Lo
anterior se sostiene por el argumento que hay jugadores que disfrutan de castigar a los
demads, no s6lo si estos cooperan o no al proyecto comin (Fudenberg and Pathak (2010)).
Para analizar esto se ha usado el juego de bienes publicos como antes se menciond, cuando
existe la posibilidad de castigar, y se afiade una etapa mds en donde los jugadores pueden

responder a los castigos anteriores.

Si los castigos son efectivos en mantener niveles altos de contribucidn y cooperacion, una
pregunta vélida es si las personas deciden castigar no s6lo a quienes los castigan sino
también a otros que castigan a un tercero. Denant-Boemont et al. (2007) realizan un
experimento de laboratorio con un juego de bienes publicos como los mencionados antes,
pero anaden la posibilidad de contra-castigar en etapas subsecuentes. Los resultados
muestran que las personas si contra-castigan a quienes los castigan y a otros que castigan a
terceras personas, pero las ganancias promedio al hacer esto son menores que cuando no
hay castigo de ningun tipo. La explicacién de esta reduccidn en las ganancias viene de que
en la primera etapa castigan a quienes contribuyen poco, pero en las etapas subsecuentes
castigan a quien no castiga a quien poco contribuye y castigan nuevamente a quien
contribuye poco. Igualmente Nikiforakis (2008) encuentra que cuando se afiade el contra-
castigo en el juego de bienes publicos se reducen los castigos en la primera etapa en 25%
(castigos que aumentaban la contribucién en otros juegos). Asimismo, las ganancias

promedio son mayores en el juego de bienes publicos sin castigo que en aquellos donde si

12



es posible castigar. Sin embargo, cuando se permite una etapa de castigo, las ganancias
promedio aumentan conforme pasan las rondas, mientras que en el caso sin castigo las
ganancias promedio disminuyen progresivamente. Nikiforakis and Engelmann (2011)
argumentan que la inefectividad del contra-castigo para aumentar las ganancias se debe a la
falta de comunicacién, recompensas y reciprocidad indirecta que si suceden en escenarios

reales, y que llevan a mantener mayores niveles de contribucion.

2.3  Contribucion al estudio de la corrupcion y la cooperacion
Como puede quedar claro, tanto para los juegos de corrupcidn como para los juegos de

bienes publicos en el laboratorio se han encontrado resultados robustos sobre qué factores
pueden afectar a ambos fendmenos. Sin embargo, nada se ha dicho atn sobre cudl puede
ser el impacto de la corrupcidn sobre variables relacionadas al capital social. Beekman et al.
(2014) llevo a cabo un experimento natural en Liberia, el cudl le permitio relacionar el
impacto de la corrupcion en las decisiones de cooperacion e inversion de hogares rurales.
Como medida de corrupcion, los autores cuantificaron los insumos asignados a
comunidades rurales antes de su entrega al lider de la comunidad, e indicaron que el lider
almacenaria los insumos por dos dias, y después asistirian para repartir los insumos a la
comunidad. Los autores cuantificaron después de dos dias los insumos y la variable de
corrupcién correspondi6 a la diferencia de las cantidades ex-ante y ex-post, sefialando
como corrupcion la existencia de lideres que robaban parte de los insumos. Con base en
esto, se seleccionaron aleatoriamente personas de las comunidades para participar en dos
juegos, un juego de bienes publicos como se explico antes, y un juego de inversién que
consistié en decidir qué monto queria invertir en un proyecto riesgoso, con 50% de ganar
cuatro veces su inversion y 50% de perder toda su inversion. Con estas dos medidas se
buscaba conocer como afecta la corrupciodn los incentivos a invertir en bienes publicos
locales y privados. Se encontr6 que los lideres corruptos disminuyen los incentivos de las
comunidades a invertir en bienes publicos locales, y en menor medida, en bienes privados.
En otro trabajo, Beekman et al. (2013) utilizan comunidades rurales de Liberia, y con la
misma medida de corrupcién que antes encuentran que la existencia de lideres corruptos

disminuye la inversion productiva de las personas y du propension a comerciar. Ambos
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articulos dan cuenta del efecto negativo que tiene la corrupcion sobre las decisiones de

cooperacion e inversion de las comunidades.

De manera similar, Banerjee (2014) analiza como afecta la corrupcioén a la decision de
confiar en un experimento de laboratorio. Para eso, forma dos grupos, uno que participara
en un juego de extorsion’, seguido de un juego de confianza; el otro grupo participard en
un juego el ultimatum que serd estructuralmente igual al juego de extorsion pero sin el
framing de corrupcién, y después participan en un juego de confianza. Lo que encuentra el
autor es que efectivamente el grado de confianza promedio es menor en el grupo que
particip6 en el juego de extorsion comparado a los que participaron en el juego del
ultimdtum. Esto profundiza més en otra de las consecuencias de la corrupcion sobre el

capital social en una sociedad, y entender los mecanismos detras de ello es fundamental.

Con estas dos investigaciones queda claro que los contextos de corrupcidn tienen un
impacto en diferentes decisiones de las personas, y entender esto es necesario para poder
establecer mejores politicas publicas. Esta investigacion aporta al estudio de como la
corrupcion impacta las decisiones de inversion de las personas, al tomar como base los
ejercicios de bienes publicos, el impacto que tienen los lideres en reducir las externalidades
negativas de la corrupcion, y de estimar si sociedades donde no sélo le incentiva por

castigos unidireccionales sino también bidireccionales (del jugador hacia el lider).

3  Hipétesis del Modelo

La literatura sobe corrupcion ha determinado que las sociedades con mayor vigilancia los
costos de incurrir en un acto ilicito se elevan, y es menos frecuente tanto la oferta de
sobornos como la reciprocidad a las ofertas de soborno hechas por otras personas. Es asi
que cuando los niveles de monitoreo son mds altos asi como la magnitud del castigo
correspondiente, la incidencia de la corrupcién en las personas puede ser reducida

efectivamente. (Abbink and Serra (2012)).

9 El juego de extorsion consiste en un jugador con el rol de un oficial pdblico, y otro jugador con el rol de un
ciudadano. El ciudadano realiza una actividad y al completarla obtiene un premio. Sin embargo, el oficial
puede pedir un soborno a cambio de que el ciudadano reciba el premio. El ciudadano debe decidir si da o no
el soborno.
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1. Los jugadores que participan en el tratamiento con mayor nivel de monitoreo
ofreceran sobornos en menos ocasiones que aquellos con un nivel de monitoreo
bajo. Ademas, los niveles de aceptacion a ofertas de soborno seran menores

también para el grupo de mayor nivel de monitoreo.

Cada sociedad espera alcanzar niveles de cooperacion altos entre sus ciudadanos, ya que
como hemos visto, mayores niveles de cooperacidn representan un mayor bienestar (social
e individual). Sin embargo, ;qué sucede cuando existe desconfianza en una sociedad,
cuando la experiencia del pasado nos dice que hay individuos que tienen mayor
preocupacion por aumentar su bienestar a costa de los demds? Tomando los resultados de
Gichter and Thoni (2005), Fischbacher and Géchter (2010) y Smith (2013), las creencias
de las personas sobre los demaés tienen un fuerte poder de prediccion sobre la contribucién
al juego de bienes publicos. Si esto es vdlido para las creencias sobre la corrupcion,

entonces la siguiente hipdtesis:

2. El tratamiento de corrupcion afectara los niveles de cooperacién (en el juego
de bienes publicos estandar) de las personas, de manera que quienes hayan
participado en un contexto alto monitoreo cooperaran mas en promedio que
quienes tuvieron un monitoreo bajo. Si bien siempre se ha asumido que
sociedades con altos niveles de corrupcién crean un ambiente negativo en relacion a
cooperar con los demads, a través de este experimento buscamos medir los grados de
cooperacion de las personas bajo diferentes contextos previos donde la corrupcioén

era mayor o menormente posible.

Ahora bien, como mencionan Gichter and Renner (2014), Grossman and Baldassarri
(2012) y O’Gorman et al. (2009), la existencia de los lideres en los juegos de bienes
publicos lleva a que los grupos confien y coopere mdas. Sin embargo, Cuando existe un
jugador en el rol de lider y puede castigar a los demés jugadores de su equipo, (el nivel de

cooperacion es mayor, menor o igual cuando hay un contexto previo de corrupcion?:

3. Los niveles de cooperacion (en el juego de bienes publicos con castigo del lider)
son mayores cuando existe un lider y cuando los jugadores no participaron en
un juego de corrupcion. La intuicién detrds de esto es que los lideres tienen una

influencia sobre los integrantes de su grupo, pero cuando existe un contexto de
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desconfianza como el de la corrupciodn, lleva mds trabajo al lider poder llevar a los

jugadores a cooperar mas.

Por un lado, Fehr and Gichter (2000) mencionan que al tener la opcién de castigar a los
jugadores puede alcanzarse un aumento de la contribucién de los grupos. Por otro lado, los
lideres pueden tener diferentes motivos para castigar (o no castigar) que pueden ser
distintos a los de un mayor bienestar social (Kosfeld and Rustagi (2015)). Nikiforakis
(2008) cita que cuando las personas pueden responder a los castigos de los demas, el
resultado puede ser una disminucién de los niveles de contribucién y eficiencia social.
Tomando esto, no queda claro cudl es el comportamiento en estos escenarios cuando hay

distintos contextos previos de corrupcion en los grupos.

4. Los niveles de contribucion (en el juego de bienes publicos con castigo al lider),
cuando es posible castigar al lider, seran mayores cuando las personas no
enfrentan un escenario previo de corrupcion, ya que la disposicion del lider y de
los demds jugadores para castigar es menor que en los escenarios de corrupcion

previa.

4 El Modelo Experimental

El experimento se compone de un modelo between-subjects en dos etapas, una primera
etapa con un juego de corrupcién como tratamiento, y posteriormente tres diferentes juegos
relacionados al juego de cooperacion. El motivo de las dos etapas es poder generar una
variacion en el comportamiento de los jugadores a través de un juego de corrupcion, y tener
asi dos escenarios con propensiones diferentes en aceptar actos de corrupcion (ademas de
un grupo control sin corrupcién). Una vez hecho esto los grupos participaran en un juego de
bienes publicos idéntico para los tres, de tal forma que las diferencias en sus decisiones

serdn causadas por el impacto del contexto previo de corrupcion.

4.1 Etapa 1: Juego de Corrupcion

La estructura inicial del juego es casi idéntica al juego propuesto por Abbink et al. (2002),
en donde al inicio, tenemos un ciudadano que desea poner en marcha una fabrica, la cual se
encuentra localizada a un costado de un rio. Dentro de los tramites que debe tomar en
cuenta, existe un certificado que debe autorizar el gobierno, en el cual se establece que la

empresa cumple con no contaminar el rio. Para ello, la empresa asiste a una oficina publica
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con un servidor publico, quien es el encargado de llevar el caso y autorizar o no el
certificado a la empresa. Es asi que el ciudadano puede ofrecer un soborno al servidor
publico que puede influenciar a este para recibir el certificado, y asi agilizar la instalacién
de la empresa. Este framing sobre a agilizacion de los trdmites es similar a lo que Leff
(1964), Huntington (2006) y Leys (1965) han mencionado de la corrupcion, que funciona

como aceite para el engranaje de la inversion privada.

A continuacién se presenta la Figura 1, donde aparecen los pasos secuenciales del juego de
corrupcién. Podemos ver este primer juego secuencial en donde, en el que la primera etapa
la juega el ciudadano, quien debe decidir si desea o no dar un soborno al servidor publico, a
cambio de que facilite el tramite del certificado. Si el ciudadano decide dar el soborno, debe
decidir qué monto t de su dotacidn inicial desea transferir, que puede ir desde {0,1, ..., 9}.
Ademas del monto que ofrece como soborno, el ciudadano debe incurrir en un costo fijo de
2 MEs que representa el acercamiento inicial con el servidor publico para ofrecerle el

soborno, y este es un costo hundido, sea cual sea la respuesta del servidor publico.

Figura 1: Representacién grafica del juego de corrupcion

No Ofrecer

Soborno Ofrecer

Soborno

No Otorgar
certificado

Otorgar
certificado No Aceptar

Descubiertos
No

@ Otorgar Descubiertos
certificado

36 30 No Otorgar
certificado

Otorgar 0

No Otorgar certificado 0

certificado

C: Ciudadano
SP: Servidor Publico 36 30
N: Naturaleza 34- 54

Fuente: elaboracion del autor basado en Abbink et al. (2002)
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Por su parte, el servidor publico, enfrenta las siguientes decisiones: en primer lugar, si el
ciudadano le ofrece un soborno, €l debe elegir si lo acepta o no; si decide aceptarlo, el
monto t del soborno ofrecido serd reducido de la cuenta del ciudadano, se multiplicard por
tres y se afladird a la cuenta del servidor publico. Como lo argumenta Abbink et al. (2002),
la raz6én de multiplicar el soborno es debido a que el soborno ofrecido por el ciudadano no
representa, en términos de utilidad marginal, el mismo valor que representa para el servidor

publico sino superior a su valor absoluto.

También, como se menciond antes, el servidor publico, independientemente de si decide
aceptar o no el soborno, debe decidir si otorga (o no) el certificado al ciudadano. Para el
servidor publico, dar el certificado al ciudadano es una opcién que le genera un esfuerzo,
puesto que debe presentar a las oficinas superiores los motivos por los que el certificado fue
expedido, y llenar los formularios correspondientes para que todo quede conforme a la ley.
Para este caso experimental, si el servidor publico decide otorgar el certificado al
ciudadano, el servidor publico incurre en una disminucién de su beneficio de 6 MEs, y no

incurre en pérdida de beneficios si no otorga el certificado.

A diferencia de Abbink et al. (2002), los dos juegos de corrupcién que se realizan tienen
una sola diferencia, que es la probabilidad de que sean descubiertos el ciudadano y el
servidor publico y sean castigados, es decir, el nivel de monitoreo. Con esta diferencia, se
intenta crear dos escenarios diferentes en los que los niveles de corrupcion varien entre si,
ya que en uno de ellos serd mds atractivo ofrecer un soborno y aceptarlo, con un menor
riesgo de ser descubiertos. Entonces, si el servidor publico acepta el soborno, se juega una
loteria exdgena que determina la posibilidad que el acto ilegal sea descubierto, con un 5%
de probabilidad para el tratamiento 1 (escenario de alta corrupcion), y 25% de probabilidad
para el tratamiento 2 (escenario de baja corrupcidn). Si son descubiertos, ambos jugadores
serdn castigados, y ambos perderdn las ganancias de la ronda correspondiente, pero podran
seguir en el juego hasta terminar el juego de corrupcion. La intencidn de este tipo de
castigo es que los participantes aprendan sobre qué es lo que puede suceder en cada ronda,

y de esta manera cambien sus decisiones hasta encontrar las decisiones Optimas.

Ademas, otra caracteristica que hace diferente este modelo al de Abbink et al. (2002)

consiste en como captura el efecto de la externalidad negativa a la sociedad cuando se
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otorgan permisos al ciudadano. Para Abbink et al. (2002), cuando el servidor publico otorga
los permisos, los autores toman en cuenta una disminucién de 3 MEs (talers) al resto de los
participantes en el experimento. Sin embargo, este tipo de externalidad crearia confusion en
la interpretacion de los resultados, debido a que, por un lado, los servidores publicos
deciden no dar el certificado porque esto les implica menores beneficios personales, o por
otro lado, no quieren que los demads participantes sufran pérdidas de bienestar (Lambsdorff
and Frank (2010)). Ante esto, varios autores han propuesto alternativas sobre coémo afiadir
la externalidad negativa: Barr and Serra (2009) eligen agregar jugadores que participan en
el juego como “Otros miembros de la Sociedad” y cuyo unico rol es ser los afectados por
las decisiones de los jugadores que se desempefian como ciudadanos y servidores publicos.
Una desventaja de esta opcidn es que vuelve mas costoso el experimento, pues estos “Otros
jugadores” no generan informacion util para la investigacion. En su lugar, se sigue la
estrategia propuesta por Lambsdorff and Frank (2010), quienes usan un framing en las
instrucciones del experimento, y dicen a los participantes que cada oferta y aceptacion de
un soborno estd vinculado con una disminucidn ficticia en donaciones a una organizacion
de caridad. Para este experimento, el framing negativo como externalidad serd una
disminucion de la calidad del aire y agua de todas las personas de la ciudad como

consecuencia de que el ciudadano reciba el certificado.

En el juego, se les indica a los jugadores que el rol en el que jugaran serd el mismo por las 5
rondas, y las personas con las que jugardn serdn diferentes en cada ronda (juego one-shot

con strangers) y no podrdn conocer con quién juegan en cada ronda.
Prediccion tedrica del Juego de Corrupcion.

De acuerdo a Abbink et al. (2002), si se deja de lado el tema de la externalidad ocasionada
por el framing que afecta al resto de la sociedad, podemos analizar los paths de equilibrio
del modelo, de tal suerte que para el servidor publico nunca serd mejor dar el certificado al
ciudadano, por los costos en que incurre. Sabiendo esto, el ciudadano prefiere no ofrecer un
soborno en la primera etapa del juego. Sin embargo, esto no toma en cuenta que existe un
proceso de confianza intrinseco de reciprocidad entre los jugadores, los cudles no son

capturados en el modelo.
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4.2 Etapa 2: Juego de Bienes Publicos

4.2.1 Juego de bienes publicos estandar
En esta segunda parte, ahora que los jugadores han participado en el juego de corrupcion,

se formardn aleatoriamente grupos de cuatro personas, de acuerdo al tratamiento que
jugado en la etapa anterior, y que servirdn para el juego de bien publico estdndar. Los
grupos que se forman jugaran juntos por el resto del juego, y durante 5 rondas (juego tipo
partners). Ademads, se les informa al inicio del juego que las personas de su grupo también
participaron en el mismo juego de corrupcién que ellos, de tal forma que se busca hacer
salient para los jugadores qué tipo de compaiieros tendrd en el juego de cooperacion. La

identidad de cada uno de los participantes permanecerd anénima por el resto del juego.

El juego estandar consiste en que cada integrante del grupo, de manera simultdnea, tendra
una dotacion inicial de 20 MEs, y que podrén asignar una parte de ella para aportar a un
fondo comun del grupo, y el resto de la dotacién lo podran conservar. Se explica también
que el monto total del fondo grupal sera duplicado por el experimentador y lo repartird en
partes iguales para los cuatro jugadores, de manera que el beneficio para cada jugador es

igual a

4
TT; =20—xl+052x] (1)
j=1

Después que las contribuciones hayan sido hechas por los cuatro jugadores, se les informa

de cudles son sus ganancias y la contribucion de los otros tres jugadores.
Prediccion tedrica del modelo.

La teoria nos dice que bajo el supuesto de que todos los integrantes maximizan su utilidad,
la estrategia dominante para cada jugador es no invertir nada en el fondo grupal y conservar
su dotacidn, ya que cada jugador siempre puede aprovechar las inversiones que los demas
hagan al fondo y beneficiarse ellos sin invertir. Si todos siguen la estrategia dominante,
entonces ningln participante coopera un monto al bien publico y cada uno conserva sus
dotaciones. Sin embargo, la opcién que maximiza la utilidad de todo el grupo es aquella en
la que cada participante invierta toda su dotacién en el fondo grupal, y de esta forma

obtienen la mayor ganancia (si todos los participantes deciden aportar toda su dotacién al
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fondo grupal, entonces al multiplicar por dos las 80 MEs, cada jugador recibird 40 MEs de

ganancia, 20 MEs mds que si conservaran para si toda su dotacion).

4.2.2 Juego de bienes publicos con castigo por un lider
De la misma forma que en caso anterior, se formaran aleatoriamente grupos de cuatro

personas, quienes participardn juntos por el resto del juego. Asi como para los participantes
del juego de bienes publicos estdndar, también se les informa a los jugadores que sus

compaiieros de grupo participaron en el mismo juego de corrupcion que ellos.

Este grupo sigue la misma dindmica inicial al grupo anterior. Antes de comenzar la primera
ronda, los participantes sabran que un jugador dentro de cada grupo ha sido elegido de
manera aleatoria. Se les informara que este jugador elegido (no se le nombrard como lider
sino como jugador elegido) tendré la posibilidad de reducir las ganancias de los otros tres
miembros de su grupo. En la secuencia del juego, después que cada uno haya hecho su
asignacion de la dotacidn inicial al fondo del grupo, y de que sepan cudl fue su ganancia y
las aportaciones de cada uno de los otros jugadores, el jugador elegido podrd decidir que
monto desea reducir de las ganancias de algin(os) compaiero(s) del grupo. Para ello, cada
unidad que el lider desea reducir a alguien més le serd reducida a €l de sus ganancias, pero
por cada unidad y d reduccidn, el jugador castigado verd una reduccion de tres unidades en
sus ganancias de la ronda (es decir, 3y). El jugador elegido puede reducir hasta un maximo
de 10 ME:s a otro jugador. Una vez que el jugador elegido haya tomado su decision de
reducciodn, se le informard a cada jugador cudntas unidades se les ha castigado. Enseguida,
comenzard una nueva ronda bajo la misma dindmica que la descrita. Por lo tanto, la funcién

de beneficios para un individuo i que no sea el lider corresponde a:

4
ni=20—xi+0.52xt—3yj (2)

t=1

con y; representa las unidades del lider para castigarlo. La ecuacion del lider corresponde a

4 3
ni=20—xi+0.52xt—2yj 3
t=1 j=1
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donde el contabiliza el costo de castigar a los demds como la dltima sumatoria de la

ecuacion.
Prediccion teorica del modelo.

De manera similar, al agregar la etapa del castigo para los demds, y tomando induccién
hacia atrds, podemos saber que para el lider, dado que el castigo es costoso, el decidird no
castigar a los otros jugadores. Al conocer esto, cada jugador no tiene incentivos para
invertir mas en el bien publico y en la primera etapa del juego, la estrategia dominante para
cada jugador es no contribuir al bien publico y asi, cada uno conservara su dotacién inicial,
como sucede en la prediccion tedrica del juego de bienes publicos estandar (en este caso
corresponde al equilibrio de Nash perfecto en sub-juegos). Cabe resaltar que dadas las
condiciones del juego, es imposible que los jugadores se coordinen para establecer una
estrategia en conjunto y crear un nivel de contribucion estandar. Sin embargo, esta solucién
es posible que cambie a lo largo del juego, ya que es dindmico y por tanto, existe un

aprendizaje en cada ronda del juego.

4.2.2 Juego de bienes publicos con contra-castigo
Este grupo tratamiento también toma grupos aleatorios de cuatro personas, y nuevamente se

les informa a los participantes que los integrantes de su grupo son personas que

anteriormente participaron en el mismo juego de corrupcion que ellos.

Este juego sigue del modelo de Nikiforakis (2008), en donde habra una tercera etapa al
tratamiento anterior, en la que sélo las personas que fueron castigadas por el lider podran

castigar al lider.

Sin embargo, y a diferencia de la valoracion anterior, los costos del contra-castigo serdn
diferente al castigo del tratamiento anterior. Como lo hemos hecho antes, si un lider desea
castigar con un ME a un jugador, el efecto de esto tiene un impacto de 3 MEs. En el otro
sentido para los contra-castigos, si un jugador desea disminuir en una ME la ganancia del
lider debera incurrir en un costo de tres MEs. Como ya se mencioné en la introduccion,
la intuicion detras de esto reside en que el esfuerzo y costo necesario para castigar a
una persona con un mayor poder o posicion (en alguna institucion, por ejemplo) es
mayor que si esto sucede en el otro sentido. Debe hacerse mencién especial que un

jugador s6lo podra contra-castigar al lider cuando tenga un nimero de ganancias positivo,
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es decir, cuando tenga unidades disponibles que pueda gastar. Aun cuando esto pueda
parecer poco racional desde el punto de vista de los jugadores, la intuicidn detrds de esto es
que puede existir un sentimiento de rencor o de injusticia por parte del jugador castigado, y
con base en esto, decide responder y vengarse del lider, mds alld del costo extra en que
incurra (justamente esta disposicidn de contra-castigar a pesar del costo se desea sea

capturada en el modelo).

Es asi que, siguiendo la secuencia de del tratamiento anterior, después de que los lideres
hayan aplicado los castigos a los otros jugadores, cada jugador conocerd su ganancia de la
ronda, la contribucién individual de cada jugador al bien ptblico, y las unidades de castigo
personales. Al conocer esto, los jugadores castigados deberén elegir, a partir de sus
ganancias, con cuantas unidades desea castigar. Al final de la ronda, cada jugador conocera
su ganancia, sus costos por haber castigado o haber sido castigados, y después una nueva

ronda comenzara.

4
ni=20—xi+0.52xt—3yj—3zj (4)
t=1

donde ademas de los castigos que recibe del lider, debe elegir las z; unidades que desea

castigar al lider, a un costo elevado 3 veces. Para el lider la ecuacion corresponde a
4 3
nl=20—xl+052x]—2y]—221 (5)
j=1 =1

j= J:l

con la dltima sumatoria representando los castigos que recibe de los demds tres jugadores.
Prediccion tedrica del modelo.

De manera similar al caso anterior podemos usar la induccién hacia atrds para determinar el
equilibrio del juego: al ser costoso el contra-castigo para los jugadores que no son lideres,
ellos decidirdn no castigar al lider. Conociendo esto, y dado que el castigo del lider es
costoso, el ultimo decidird no castigar a los otros tres miembros de su grupo. Finalmente,
los primeros tres jugadores, al predecir el comportamiento del lider, conocerdn que no hay
una amenaza creible de castigo por no cooperar y decidirdn no contribuir a la provision del
bien publico. Es asi que el equilibrio de Nash Perfecto en Sub-juegos es no contribuir al

bien publico en ninguna ronda, de la misma manera que en el juego de bienes publicos con
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castigo del lider. Nuevamente, se hace mencidn que es dificil saber con claridad cémo
puede evolucionar esta solucion a lo largo de los periodos del juego, dado que existe un

aprendizaje en cada uno de ellos.

S  Procedimiento del Experimento
El experimento se llevé a cabo entre el 27 de abril y el 5 de mayo de 2015, con diferentes

facultades de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi (México). Para su participacion,
los estudiantes fueron invitados directamente en las aulas de estudio y a través de carteles
que fueron puestos en cada facultad. Como los participantes en cada sesion pertenecieron a
diferentes 4reas de estudio, y con el fin de que los grupos tratamiento fueran comparables,
se decidio restringir la muestra de los estudiantes para aquellos que estudiaran el primer afo
de licenciatura, ademds de que son los estudiantes que tienen mayor disponibilidad de

tiempo para participar en el experimento.

El experimento se realiz6 en papel, de tal forma que al inicio de cada sesion, los
participantes recibieron aleatoriamente un sobre grande que contenia todo el material
necesario para jugar el experimento: hojas de respuesta en la que se especificaba el rol del
jugador en el juego de corrupcidn, la probabilidad de que fuese descubierto por un soborno,
asf como las hojas para el tipo de juego de bienes publicos. Para cada ronda, las respuestas
fueron entregadas en un sobre blanco a los experimentadores, quienes por una hoja de
célculo ya programada, la informacién era capturada en linea, y con ello, los

experimentadores devolvian a los participantes los resultados de la ronda.

Las instrucciones fueron presentadas en voz alta en cada sesion, y hubo un espacio
suficiente entre jugadores para que no fuese posible la comunicacién entre ellos. En cada
sesion se jugaron los dos tratamientos del juego de corrupcidn, con instrucciones generales
en comun, y con la diferencia de que la probabilidad de ser descubiertos estaba marcada en
sus hojas de respuestas. Para el caso del juego de bienes publicos, las instrucciones fueron
comunes también, ya que para el tratamiento de cooperacion, no hay diferencia alguna,
mientras que para el caso del tratamiento de castigo del lider y contra-castigo al lider,
dentro de cada sobre amarillo del material, ya contenia las hojas de respuestas diferenciada
para quien fue lider y quien no lo era (esto se especificaba en voz alta en la sesion). Al final

de la sesidn, los participantes respondieron una hoja de preguntas, la cual pedia
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informacién sociodemogréfica y preguntas sobre su conocimiento sobre la corrupcion y su

percepcion en cuanto a la confianza y ayuda a los demas.

Para el juego de corrupcidn, las instrucciones y el escenario fueron establecidos con una
clara connotacidn sobre el rol del ciudadano y del servidor publico, asi como mencionar
que la transferencia de dinero del ciudadano al servidor publico era un soborno. Esto fue asi
para contextualizar a los participantes, para asi poder conocer qué harian ellos en un

contexto mds real y dar asi una mayor validez externa al experimento.

Para cada juego, no sélo las instrucciones fueron leidas en voz alta, sino también se
presentaron ejemplos de cada uno sobre como decidir y como responder en el material
proporcionado. Si habia preguntas, estas fueron respondidas en forma privada para cada

participante.

La duracion promedio de cada sesion fue de 70 minutos, incluyendo la lectura de las
instrucciones y el pago final de cada sesion. Para el pago final para el experimento, se tomd
en cuenta lo siguiente: para el juego de corrupcion, una de las cinco rondas fue elegida
aleatoriamente para todos los participantes de la sesion, y con base en ella les fue pagado
una primera parte, en la cual el tipo de cambio fue de 40 centavos de peso por una moneda
experimental (ME); para los tres juegos de bienes publicos, la ganancia de cada ronda fue
sumada, y el total se tomé en cuenta, con un tipo de cambio de 50 centavos de peso por
cada moneda experimental ganada. Ademds, hubo un pago por asistir a la sesién de 20
pesos. La ganancia maxima del experimento fue de 133 pesos, la ganancia minima fue de
81 pesos, con una ganancia promedio de 112 pesos. En total, hubo 5 sesiones, con un total

de 164 participantes.

6 Resultados

6.1 Tratamiento de corrupcion
Antes de analizar los resultados de las hipdtesis, probaremos que el tratamiento de

corrupcidn haya generado diferencias en los grupo, de tal forma que pueda esto servirnos
como un tratamiento efectivo. Tenemos dos grupos tratamiento, el grupo de alta

corrupcién, con una probabilidad de monitoreo de 5%, y el grupo de baja corrupcién, con
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25% de probabilidad de monitoreo. Cada grupo consistié en 64 participantes, y cada uno
jugd 5 rondas del juego de corrupcién con un jugador anénimo diferente en cada ronda

(strangers).

En la Figura 2 podemos ver el margen extensivo de la oferta de sobornos de los
Ciudadanos en los dos grupos de corrupcion. En la Figura 2(a) encontramos en el eje y la
frecuencia promedio total de oferta de sobornos, y en el eje x encontramos los dos
tratamientos. La media para el grupo de alta corrupcion es de 51.87%, mientras que para el
grupo de baja corrupcion es de 34.83% y son estadisticamente diferentes (prueba Mann-
Whitney, p-value = 0.0023). Como se ha mencionado antes, el modelo que se usé es
diferente al utilizado por Abbink et al. (2002) en los pardmetros elegidos como nivel de
monitoreo y el framing del juego. Sin embargo, los resultados son comparables
cualitativamente: Abbink et al. (2002) encuentra una disminucion significativa en la
frecuencia de la oferta de sobornos cuando se introduce la penalizacién y el monitoreo al
juego de corrupcion, similar a lo que se observa en estos resultados con diferentes niveles

de monitoreo.

En la Figura 2(b) encontramos en el eje y la frecuencia promedio de oferta de sobornos por
cada ronda del juego, para los dos tratamientos por rondas (eje X). Lo que resulta aparente
de esta gréfica es que la frecuencia de sobornos disminuye con el paso de las rondas para
ambos tratamientos, con una mayor caida para el tratamiento donde el monitoreo de la
corrupcién es mayor. Al aplicar una prueba Kolmogorov-Smirnov de diferencia de
distribuciones, al 5% de significancia no podemos rechazar la hipétesis nula de diferencia
entre los dos tratamientos (p-value = 0.052). Especialmente es de resaltar la tendencia que
siguen ambas gréficas, donde el grupo con mayor nivel de monitoreo claramente ofrece
menos sobornos con el paso de las rondas, mientras el grupo con menor monitoreo
mantiene una tasa estable de oferta de sobornos. Esto nos da idea de cémo los ciudadanos
en el segundo caso parecen obtener un resultado positivo de ofertar sobornos en cada ronda
subsecuente, y por lo tanto mantienen la oferta, que puede deberse a una mayor frecuencia

de recibir los certificados.
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Figura 2: Frecuencia promedio de oferta de sobornos

(a) Margen extensivo, total (b) Margen extensivo, por ronda

m,/\/

Frecuencia promedio: oferta soborno

Frecuencia Promedio: oferta de soborno
4

1 2 3 4 5
Ronda

Escenario alta corrupcidn Escenario baja corrupcwén|

| NI 5% probabilidad NN 25% probabilidad | \

Nota: elaboracion del autor a partir de datos obtenidos en el experimento. Cada grupo tratamiento estuvo
formado de 64 participantes. Intervalos de confianza al 95%. La Figura (a) corresponde al promedio de

todas las rondas del juego de corrupcion.

En la Figura 3 encontramos el margen intensivo de la oferta de sobornos promedio'®,
hechos por los Ciudadanos. En la Figura 3(a) tenemos en el eje y el monto promedio
ofrecido mientras el eje x presenta los dos grupos tratamiento. Entonces, en el grupo con
5% de monitoreo la media es 3.19 unidades, mientras que para el grupo con 25% de
monitoreo la media es de 4.64, y la diferencia de medias es estadisticamente diferente
(prueba Mann-Whitney, p-value = 0.0005). Abbink et al. (2002) comparan la oferta
promedio de sobornos para los tratamientos de S6lo Reciprocidad (donde no hay una loteria
ni monitoreo) y Muerte subita (monitoreo y descalificacion del juego), y encuentran que el
soborno promedio ofrecido disminuye en 35%. La posible explicacién de encontrar el
efecto contrario en el experimento puede deberse a la diferencia del framing que se usa
aqui, y a la severidad del castigo en este experimento, ya que en este experimento no se
descalifica a los jugadores de ser descubiertos en el acto ilicito (o que supone un castigo
mucho mayor), y la externalidad del juego sélo es un framing negativo por la corrupcién
(Abbink et al. (2002) disminuyen puntos a los deméds jugadores por cada opcion favorable
al ciudadano). Es posible, ademads, que los jugadores en el tratamiento de alto monitoreo

decidan tomar el riego de ofrecer el soborno y jugar con un soborno maés alto para hacer

10°S6lo se toman en cuenta aquellos jugadores que ofrecieron un soborno mayor a cero.
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mads dificil para el servidor piblico rechazar la oferta, y asi poder influenciarlos mds a que

les otorguen el certificado.

En la Figura 3(b) se muestra la oferta efectiva de soborno promedio (eje y) por ronda (eje
x). Lo que puede verse en esta grafica es que la tendencia no es clara para el grupo de 25%
de monitoreo, pero lo es més para el grupo con 5% de monitoreo, que cae progresivamente
y parece estabilizarse. Al aplicar una prueba Kolmogorov-Smirnov de diferencia de
distribuciones, no se puede rechazar la hip6tesis nula de diferencia de distribucién al 5% de
significancia (p-value = 0.052). Lo que esta grafica parece indicar es que para ambos
grupos la oferta de soborno promedio se estabiliza en sus valores promedio, con montos
m4s altos para el grupo con mayor monitoreo. Como se argumentd anteriormente, esto
puede explicarse como una estrategia de los ciudadanos de tomar mayores riesgos ante el

mayor monitoreo y hacer “ofertas mas dificiles de rechazar” a los servidores publicos.

Figura 3: Monto de sobornos promedio

(a) Margen intensivo, total (b) Margen intensivo, por ronda

—

]

Soborno promedio
a

Soborno promedio
4

1 2 3 4 5
Ronda

[—— 5% de prababilidad —— 25% de probabilidad |

|_ 5% probabilidad [ 25% probabilidad ‘

Nota: elaboracion del autor a partir de datos obtenidos en el experimento. Cada grupo tratamiento estuvo
formado de 64 participantes. Intervalos de confianza al 95%. La Figura (a) corresponde al promedio de

todas las rondas del juego de corrupcion.

Las Figuras 2 y 3 dan indicios que apoyan la primera hip6tesis de la investigacion, en la
cual se sefiala que mayores niveles de monitoreo disminuyen la frecuencia promedio de
oferta de sobornos. Sin embargo esto parece mantenerse sélo en el caso del margen
extensivo, ya que en el margen intensivo la situacién se invierte. Debera considerarse
también que el numero de rondas que se jugaron fue muy bajo, y esto vuelve mas dificil

para los jugadores conocer la mejor estrategia.
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Ahora comparamos las decisiones de los servidores publicos en la Figura 4. En la Figura
4(a) encontramos la frecuencia de aceptacién promedio de sobornos (cuando estos son
ofrecidos) en el eje y, y los grupos tratamiento en el eje x. La frecuencia promedio de
aceptacion de sobornos es de 48.10% para el escenario de alta corrupcion, y de 30.18%
para el escenario de baja corrupcién. Al comparar la diferencia de las dos medias
encontramos que son estadisticamente diferentes (prueba Mann-Whitney, p-value =
0.0409). Cualitativamente se encuentran resultados a Abbink et al. (2002), ya que la
diferencia promedio de aceptar el soborno es estadisticamente menor para el tratamiento de
muerte subita que para los otros dos tratamientos (mayor penalizacién por el monitoreo).
Nuevamente, esto da indicio que también los servidores publicos internalizaron el riesgo de

perder sus ganancias y deciden no aceptar los sobornos.

La Figura 4(b) muestra la frecuencia de aceptacién promedio de sobornos por cada ronda
del juego. La tendencia de los dos grupos tratamiento no resulta clara a lo largo de las
rondas, ya que parece que para el tratamiento de 25% de monitoreo reduce la frecuencia de
aceptar los sobornos, pero esta frecuencia aumenta con el paso de las rondas. Una posible
explicacion de esto puede ser el monto promedio del soborno ofrecido por los ciudadanos,
ya que con lo visto en la Figura 3, disminuy¢ la frecuencia de ofertas de sobornos pero el
monto ofrecido fue mucho mayor. En cambio, para el tratamiento de 5% de monitoreo, a
pesar de una mayor frecuencia de sobornos pero con menores montos ofrecidos, la
aceptacion de sobornos cay6 a lo largo de las rondas. Al aplicar una prueba Kolmogorov-
Smirnov a las dos distribuciones, no podemos rechazar la hip6tesis de igualdad de
distribuciones al 5% de significancia (p-value=0.752). Los resultados de la Figura 4, al
igual que lo encontrado en las Figuras 2 y 3 apoyan la primera hipétesis que sefiala que en
el margen extensivo, los niveles de oferta y aceptacion de sobornos disminuyen con

mayores niveles de monitoreo.

29



Figura 4: Frecuencia promedio de aceptacion de sobornos

(a) Aceptacion promedio de soborno, total (b) Aceptacién promedio de soborno, por ronda
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Nota: elaboracion del autor a partir de datos obtenidos en el experimento. Cada grupo tratamiento estuvo
formado de 64 participantes. Intervalos de confianza al 95%. La Figura (a) corresponde al promedio de

todas las rondas del juego de corrupcion.

A continuacion se presenta un modelo Probit que se estima para conocer cOmo se comporta
la decision de aceptar un soborno dado el monto del soborno y algunas variables
sociodemograficas'!. La columna (1) es un modelo Probit con la probabilidad de aceptar el
soborno como variable dependiente, y el monto de soborno ofrecido como variable
independiente. En este modelo encontramos que el monto de soborno ofrecido es altamente
significativo para explicar la probabilidad de aceptar el soborno, con un signo positivo, lo
que nos dice que un monto mayor de soborno eleva la probabilidad de aceptar el soborno,
resultado que es similar a lo encontrado en las gréficas anteriores con montos maés altos en

el caso de alto nivel de monitoreo.

La columna (2) muestra el mismo modelo que la columna (1) mads las variables
sociodemogréficas de la edad y edad al cuadrado del jugador, el ingreso mensual familiar
del jugador, los niveles de escolaridad del padre y la madre del jugador y el nimero de
ronda del juego de corrupcidn. Lo que encontramos en el segundo modelo es que el
coeficiente del monto de soborno se mantiene significativo y con un valor estable. Ademas,
se observa que el coeficiente del ingreso familiar es significativo y positivo, que indica que

a mayor nivel de ingreso familiar es mayor la probabilidad de aceptar un soborno el

' Dado que el modelo para el juego de corrupcién se ha establecido para que una pareja de participantes
jueguen juntos miximo una vez (modo strangers), podemos considerar que las decisiones son independientes
entre si (Abbink et al. (2014)).
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servidor publico, lo cual se relaciona con literatura previa sobre como mayores niveles de
ingreso hacen mds dispuestas a las personas a incurrir en actos deshonestos (DeSteno

(2014)). Ademas, el coeficiente del nivel de escolaridad terminado de la madre determina
que a mayor nivel de escolaridad eleva la probabilidad de aceptar el soborno, lo cual no es

sencillo de entender su relacion.

Finalmente, la columna (3) muestra el mismo modelo que el de la columna (2) y afiade
una variable dummy para el tratamiento de mayor monitoreo en el juego de corrupcién. En
este caso encontramos que el monto de soborno ofrecido es altamente significativo para
explicar la probabilidad de aceptar el soborno, donde a mayor cantidad de soborno ofrecido
mayor la probabilidad de aceptar el soborno. Por otro lado, el coeficiente del ingreso
mensual continda siendo significativo pero menos que en el modelo de la columna (2). Por
ultimo, y como era de esperarse por resultados anteriores, pertenecer al tratamiento de
mayor monitoreo disminuye la probabilidad de aceptar un soborno, debido a que esto puede
acarrear perdidas de ser descubiertos, y por lo tanto tienen una mayor tasa de rechazo que

aquellos en el grupo de menor monitoreo.
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Tabla I: Modelo Probit, aceptar soborno

(1) (2) (3)
Oferta Soborno 0.192% 0.201%** 0.219*
(0.0411) (0.0423) (0.064)
Ronda —0.0113 —0.00950
(0.0589) (0.068)
Edad 0.592 0.355
(0.670) (0.566)
Edad* —0.0170 —0.0117
(0.0166) (0.0142)
Ingreso 0.0134 0.00873*
(0.00380) (0.00506)
Mujer 0.0165 0.0671
(0.123) (0.185)
Esc_Padre 0.0730 0.0444
(0.0743) (0.0271)
Esc_Madre 0.190* 0.101
(0.0754) (0.0743)
25% monitoreo —0.816™*
(0.315)
Intercepto —1.323** —7.302 —4.170
(0.147) (6.914) (5.680)
Observations 245 245 245

Standard errors in parentheses
p<0.1," p<0.05 " p<0.01

Fuente: elaboracion del autor a partir de los datos obtenidos en el experi-
mento. Nota: Errores estandar en clister por sesion. Ronda se refiere al
niimero de ronda del juego de corrupcién. Edad y Edad® son la edad y edad
al cuadrado de los jugadores. Ingreso representa el ingreso familiar mensual
de los participantes, en miles de pesos. Mujer es una variable dummy para
las participantes mujeres. Las variables Esc_Padre y Esc_Madre representan
el grado de escolaridad terminado y corresponden a 0 para Primaria, 1 para
Secundaria, 2 para Preparatoria/Escuela Normal o Técnico Superior, 3 para
Licenciatura, 4 para Maestria, 5 para Doctorado.

Finalmente tenemos la Figura 5, que muestra la frecuencia promedio de otorgamiento
certificados en el eje y, y los grupos tratamiento en el eje x. La frecuencia promedio de
entregar los certificados en la Figura 5(a) es de 43.75% para el grupo con 5% de
monitoreo, y de 41.25% para el grupo con 25% de monitoreo. Al aplicar un test de
diferencia de medias encontramos que no son estadisticamente diferentes (prueba Mann-
Whitney, p-value = 0.6515). A diferencia de lo que se esperaba en la prediccion tedrica,
existe una alta proporcion en ambos escenarios para dar el certificado. Una posible
explicacion a esto, como relatan Abbink et al. (2002) y Abbink and Serra (2012), puede ser

que los servidores sean reciprocos con los ciudadanos que ofrecieron un soborno (que es
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mds frecuente en el escenario de bajo monitoreo), mientras que otra explicacidon puede ser
una reciprocidad del servidor publico hacia aquellos ciudadanos que no ofrecieron un
soborno y ven esto como una sefial positiva (caso de mayor frecuencia con el alto

monitoreo).

En la Figura 5(b) se muestra la frecuencia promedio de entregar el certificado (eje y) por
cada ronda (eje x). Para ambos grupos tratamiento la tendencia es negativa, de tal forma
que parece que los servidores publicos aprenden con cada ronda la estrategia éptima de no
entregar el certificado. Al aplica una prueba de diferencia de distribuciones Kolmogorov-
Smirnov se encuentra que no podemos rechazar la hipétesis nula de diferencia de

distribuciones al 5% de significancia (p-value = 0.752).

Figura 5: Otorgamiento promedio de certificados

(a) Otorgamiento prom. de certificado, total (a) Otorgamiento prom. de certificado, por ronda

5 .55
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Nota: elaboracion del autor a partir de datos obtenidos en el experimento. Cada grupo tratamiento estuvo
formado de 64 participantes. Intervalos de confianza al 95%. La Figura (a) corresponde al promedio de
todas las rondas del juego de corrupcion.

Al comparar estos resultados queda claro que en ambos tratamientos se internaliza qué es lo
que puede suceder en su escenario correspondiente, de tal manera que cambian sus
estrategias en el juego a la mejor. Ademds, con estos resultados y diferencias de oferta y
aceptacion de sobornos podemos decir que se cumple la hipétesis de la investigacion que
establece que disminuye la corrupcion en el margen extensivo para los dos tratamientos del
juego de corrupcién, con mayores niveles para el grupo con menor monitoreo. Esta
situacion es necesaria para dar validez al tratamiento de corrupcion que servird para

comparar el siguiente juego. Aun cuando los resultados pueden parecer menos
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contundentes de lo que sucede en otros articulos, esto puede deberse a que el nimero de
rondas del juego es bajo (Abbink et al. (2002) utilizan 30 rondas del juego de corrupcidn),

lo que implica un menor grado de aprendizaje de las mejores estrategias para los jugadores.

6.2 Impacto en la cooperacion
Una vez que hemos probado la efectividad del tratamiento corrupcién, podemos comparar

el efecto que tiene sobre los escenarios de cooperacion en las personas. Hay que recordar
que el tratamiento de cooperacion se dividio por tres diferentes juegos: juego de bienes
publicos estandar, un juego de bienes publicos con castigo centralizado en un lider, y un
juego de bienes publicos con castigo para el lider. La contribucién maxima para cada ronda
fue de 20 unidades, mientras que los castigos maximos, tanto del lider como para el lider
fueron de 10 unidades'?. A continuacién se muestra la Tabla 2 que presenta variables
sociodemogréficas que se obtuvieron de los grupos, y servirdn para evaluar la

comparabilidad de los grupos entre si:

Tabla 2: Estadisticas descriptivas de variables control

Varinhle Trammiento Corruprion & (ks Medin  Desvinoionesiimdar
Emo Contral | e {149
54 Probabilidad 56 [ toet 4=
154 Probebilidad 52 1) 047
Edmd Coniral 30 18.54 LT
54 Probabilidad 56 18.80 &S
154 Probebilidad 52 186l 195
Ingreso Contral 3 2L e 1331
54 Probabilidad 56 L1 Il
154 Probabilidad 52 I7.81 1431
Edwcacitn Fadre  Contral ] el ) =
54 Probabilidad 56 153 |ZE
154 Probabilidad 52 1y L1l
Edwenostn MMadre  Conirol il L34 E=3
548 Probabilidad 56 141 LI7
154 Probailidad 52 111 {1.90)

Fuemie: elaboracitn del amor A pariir ae b dains chnnﬂl:n:cln:mlm:m:

Mola: o prupcs Sralamie o O COTTERCion S e fEeTom 3 g que ne PEricipan &n o e po oo
Cormapciin (Conirl ), © panScifRrTal oon un nivel &t momlioneo & 5%, O 0on N el ae momiloe o
de 23% La variahle Ingeso comesponde al mgreso mersaal famiar y esid epecificads m miles
de pesos. Las variasies de Edncacion @l pate ¥ [a maine come sponden a 0 pam Primaria, | pan
Seomdara, I pan Pepemionia’ Escuels Mormal o Témioo Superior, 3 pan. e odamm, 4 pan
Maaria, 5 para Dociorade

12 E] castigo para el lider sélo era posible si el lider castigaba al jugador, para mantener sélo la intencién de
castigo como venganza para los jugadores que no fueron lideres
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Se realizaron pruebas Mann-Whitney uno a uno para calcular si la diferencia de medias era
estadisticamente significativa entre los grupos, y al 5% de significancia no podemos
rechazar la hip6tesis nula de igualdad de medias. Esto nos permite asegurarnos que los
grupos tratamiento son comparables entre si. A continuacidn presentamos la Tabla 3 que
muestra la contribucién promedio en el juego de bienes publicos para todos los

tratamientos.

Tabla 3: Estadistica descriptiva: contribucién promedio al juego de bienes ptiblicos

Trat. Cooperacion Trat. Corrupcion Media Desv. Estindar N

Sin Corrupcién 14.26 5.03 80
Cooperacion 5% probabilidad 10.06 5.05 96
25% probabilidad  11.71 4.75 96
Sin Corrupcién 13.58 3.48 48
Lider 5% probabilidad 13.05 3.38 80
25% probabilidad  15.93 3.51 80
Sin Corrupcion 15.43 4.93 16
Contra-castigo 5% probabilidad 10.67 3.98 80
25% probabilidad  13.23 3.91 80

Fuente: elaboracién del autor a partir de los datos obtenidos en el experimento.

Nota: Los grupos tratamiento de corrupcién se refieren a grupos que no partici-
paron en el juego de corrupcién (Control), o participaron con un nivel de moni-
toreo de 5%, o con un nivel de monitoreo de 25%. La variable corresponde a la
contribucién promedio al proyecto del juego de bienes pdblicos por tratamientos.

Con estos valores promedio por tratamiento, comparamos su diferencia estadistica y

obtenemos lo siguiente!?:

Evidencia de la hipétesis 2: 1a Figura 6 muestra las contribuciones promedio por
tratamientos de corrupcion y cooperacion. Podemos observar que para el juego de bienes
publicos en la Figura 6(a), la diferencia 1 a 1 entre las distintas medias son
estadisticamente diferentes entre si al 5% de significancia, en donde el mayor nivel de
contribucién promedio lo tienen aquellos participantes que no tuvieron un tratamiento

previo de corrupcion (x=14.26), seguido del tratamiento de baja corrupcién (x=11.70), y

13 Se realizaron pruebas Mann-Whitney para la comparacién de medias que se mencionan en los siguientes
apartados
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finalmente el de alta corrupcién (x=10.06)'*. Este resultado apoya la hipétesis dos de la
investigacion, en la cual establecimos que los niveles de cooperacién promedio en el juego
de bienes publicos serian mayores para aquellos grupos que no hayan pasado por un
contexto de corrupcion previo. Este resultado es similar a lo que encuentra Beekman et al.
(2014) en su experimento de campo, en donde aquellas personas que no tenian un lider
corrupto (su variable de corrupcién) invertian mds en bienes publicos locales y privados.
Todo esto es de la mayor importancia si consideramos que el juego de bienes publicos es
una representacion sencilla de un escenario de toma de decisiones. Si pensamos en la
repercusion que tiene en decisiones econdmicas reales, los efectos en falta de inversion son

bastante significativos.

Figura 6: Contribucién promedio por tratamiento.

(a) Corrupcidn - Cooperacién (b) Cooperacién - Corrupcién
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Coaoperacion Lider Contra-castigo | Il Cooperacion I Lider I Contra-castigo

| B Sin Corrupcion [ 5% probabilidad [ 25% probabilidad |

Nota: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en el experimento.

Nuevamente en la Figura 6(a) podemos ver los resultados de cooperacién cuando existe un
lider. Observamos que la comparacion de medias entre el escenario de baja corrupcidn y los
otros dos casos si es estadisticamente diferente, mientras que al comparar las medias del
tratamiento de alta corrupcién y el grupo control, la diferencia no es significativa al 5% de
significancia (p-value = 0.2458). Si observamos la Figura 4(b) para los casos de 5% y 25%
de monitoreo podemos ver que los niveles de contribucion aumentan respecto al caso de

cooperacion. Esto puede basarse en lo mencionado por Géchter and Renner (2014), Géchter

14 Lo que se observa son niveles de cooperacién mayores a los que se han encontrado en la literatura (Fehr and
Gichter (2000)), pero puede explicarse porque el nimero de rondas en el experimento fuero pocas, o bien, por
el hecho de que las sesiones fueron llevadas a cabo con estudiantes de una misma facultad.
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et al. (2012) y Jack and Recalde (2014) y de la importancia que tiene el lider en la creacién
de creencias para las personas, y como ayudan a generar mayor confianza para cooperar.
De la misma podemos considerar esta situacion como la parte complementaria de lo hallado
por Beekman et al. (2014) y el efecto negativo de los lideres corruptos sobre la
cooperacion, que en este caso el lider resulta en mayor confianza para los otros miembros

de los grupos y eleva los niveles de contribucion.

Evidencia de la hipétesis 3: A partir de lo mencionado antes, podemos decir que se
cumple parcialmente la hipétesis 3, donde se esperaba que los niveles de cooperaciéon
cuando existe un lider fuesen mayores en un contexto previo sin corrupcion que en aquellos
donde si hubo un contexto de corrupcién. Una posible explicacion a esto es que los lideres
en el tratamiento de baja corrupcion hayan castigado més en promedio, y por lo tanto,
influenciado mayores niveles de cooperacion. Sin embargo, al analizar el margen intensivo
del castigo en la Figura 7(a) encontramos que el castigo promedio por grupos no es
estadisticamente diferente entre ninguno de los casos (prueba Mann-Whitney de diferencia
de medias). Es asi que podemos decir que no es solo el castigo 1o que motiva a los
jugadores a contribuir mds sino también un factor “lider” que motiva a sus compaieros a
contribuir mas (Baldassarri and Grossman (2011); Grossman and Baldassarri (2012)). Mas
aun, cuando se analiza el margen extensivo del castigo del lider (Figura 7(b)) se realizan
pruebas Mann-Whitney de diferencia de medias, y no podemos rechazar la hipétesis nula ni

al 5% de significancia ni al 10%.

Figura 7: Castigo promedio por tratamiento
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en el experimento. Nota: La Figura (a) muestra las
unidades promedio que utiliza el lider para castigar en las 5 rondas del juego. La Figura (b) muestra la
frecuencia promedio en que castiga el lider en las 5 rondas del juego. Intervalos del confianza al 95%. La
amplitud del intervalo de confianza de la Figura (b) para el caso Sin Corrupcion se explica por el niimero
pequerio de jugadores en el tratamiento.

En la misma Figura 6 podemos ver los resultados del juego de bienes ptblicos con castigo
al lider, donde se encuentra que las diferencias en la contribucién promedio por tipo de
tratamiento de corrupcion si son estadisticamente diferentes (al 5% de significancia, prueba
Mann-Whitney), en donde la mayor contribucién promedio es la del grupo control, seguida
por el grupo de baja corrupcion, y alta corrupcidn, respectivamente. Ademads, podemos ver
que el uso del contra-castigo ayuda también a aumentar la contribucién de las personas.
Incluso, al comparar los valores del castigo promedio al lider, estos son mayores en el

escenario de baja corrupcion que en el de baja corrupcion (estadisticamente diferentes, p-

value = 0.0194).

Evidencia de la hipétesis 4: en esta hipdtesis se propuso que los niveles de contribucién
promedio serian mayores cuando no hay un contexto previo de corrupciéon como lo muestra
la Figura 6. Algo que es contra-intuitivo es el nivel de contribucién promedio entre el caso
de cooperacion y el caso de contra-castigo. Para Nikiforakis (2008) el resultado es justo el
inverso, ya que el castigo disminuye la participacién de los cooperadores condicionales.
Una posible explicacion de esto puede ser la estructura del contra-castigo en el
experimento, ya que en este caso es un castigo centralizado y el contra-castigo sélo es
posible si uno fue castigado, mientras que Nikiforakis (2008) utiliza el castigo
descentralizado y es posible castigar a quien sea en la siguiente etapa. Este resultado es
relevante, ya que la utilidad del contra-castigo puede afiadirse como una herramienta més
para corregir dilemas sociales, con una estructura de mayor voluntad de los jugadores para

que el lider castigue ““sélo cuando sea necesario", y no de manera arbitraria'>.

Sobre la relevancia de las ganancias para los diferentes escenarios de corrupcion, pueden
observarse en la Figura 8 las ganancias promedio por tratamiento. Por ejemplo, en el caso
del escenario Sin Corrupcion, Figura 8(b), la mayor ganancia se logra bajo un escenario de

cooperacion estdndar. En cambio, para los dos escenarios de corrupcion la opcién que

5 De hecho, al comparar el castigo promedio del lider, las diferencias para todos los tratamientos no son
estadisticamente diferentes, lo que implica que el lider castiga, en promedio, de la misma manera
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genera mayores ganancias es aquella en donde sélo lider puede castigar después de las
contribuciones al bien publico. Esto puede deberse a que en un juego de bienes publicos
estandar s6lo existe como informacién que los miembros de tu equipo participaron en el
mismo escenario de corrupcion, lo que puede generar desconfianza y menor contribucién al
bien publico. En cambio, si existe una persona que tiene la posibilidad de castigar y ser
castigado segln sus acciones, puede dar mayor certeza a los jugadores, aun con el contexto

previo de corrupcion.

Figura 8: Ganancia promedio por tratamiento

(a) Corrupcidén - Cooperacién (b) Cooperacion - Corrupcion
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en el experimento. Nota: se presentan los niveles de
ganancias totales promedio en el juego de bienes piiblicos para cada tratamiento para todas las rondas.

Intervalos de confianza al 95%.

Finalmente observamos el uso del contra-castigo de los miembros de cada grupo en la
Figura 9, y al aplicar pruebas de diferencia de medias Mann-Whitney, se observa que no
hay diferencia en su uso, sea cual sea el escenario previo de corrupcién'é. Debemos resaltar
que su uso es mucho mayor en el escenario de 25% de monitoreo que en el de 5%. Si bien
esta diferencia no es estadisticamente significativa, parece intuitiva a que los jugadores con

menores niveles de corrupcion contra-castigan mas al lider, es decir, puede haber una

16 Para esto hay que recordar que con la finalidad de evitar otros motivos de contra-castigo, este s6lo era
posible si el jugador recibi6 un castigo de parte del lider en la etapa anterior, por lo que el contra-castigo se
explicaria entonces s6lo como un mecanismo de venganza del jugador
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mayor disposicién a castigar a lider, una caracteristica que puede ser deseable en una

sociedad con corrupcion.

Figura 9: Contra-castigo promedio al lider
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en el experimento. Nota: se presenta el contra-
castigo promedio al lider de todas las rondas, de parte de los jugadores no lideres. Intervalos de confianza al
95%. La amplitud del intervalo de confianza del caso Sin Corrupcion se debe al niimero pequerio de

observaciones de este grupo.

Para analizar el modelo se realiz6 una regresion OLS de la contribucion promedio al bien
publico explicada por los tratamientos de corrupcién, de cooperacion, sus interacciones y
variables sociodemogréficas como la edad, el ingreso mensual de la familia, el Gltimo nivel
de escolaridad terminado por el padre y la madre del jugador y el sexo del jugador. La
Tabla 4 muestra diferentes modelos de la regresion:

Contribucién; = Ronda + Corrupcién; + Cooperaciéon; + Corrupcion; » Cooperacion; + x;B + &; (6)
Esta ecuacion nos permitird comparar los resultados de diferencia de medias que obtuvimos
anteriormente, para asi probar las hipdtesis 2 a 4, es decir, para ver el impacto de los
escenarios de corrupcion en los niveles de contribucion, la efectividad del lider en los casos
con y sin corrupcion y el contra-castigo y su utilidad en aumentar los niveles de

contribucién promedio.
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Tabla 4: Regresiones OLS sobre niveles de contribucién promedio

(1) (2) (3) 4)
Ronda 0.568 0.568 0.568 0.568
(0.355) (0.356) (0.357) (0.358)
5% de monitoreo -2.534% -2.637* -2.458* -3.509%*=
(0.720) (0.825) (0.730) (0.694)
25% de monitoreo -0.687 -0.846 -0.709 -2.051
(1.174) (1.280) (1.158) (1.738)
Edad -3.499 -5.490** -6.054***
(2.073) (1.394) (1.141)
Edad® 0.0850 0.134** 0.150***
(0.0512) (0.0329) (0.0257)
Mujer 0.276 -0.0322 -0.0252
(0.498) (0.349) (0.377)
Ingreso -0.000667  -0.000615  -0.000577
(0.000666) (0.000641) (0.000771)
Lider 1.554* -1.353
(0.563) (1.122)
Contra-Castigo -0.862* 0.0570
(0.376) (1.066)
5% monitoreo * Lider 3,420
(0.628)
5% monitoreo * Contra-castigo -0.565
(0.775)
25% monitoreo * Lider 4.421*
(1.580)
25% monitoreo * Contra-castigo -0.946
(1.890)
Intercepto 12.64%* 48.11* 67.68%* 73.77+*
(0.801) (21.67) (15.45) (12.73)
Observations 820 820 820 820
R? 0.081 0.100 0.136 0.168
Adjusted R2 0.078 0.093 0.127 0.154

Standard errors in parentheses
*p <010, p<0.05** p<0.01

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenids en el experimento. Nota: Regresiones
sobre la contribucion promedio al bien piblico. Los errors estandar se calculan por clister de
sesion. Las variables Lider y Contra-Castigo son dummies del tratamiento de Cooperacion.
5% y 25% de monitoreo representan variables dummy del tratamiento de Corrupcion con
Alta y Baja Corrupcién. La variable Ronda toma los valores de las 5 rondas del juego. La
variable Ingreso es el ingreso familiar mensual en miles de pesos. Mujer es una variable
dummy que toma valor de 1 para los jugadores que son mujeres. Las variables dummy Sin
corrupcion y de cooperacion estin omitidas en las regresiones.
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La columna (1) se trata de explicar la contribucién promedio al bien publico a través del
tratamiento de corrupcién y de la ronda correspondiente. Solo el tratamiento de Alta
corrupcion es significativo para explicar la contribucién, donde haber participado en el
escenario de alta corrupcion disminuye la contribucién promedio al bien publico en 2.534
unidades, o lo que es casi igual a una reduccién de 20% de contribucién. Este resultado
respalda lo establecido en la segunda hipdtesis, en donde observamos que la participacion
previa en un contexto de corrupcion disminuye sustancialmente la aportacion al bien
publico. Este resultado es muy parecido al que obtiene Beekman et al. (2014), quien realiza
un experimento de campo en comunidades rurales en Liberia, y establece como tratamiento
de corrupcion la pérdida de transferencias en especie por parte de un lider corrupto. Para
controlar por variables no observables utiliza variables instrumentales para identificar
correctamente los pardmetros, y encuentra que si existe un lider corrupto en una
comunidad, la contribucion en un juego de bienes publicos se reduce en 20%, idéntico al
resultado de la columna (1). Esto da fortaleza al resultado obtenido y nos habla de una
disminucién importante de la participacion de las personas en proyectos comunes. Por otro
lado, algo importante a considerar es que para los participantes con un monitoreo de 25%
en el juego de corrupcion no son estadisticamente diferentes de aquellos que no tuvieron
parte de este tratamiento. Esto nos da idea de que el mayor monitoreo ayuda a reducir la
corrupcién (como vimos en la evidencia de la hipdtesis 2), y no sélo eso sino no disminuye
los niveles de cooperacion promedio. Es asi que podemos afirmar que sociedades con buen

monitoreo cooperan mds que aquellas en donde hay poco monitoreo a la corrupcion.

En la columna (2) agregamos al modelo variables sociodemogréficas para explicar la
contribucion al bien publico pero ninguna es estadisticamente significativa, solo el mismo
tratamiento de alta corrupcion. El resultado que el tratamiento de Alta corrupcion se
mantenga significativo da cuenta de la robustez del resultado y del poder que tiene para
reducir la cooperacion, ya que en la columna (2) incluso aumenta el coeficiente de la

variable.

La columna (3) agrega el tratamiento de cooperacion a la columna (2), y entonces
encontramos que la edad, lineal y cuadrética, son significativas para explicar la

contribucion promedio, donde por cada afio adicional disminuye la contribucién promedio
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al bien publico en 5.49 unidades. Ademds, y en linea con lo que se encontré de la evidencia
de la hipdétesis 3 es que aquellos jugadores que tuvieron un lider aumentaron su
contribucién promedio al bien publico en 1.554 unidades. Nuevamente, esto ya se reflejaba
en las gréaficas anteriores donde menciondbamos que los lideres podian fungir como
motivacién para los demds jugadores a contribuir mds al bien publico. En relacién a la
literatura de la cooperacién de las personas!’, se obtiene nuevamente que los lideres son
fundamentales para llevar a mayores niveles de cooperacion, y no sélo por los castigos que
ejercen sobre los demds, sino también por un efecto de motivacion intrinseca que lleva a las
personas a confiar mds, contribuir mds y tener un comportamiento mds ético (d’Adda et al.

(2014)).

Finalmente, la columna (4) representa la columna (3) sumada a los términos de interaccion
de los dos tratamientos. En este modelo completo podemos relacionar como los
coeficientes de alta corrupcion y de edad aumentan y son mads significativos, mientras que
el efecto encontrado anteriormente por el lider se distribuye a los términos de interaccién de
Lider con los dos tratamientos de corrupcion. Todo esto comprueba lo que habiamos
marcado como evidencia de la hipétesis 3 del modelo, en donde se menciona que los lideres
son fundamentales para alcanzar mayores niveles de contribucion. Esto es realmente
importante dado que hasta ahora se habian estudiado los problemas de corrupcién y la
cooperacion de manera separada, y esto constituye un primer resultado que prueba que
instituciones o figuras como los lideres tienen un efecto sobre las decisiones de las
personas, una motivacion intrinseca que los incita a confiar mas. Podemos ver en la
columna (4) que el coeficiente del tratamiento con bajo monitoreo es mds significativo que
antes y su coeficiente aumenta mas, que implica mayor incidencia de la corrupcién sobre la
cooperacion. Sin embargo, la interaccion del tratamiento Lider con ambos escenarios de
corrupcion atenda la disminucidn en los niveles de cooperacion. Es posible que mayor
investigacion sea necesaria para evaluar a detalle el impacto de los lideres en las decisiones
de las personas, cudles son los incentivos que los llevan a decidir cooperar mas'8, pero

queda claro que si representan una via para mejorar el problema de la corrupcion.

7 Véase Fehr and Gichter (2000), Géchter and Renner (2014), Baldassarri and Grossman (2011), Grossman
and Baldassarri (2012).
18 Es deseable complementar esto con cuestiones como la confianza, por mencionar alguna.
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7  Conclusiones
La corrupcion ha sido uno fenémeno social que ha llegado a diferentes parte de toda la

sociedad, desde las empresas y los servidores publicos hasta las decisiones de cada
individuo para actuar de manera deshonesta. Ademads, para los cientificos sociales ha sido
complicado no s6lo entender la naturaleza y causas de la corrupcién sino entender cudles
son las implicaciones en la vida diaria. Esta investigacién busca ahondar en la explicacién
del segundo tema, en particular, entender el impacto de la corrupcién sobre las decisiones
de participar y cooperar de las personas. Esto no es una tarea sencilla, ya que se ha visto en
numerosas investigaciones que las personas tienen una imagen mads positiva de si mismas
en temas relacionados a actos deshonestos, como son las respuestas en encuestas de

valores.

Para dar la vuelta a este problema se realizé un experimento de laboratorio con estudiantes
de licenciatura, quienes ganaron dinero por participar en la sesion. El experimento consistio
en dos partes, con un tratamiento de corrupcion en la primera parte, para poder generar
diferencias en el comportamiento de los participantes y modificar su percepcion de
confianza y cooperacion. Posteriormente, en la segunda etapa tomaron parte de un juego de
bienes publicos, en donde debian decidir cudnto invertir en un proyecto comun y cudnto
guardar para si mismos. En dos tratamientos existi0 la posibilidad de castigar a algunos
jugadores (el rol del lider) y en otro se incluia poder castigar también al lider. Los
resultados muestran contundentemente que los niveles de cooperacion promedio
disminuyen cuando las personas han participado en el juego de corrupcidn, comparado con
quienes no tomaron parte del juego. La disminucién es mayor para el grupo en el que la
corrupcién fue una estrategia mas asequible!®. Un segundo resultado relevante es que
cuando los grupos que participaron en el tratamiento de corrupcion tienen un lider en el
juego de bienes publicos, los niveles de cooperacion aumentan significativamente. Esto

tiene relacion con la literatura de los lideres y su influencia en los jugadores a su alrededor,

19 Las diferencias en los resultados entre los grupos control y el grupo con baja exposicion a la corrupcion
parecen ser no muy diferentes, al comparar con los resultados del grupo con alta exposicidn a la corrupcion.
Una posible explicacién a esta pequefia diferencia podria explicarse a la exposicién diaria que viven los
estudiantes mexicanos, como se menciona en la introduccidn. Para probar esto, es necesario hacer
investigacidn posteriormente.
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ya que un lider con caricter ético es una motivacion intrinseca para los demds jugadores, y

por ende, los lleva a cooperar mucho més.

Al analizar el caso del contra-castigo, su uso parece no favorecer los niveles de cooperacién
en las personas, a pesar de que se ha limitado su uso sélo a aquellos que hayan sido
castigados en etapas anteriores. Parece ser que el lider al castigar a los jugadores, también
es castigado por estos, lo que lleva a un desincentivo del lider para mantener los castigos en
rondas posteriores. A pesar de ello, los niveles de cooperacién son mayores cuando los
grupos no tuvieron una experiencia de corrupcién previa. Parece ser que queda mucho por
estudiar sobre la utilidad del contra-castigo en los juegos de bienes publicos, de tal manera

que sean contextualizados mejor para poder observar efectos mds cercanos a la realidad.

Finalmente, parece que estos resultados apoyan en especial la idea de fortalecer una
institucién como un lider fuerte y sobre todo confiable, que sea capaz de motivar a los
demads participantes de la sociedad a que aumentan el grado de confianza y cooperacion en
sociedad. Sin embargo, parece que atn queda mucho por avanzar en el tema, ya que una
figura de liderazgo no es sencilla de formalizar, ademds de la necesidad de pensar en qué
caracteristicas forman a un buen lider o al menos, a un lider en el que la gente pueda

confiar.
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8  Apéndice

Instrucciones generales para el juego de corrupcion
(Leidas por el experimentador a los participantes)

Bienvenidos, estdn a punto de participar en un experimento sobre toma de decisiones. Por
participar, a cada uno se le pagard en forma privada y en efectivo al finalizar el experimento. El
monto que cada uno recibird dependerd de las decisiones que elijan, asi que por favor, sigan con
cuidado las siguientes instrucciones. Para todos los participantes, ademas de las ganancias en el
juego, recibirdn un pago de 20 pesos, s6lo por haber asistido el dia de hoy.

Durante el experimento tendran la oportunidad de ganar Monedas Experimentales (MEs), las cuales
seran convertidas en dinero al final de la sesién. Por lo tanto, entre mds Monedas Experimentales
ganen, mas dinero podran recibir al final. Es importante decir que nadie tiene permiso de hablar
con los demas participantes hasta que la sesion haya terminado. Si tienes alguna pregunta
sobre alguna parte, por favor levanta la mano y uno de nosotros te respondera de forma
privada. Aquellas personas que rompan las reglas seran automaticamente descalificadas del
experimento. Esta sesion consta de dos etapas diferentes, asi que debes poner atencién a las
instrucciones de cada una.

Al comenzar el experimento, cada uno recibira dos sobres: uno que contiene todo el material
necesario para realizar el experimento y otro que servird para hacernos llegar sus decisiones en cada
juego. Tengan cuidado en conservar adecuadamente cada uno. Dentro del sobre viene indicado su
nidmero de identificacion personal que servird para conocer sus respuestas, y que les servira para
recibir su pago al final.

Etapa 1 (leido también por el experimentador a los participantes)

Cada etapa del experimento se juagara por ronda, y en cada ronda se formaran parejas de jugadores,
que seran asignados al azar. En cada ronda y en todo el experimento, ningtin participante podra
conocer quién es la persona con quien esta jugando, y ninguna pareja jugara mas de una
ronda juntos. Al inicio se les entregara una hoja personal en donde se especifica el rol que
jugaran el resto de la etapa 1.

El escenario estd compuesto por una situacién de decisiones interactivas entre una empresa y un
servidor publico, quienes representan una pareja. La empresa desea poner en marcha una planta
industrial que causa contaminacion al ptblico y dafia el medio ambiente. Asimismo, existe un
servidor publico quien es el encargado de otorgar los permisos de verificacién de contaminacién a
las empresas, y por lo tanto debe decidir si otorga o no otorga el permiso a esta empresa. Antes de
que se conozca si recibe o no su certificado, la empresa puede ofrecer un soborno al servidor
publico, quien debe decidir si acepta o rechaza el soborno.

Dos puntos son importantes mencionar: el primero, es que si una empresa ofrece un soborno, y el
servidor publico lo acepta, el servidor publico no estd obligado a darle el certificado a la empresa,
es decir, puede quedarse con el soborno y no dar el certificado; y dos, que si el servidor ptblico
acepta el soborno, existe la posibilidad de que sean descubiertos y ambos sean castigados.

Abhora pueden abrir sus sobres donde se explica qué rol les corresponde, y algunas instrucciones
adicionales del juego.
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Decisiones paso a paso® (hoja de instrucciones dentro de los sobres individuales)

Paso 1. La empresa debe decidir si ofrece o no ofrece un soborno al servidor publico. Si decide
hacerlo, entonces la empresa paga 2 MEs y el juego continda en el paso 2. Si la empresa decide no
ofrecer el soborno, entonces el juego continda en el paso 4.

Paso 2. Si la empresa decide ofrecer el soborno, debe elegir qué monto desea transferir, que puede
ser1,2,3,4,5,6,7,8, 09. Entonces, el juego contintia en el paso 3.

Paso 3. El servidor publico debe decidir si acepta o rechaza el soborno de la empresa.

e Siel servidor ptblico acepta el soborno, entonces el soborno se descuenta a la empresa.
Este monto del soborno se multiplica por tres y se suma a la cuenta del servidor publico.
Enseguida, el experimentador elegird al azar con la computadora un nimero entre 1y 20,
en donde

o Siel nimero elegido es 1 entonces la pareja de jugadores seran descalificados y
ambos perderan automaticamente las ganancias que hayan hecho en ese
punto.

o Si el nimero elegido es {2,3, ... , 20}, entonces el juego continta en el paso 4.

e Si el servidor publico rechaza el soborno, entonces las cuentas de cada jugador permanecen
iguales (aunque el descuento de 2 MEs a la cuenta de la empresa es pagado de todos
modos). El juego continta en el paso 4.

Paso 4. El servidor publico debe elegir si otorga o no otorga el certificado correspondiente a la
empresa.

e Si el servidor puiblico no otorga el certificado a la empresa, entonces las cuentas de la
empresa y del servidor publico aumentan en 36 MEs cada uno.

e Siel servidor publico otorga el certificado a la empresa, entonces la cuenta de la empresa
aumenta en 56 MEs, y la cuenta del servidor publico aumenta en 30 MEs.

Después del paso 4, 1a ronda habra terminado. Deberas introducir en el sobre pequefio tu hoja de
respuesta y pasarlo cuando se les indique. Enseguida, los experimentadores veran cual es el
resultado de la ronda y te lo hardn saber. Después de esto, una nueva ronda comenzard y seras
emparejado con alguien diferente.

2 Esta hoja pertenece a los jugadores que participaron en el tratamiento donde la probabilidad de monitoreo
es de 5%. Para el escenario de 25% de probabilidad de captura, la tnica diferencia estd en que los nimeros a
elegir aleatoriamente van del 1 al 4. Si sale el nimero uno entonces los participantes tendrdn la pena maxima

47



El pago para el juego de corrupcion

(Instrucciones leidas por el experimentador después de que cada jugador haya leido la hoja
anterior).

Al final de esta etapa, una ronda serd elegida al azar, y en base al resultado se le pagard a cada uno.
El tipo de cambio en esta etapa corresponde a (.40 pesos por cada ME. Entonces, si en una ronda
ganas 100 MEs, obtendras s6lo de esta parte 40 pesos. Para llenar sus hojas cuentan con un maximo
de un minuto, y después deberds pasar tus respuestas dentro del sobre.

Tabla de decision y ejemplos
(Leido y presentado a todos por el experimentador)

Para recolectar la informacién en cada etapa, cada jugador que represente la empresa debera escribir
en la hoja especial si desea o no ofrecer un soborno, y de ofrecerlo, especifica cuanto (se presenta la
tabla de respuesta de los ciudadanos).

Para el caso de los servidores publicos, llenardn la siguiente tabla (se muestra la tabla
correspondiente). En ella, deberdn marcar su decisién para cada una de las opciones posibles. Es
decir, si la empresa elige ofrecer un soborno de 1 ME, el servidor publico debera marcar si acepta o
no el soborno; enseguida, debera decidir si marcar si otorga o no el certificado. Al final, se muestra
los pagos que corresponderdn a cada jugador.

Al final de la ronda, se revisard la decisién de la empresa y del servidor publico y se determinara
cudl fue el resultado para la pareja. Ahora veamos unos ejemplos para que quede claro el
procedimiento del juego (mostraremos una tabla general donde vamos a ir sefialando el camino).

Ejemplo 1: Suponemos que el Ciudadano decide no ofrecer soborno; ante ello, el servidor publico
(SP) dice que en ese caso el decide no dar el certificado a la empresa. En ese caso, el resultado es
que la empresa y el SP se llevan 36 MEs cada uno, que es igual a 14.4 pesos.

Ejemplo 2: suponemos que el Ciudadano decide si ofrecer un soborno, de 5 MEs. En tanto, el SP
dijo que si el Ciudadano le ofrecia un soborno de 5 MEs, el decidia no aceptar el soborno; ademas,
en ese caso, decidia si dar el certificado a la empresa. Entonces, el resultado es que la empresa se
gana 54 MEs y el SP se lleva 30 MEs.

Ejemplo 3: suponemos ahora que el Ciudadano decide dar un soborno de 5 MEs al SP. Ante esto,
el SP decide si aceptar el soborno. Sin embargo, al sacar el nimero al azar, sale que la pareja es
descubierta por el soborno, y por lo tanto los dos pierden su ganancia de la ronda.

Ejemplo 4: suponemos, finalmente, que el Ciudadano decide dar un soborno de 6 MEs al SP. El SP
decide aceptar el soborno de 6 MEs, y el soborno no es descubierto. Entonces, el SP decide no darle
el certificado a la empresa, lo que hace que las ganancias del Ciudadano sean 28 MEs y las del SP
sean igual a 54 MEs.

Ahora pueden abrir su sobre amarillo y comenzar a responder su hoja.
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Tratamiento 1: juego de bienes publicos.
(Instrucciones leidas por el experimentador a todos los participantes)

Ahora formaremos al azar grupos de 4 personas, y ningtin miembro del grupo conocerd la identidad
de los demas. Cada grupo jugara por el resto del experimento. Cada miembro de tu grupo
particip6 en el mismo juego que td jugaste antes, por lo que tu grupo tendré algunos jugadores que
fueron servidores ptblicos y otros ciudadanos, quienes igual que td, decidieron si sobornar o no, y
quienes decidieron aceptar o no los sobornos y certificados.

En esta parte del experimento, cada uno tiene un total de 20 MEs, y las puedes asignar, ya sea a tu
cuenta privada, o bien puedes invertir todo o una parte de las 20 MEs en un proyecto. Cada ME que
no inviertas en el proyecto, automdticamente ird a parar a tu cuenta privada. Cada MEs que destines
a tu cuenta privada es una ME mds de ganancia. En cambio, sobre el proyecto, se sumara lo que
todos en el grupo hayan destinado al proyecto, se multiplicara por dos y el total se dividird en partes
iguales entre los 4. Entonces, tus ganancias de cada ronda son:

Ingreso de tu cuenta privada (20 MEs menos inversion al proyecto)
+ Ingreso por inversion en el proyecto (0.5 x Suma de todas las inversiones del grupo)
= Tu Ingreso Total de la ronda

Asi, tu ingreso por cada ronda serd la suma de tus ganancias por invertir en el proyecto, mas tus
MESs guardadas en tu cuenta privada.

Bajo la misma idea del juego anterior, los miembros de cada grupo serdn los mismos, y su identidad
serd anénima. El resto del juego la dindmica serd la misma, excepto que ahora la decisién de
inversion en el proyecto serd hecha en la siguiente hoja (se presenta la nueva hoja de respuestas).
En ella de acuerdo a ti nimero de identificacién deberds responder en la casilla que te corresponde,
con el monto total que deseas invertir en el proyecto del grupo. Entonces, los que debes seguir son:

1. Cada uno anota en la hoja correspondiente cuanto desea invertir en el proyecto (y lo demds
ird a parar a su cuenta privada), y guardards tu respuesta dentro del sobre blanco,

2. Pasaran el sobre con su respuesta y el experimentador capturard la informacién de todos,

3. Después, les serd devuelta su hoja, y se les dird cuél es su ganancia de la ronda, y cudnto
invirtieron los demas miembros de su equipo en el proyecto,

4. Laronda habra terminado y una nueva comenzara.

Para tomar su decision, cuentan con un maximo de un minuto, y después deberan pasar sus
respuestas al experimentador, dentro del sobre.

A continuacién les presentamos algunos ejemplos:

Ejemplo 1: ninguno de los cuatro miembros del grupo invierte en el proyecto. Entonces cada uno se
queda con sus 20 MEs del inicio, esa es su ganancia.

Ejemplo 2: los cuatro integrantes del grupo invierten sus 20 MEs al proyecto. Entonces suman 80
ME:s, y multiplicado por 0.5, nos da 40 MEs para cada uno de ganancia por invertir en el proyecto y
como ganancia total, ya que ninguno guard6 en su cuenta privada.

Ejemplo 3: Si cada uno de los otros tres jugadores de tu equipo invierten 10 MEs. Si td decides no
invertir en el proyecto, entonces ti ganancia es de 0.5 x 30 = 15 MEs, mds tus 20 MEs que estdn en
tu cuenta privada, suman un total de 35 MEs de ganancia. Para los otros tres jugadores, su ganancia
serd igual a 15 MEs por el proyecto (igual que tii), mas 10 MEs de su cuenta privada, dan un total
de 25 MEs de ganancia total. Si, en cambio, td decides poner 10 MEs también en el proyecto,

49



entonces da un total de 0.5 x 40 = 20 MEs por el proyecto, mds 10 MEs de su cuenta privada, da un
total de 30 MEs de ganancia total para cada uno.

Ejemplo 4: si ti decides invertir 10 MEs al proyecto, y ninguno de los otros tres miembros de tu
grupo decide invertir en el proyecto. Entonces, tu ganancia por invertir en el proyecto es igual a 0.5
x 10 =5 MEs, més tu cuenta privada, que es de 10 MEs, tu ganancia total es igual a 15 MEs, y la
ganancia total de los demas es de 25 MEs. Si, en lugar de ello, cada uno de los otros tres decide
invertir 20 MEs al proyecto, entonces la inversion total es de 70 MEs. Td ganancia final es igual a
35 MEs més 10 MEs, da 45 MEs, mientras que para los dem4s, su ganancia es de 35 ME:s.

Para cada paso de esta etapa, cuentan con un maximo de 1 minuto por decision, y después
deberan devolver su hoja de respuestas al experimentador. El tipo de cambio para cada ronda es el
mismo, de 0.16 pesos por ME ganada. Pueden abrir su sobre amarillo y comenzar a responder su
hoja.
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Tratamiento 2: juego de bienes publicos con lider.
(Instrucciones leidas por el experimentador a todos los participantes)

Ahora formaremos al azar grupos de 4 personas, y ningtin miembro del grupo conocerd la identidad
de los demas. Cada grupo jugara por el resto del experimento. Cada miembro de tu grupo
participd en el mismo juego que td jugaste antes, por lo que tu grupo tendrd algunos jugadores que
fueron servidores ptblicos y otros ciudadanos, quienes igual que td, decidieron si sobornar o no, y
quienes decidieron aceptar o no los sobornos y certificados.

En esta parte del experimento, cada uno tiene un total de 20 MEs, y las puedes asignar, ya sea a tu
cuenta privada, o bien puedes invertir todo o una parte de las 20 MEs en un proyecto. Cada ME que
no inviertas en el proyecto, automdticamente ird a parar a tu cuenta privada. Cada MEs que destines
a tu cuenta privada es una ME mds de ganancia. En cambio, sobre el proyecto, se sumara lo que
todos en el grupo hayan destinado al proyecto, se multiplicara por dos y el total se dividird en partes
iguales entre los 4. Entonces, tus ganancias de cada ronda son:

Ingreso de tu cuenta privada (20 MEs menos inversion al proyecto)
+ Ingreso por inversion en el proyecto (0.5 x Suma de todas las inversiones del grupo)
= Tu Ingreso Total de la ronda

Asi, tu ingreso por cada ronda serd la suma de tus ganancias por invertir en el proyecto, mas tus
MESs guardadas en tu cuenta privada.

Como regla adicional al juego anterior, tendremos ahora a un jugador elegido para cada grupo
(informacion contenida dentro de su sobre amarillo). El jugador elegido podra reducir o dejar igual
las ganancias de los otros tres jugadores después de que cada uno conozca su ganancia por el
proyecto de inversion.

Los tres jugadores que no sean elegidos tomaran las mismas decisiones que en la fase anterior. El
jugador elegido ademads de eso, deberd decidir cudntas MEs quiere reducir a las ganancias de cada
uno de los tres otros jugadores. Este jugador debe obligatoriamente sefialar cuantas unidades va a
reducir a los demads, o bien, si quiere dejar igual las ganancias de algiin miembro deberd marcar 0
(cero) en la casilla. Para cada decision del juego tendran sélo un minuto y después deberdn pasar
sus respuestas a los experimentadores.

Si el jugador elegido desea reducir las ganancias de los demds, deberd pagar un costo por reducir las
ganancias a los demas, dependiendo de cudntas MEs desea reducir a los otros jugadores. Podra
reducir desde 0 hasta un mdximo de 10 MEs a cada miembro del grupo. Es importante sefialar que
por cada ME de reduccién a un jugador, sus ganancias se verdn reducidas por 3 MEs. Si las
ganancias por la reduccién son negativas, entonces se quedara en 0 la ganancia de la ronda para ese
jugador. Es por esto que el jugador elegido debe tener cuidado al elegir cuantas unidades va reducir
a los demds, y los otros tres jugadores deben entender que cada ME que decida el jugador elegido,
les afectard en un multiplo de 3.

Los pasos que debes elegir son:

1. Elegir cuanto deseas invertir en el proyecto y qué monto queda en tu cuenta privada;

2. Conoceras tus ganancia de la ronda y la contribucion de cada jugador al proyecto;

3. Eljugador elegido decidird cudntas MEs desea reducir de las ganancias de los demads
jugadores;

4. Cada jugador conocerd su ganancia final de la ronda y la reduccién que recibi6 de parte del
jugador elegido. Después de esto, una nueva ronda comenzara.
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Para cada una de estas decisiones, cuentas con un minuto maximo. Después deberas devolver la
hoja a los experimentadores. El tipo de cambio para este juego es el mismo que en la fase anterior,
es decir, de 0.16 pesos por cada ME.

Ejemplo: si el jugador 1 es elegido para reducir las ganancias de los demas miembros del grupo.
Imaginemos que las ganancias totales de cada jugador son iguales a 30 MEs. Ahora bien,
supongamos que el jugador elegido destina 1 ME de reduccion para cada uno de los otros tres
jugadores. Entonces, la ganancia final de cada jugador, al tomar en cuenta las reducciones, son de
27 MEs para el lider (porque gasté en total 3 MEs de reduccién a los demds), y de 27 MEs para
cada uno de los otros tres jugadores (porque el jugador elegido redujo una ME a cada uno, lo que
equivale a 3 MEs de reduccién). Si en cambio, el jugador elegido decidiera reducir 3 MEs a cada
uno de los otros tres jugadores, las ganancias finales serian 21 MEs para el jugador uno, y 21 MEs
para el resto de los jugadores (3 MEs de reduccidn elegidas por el jugador 1 x 3 =9 MEs de
reduccién para cada uno). O bien, supongamos el caso en que el jugador elegido decide no reducir
las ganancias a los otros tres miembros del grupo, y entonces cada uno conserva sus ganancias de la
ronda.

Para cada paso de esta etapa, cuentan con un maximo de 1 minuto por decision, y después
deberan devolver su hoja de respuestas al experimentador. El tipo de cambio para cada ronda es el
mismo, de 0.16 pesos por ME ganada. Pueden abrir su sobre amarillo y comenzar a responder su
hoja.
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Tratamiento 3: juego de bienes publicos con castigo al lider.
(Instrucciones leidas por el experimentador a todos los participantes)

Ahora formaremos al azar grupos de 4 personas, y ningtin miembro del grupo conocerd la identidad
de los demas. Cada grupo jugara por el resto del experimento. Cada miembro de tu grupo
particip6 en el mismo juego que td jugaste antes, por lo que tu grupo tendré algunos jugadores que
fueron servidores ptblicos y otros ciudadanos, quienes igual que td, decidieron si sobornar o no, y
quienes decidieron aceptar o no los sobornos y certificados.

En esta parte del experimento, cada uno tiene un total de 20 MEs, y las puedes asignar, ya sea a tu
cuenta privada, o bien puedes invertir todo o una parte de las 20 MEs en un proyecto. Cada ME que
no inviertas en el proyecto, automdticamente ird a parar a tu cuenta privada. Cada MEs que destines
a tu cuenta privada es una ME mds de ganancia. En cambio, sobre el proyecto, se sumara lo que
todos en el grupo hayan destinado al proyecto, se multiplicara por dos y el total se dividird en partes
iguales entre los 4. Entonces, tus ganancias de cada ronda son:

Ingreso de tu cuenta privada (20 MEs menos inversion al proyecto)
+ Ingreso por inversion en el proyecto (0.5 x Suma de todas las inversiones del grupo)
= Tu Ingreso Total de la ronda

Asi, tu ingreso por cada ronda serd la suma de tus ganancias por invertir en el proyecto, mas tus
MESs guardadas en tu cuenta privada.

Como regla adicional al juego anterior, tendremos ahora a un jugador elegido para cada grupo
(informacion contenida dentro de su sobre amarillo). El jugador elegido podra reducir o dejar igual
las ganancias de los otros tres jugadores después de que cada uno conozca su ganancia por el
proyecto de inversion.

Los tres jugadores que no sean elegidos tomaran las mismas decisiones que en la fase anterior. El
jugador elegido ademds de eso, debera decidir cudntas MEs quiere reducir a las ganancias de cada
uno de los tres otros jugadores. Este jugador debe obligatoriamente sefialar cuantas unidades va a
reducir a los demads, o bien, si quiere dejar igual las ganancias de algiin miembro deberd marcar 0
(cero) en la casilla. Para cada decision del juego tendran sélo un minuto y después deberdn pasar
sus respuestas a los experimentadores.

Si el jugador elegido desea reducir las ganancias de los demds, deberd pagar un costo por reducir las
ganancias a los demas, dependiendo de cudntas MEs desea reducir a los otros jugadores. Podra
reducir desde 0 hasta un mdximo de 10 MEs a cada miembro del grupo. Es importante sefialar que
por cada ME de reduccién a un jugador, sus ganancias se verdn reducidas por 3 MEs. Si las
ganancias por la reduccién son negativas, entonces se quedard en 0 la ganancia de la ronda para ese
jugador. Es por esto que el jugador elegido debe tener cuidado al elegir cuantas unidades va reducir
a los demds, y los otros tres jugadores deben entender que cada ME que decida el jugador elegido,
les afectard en un multiplo de 3.

Adicionalmente, una vez que cada uno haya hecho su inversién al proyecto, y que conozcan cuantas
unidades recibieron de reduccién por el jugador seleccionado, a quienes les hayan reducido sus
ganancias podran responder. Esto quiere decir que estos jugadores podrdn tener un paso mas y
podran reducir las ganancias del jugador elegido.

Para lograr esto, si un jugador desea reducir las ganancias del jugador elegido debera gastar 3 MEs
de sus ganancias por una ME de reduccién. Después de este paso extra, cada jugador conocera su
ganancia final.
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Entonces, los pasos a seguir son los siguientes:

1. Cada jugador decide su inversion al proyecto y el monto de su cuenta privada,
Se sumara la inversién total de cada grupo y se asignaran las ganancias de acuerdo a sus
decisiones. El jugador seleccionado conocerd la inversion al proyecto de cada uno de los
otros miembros del grupo,

3. Eljugador seleccionado podra reducir las ganancias de los otros tres miembros del grupo,

con base a sus ganancias, hasta un maximo de 10 MEs por miembro,

Cada jugador conocerd cudntos puntos ha recibido de reduccion,

Aquellos jugadores a quienes les hayan reducido sus ganancias en el paso 3 podran reducir

las ganancias del jugador seleccionado. Para esto, deberd incurrir en un costo de 3 MEs si

desea reducir una ME al jugador seleccionado,

6. El jugador elegido conocerd el total de reducciones que ha recibido y su ganancia total. El
resto de los miembros del grupo conocerd su ganancia final. Una nueva ronda comenzara.

il

Para entender mejor el procedimiento, analicemos juntos el siguiente ejemplo:

Ejemplo: supongamos que después de la inversion al proyecto grupal, las ganancias todos los
jugadores son igual a 30 para cada uno. Ahora, si el jugador seleccionado reduce un ME de las
ganancias de los demds, las ganancias serdn de 27 MEs para el jugador seleccionado, y 27 MEs para
los otros tres jugadores (después de la reduccién). Ahora, si el jugador 2 decide reducir 2 ME:s al
jugador seleccionado, el jugador 3 no reduce ninguna ME, y el jugador 4 reduce 3 MEs al jugador
seleccionado, entonces las ganancias finales de la ronda serdn:

Jugador 1 (seleccionado): 27 MEs - (5 MEs de reduccién de los demds jugadores) = 22 MEs
Jugador 2: 27 MEs - (2 MEs de reduccién al jugador 1 x 3 que es el costo = 6 MEs) =21 MEs
Jugador 3: 27 MEs - (0 MEs de reduccién al jugador 1) = 27 MEs

Jugador 4: 27 MEs - (3 MEs de reduccién al jugador 1 x 3 que es el costo =9 MEs) = 18 MEs.

Para cada paso de esta etapa, cuentan con un maximo de 1 minuto por decision, y después
deberédn devolver su hoja de respuestas al experimentador. El tipo de cambio para cada ronda es el
mismo, de 0.16 pesos por ME ganada. Pueden abrir su sobre amarillo y comenzar a responder su
hoja.
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Tabla S: Tabla de respuestas,

servidor publico

Soborno | ;Acepta o no el sobhorno? | ; Morga Certificado? | Pago a Empresa | Pago a Servidor Publico
Mo 33 39
Si Si 53 EE!
1 ) Mo 34 36
No Si 53 30
y No 32 42
. Si 32 36
2 ] No 34 36
No Si 53 0
Mo i 45
Si Si 31 0
3 ) Mo 34 36
No i 53 30
. No 30 48
o Si 30 )
4 ] No 4 36
No Si E 0
§ Mo 29 51
Si Si 49 a5
3 ] Mo 34 36
No Si 53 30
. Mo 28 54
S S AT 13
f ] Mo 34 36
No i 54 0
. Mo 27 57
ot Si i 51
7 _ No 34 36
N i 54 Ll
. Mo 26 ail
SI Si 6 54
b ) Mo 34 36
No Si E 0
No 25 63
Si Si 5 57
9 ] No 34 36
No Si 53 30
. Mo 36 36
Si la empresa no ofrece sohonro o 56 0
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Tabla 6: Tabla de respuesta, ciudadano

- . B ' Ganancias
Ti decisidén Decisiones del Servidor pdblico (SP) T ganancia | Ganancha SF
Si los descubmen - [1] [1]
i . Te da el certificado -1 W+3x1)
) Acepta el sohorno 5 mo los descubren |5 i ga of cortificato -1 G +3x0)
I¥as un sobormo { 1.2, ., %} - Te da el certificadn LX) 0
NoAwpla el sobormo - No i da el cerlifcado x| %
- - Te da el certilicado =h L'l
No das un soharmo - - W e da el certicadn i T
t representa lo que hayas ofrecido de sobarmo
Conociendo esto, ;deseas ofrecer o no un soborno? ............. ... ... MEs
Escribe el mimero entero de MEs que deseas afrecer, gue sea entre 0y 9
JAceptaron tu soborno? ... ...
2Te dieron el certificado? .........
Tabla 7: Hoja de captura, juego de bienes publicos
Numero de Identificacion:
Contribucion del miembro 1:  ......... MEs
Contribucion del miembro 2: ......... MEs
Contribucion del miembro 3: .. ...... MEs
Contribucion del miembro 4: ......... MEs
Ganancia por Cuenta Privada  ......... MEs
Ganancia por Cuenta Pablica ......... MEs
Gananciade laronda ......... MEs
Tabla 8: Hoja de captura, juego de bienes publicos con lider
Niumero de Identificacion: MNumero de Identificacion:
Contribucion del miembro 1:  ......... MEs Contribucién del miembro 1:  _........ MEs
Contribucion del miembro2: ......... MEs Contribucién del miembro 2:  _........ MEs
Contribucidn del miembro 3:  ......... MEs Contribucidn del miembro 3:  ._....... MEs
Contribucion del miembro 4:  ......... MEs Contribucion del miembro 4:  ......... MEs
Ganancia por cuenta privada:  ......... MEs Ganancia por cuenta privada:  _........ MEs
Ganancia por cuenta piablica: ......... MEs Ganancia por cuenta piablica: _........ MEs
Ganancia preliminar: ......... MEs Ganancia preliminar: ......... MEs
Reduccion de ganancias:  ......... MEs Reduccion al miembro 1:  ......... MEs
Ganancia final de laronda: ......... MEs Reduccion al miembro 2: _........ MEs
Reduccion al miembro 3:  _........ MEs
Reduccidn al miembro 4:  ......... MEs
Ganancia final de laronda: ......... MEs

La tabla de la izquierda corresponde a la hoja de respuestas para quien no fue lider en el grupo. La tabla de la
derecha es la correspondiente al lider del grupo.
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Tabla 9: Hoja de captura, juego de bienes publicos con castigo al lider

Nimero de Identificacion: Numero de Identificacion:
Contribucion del miembro 1:  ......... MEs Contribucién del miembro 1:  ......... MEs
Contribucion del miembro 2:  ......... MEs Contribucién del miembro 2: ... ..... MEs
Contribucion del miembro 3:  ......... MEs Contribucién del miembro 3:  ......... MEs
Contribucion del miembro 4:  ......... MEs Contribucién del miembro 4: ... ..... MEs
Ganancia por cuenta privada: ... ... MEs Ganancia por cuenta privada: ... ... MEs
Ganancia por cuenta publica: _..._.... MEs Ganancia por cuenta publica: ... MEs
Ganancia preliminar: ... .. MEs Ganancia preliminar: ... ... MEs
Reduccion de ganancias: ... ... MEs Reduccion al miembro 1: ... ... MEs
Ganancia menos reduccion: ... MEs Reduccion al miembro 2: ... ..., MEs
Reduccion al miembro 32 ... ..., MEs
Reduccion al jugador elegido: ... ... MEs Reduccion al miembro 4: ... ... MEs
Ganancia final de la ronda: ......... MEs
Ganancia menos reducciones:  ......... MEs
Reducciones recibidas:  _........ MEs
Ganancia final de la ronda:  ......... MEs

La tabla de la izquierda corresponde a la hoja de respuestas para quien no fue lider en el grupo. La tabla de la
derecha es la correspondiente al lider del grupo.
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Tabla 10: Encuesta sociodemogréfica de salida.

Numero de identificacion

(Cudl es tu género?
...... Hombre
...... Mujer

(Cudl es tu fecha de nacimiento?

...... Mes

...... Afio

(Cudl es el ingreso promedio en tu familia (en pesos)?

(Cudl es el altimo nivel de educacion terminado de tu padre?
...... Primaria

...... Secundaria

...... Preparatoria / Escuela Normal / Carrera técnica
...... Licenciatura

...... Maestria

...... Doctorado

...... Otro

(Cudl es el dltimo nivel de educacion terminado de tu madre?
...... Primaria

...... Secundaria

...... Preparatoria / Escuela Normal / Carrera técnica

...... Licenciatura

...... Maestria

...... Doctorado

...... Otro

(Facultad donde estudias?

...... Economia

...... Ciencias de la Comunicacion
...... Contaduria y Administracion
...... Psicologia

...... Derecho

...... Ciencias Sociales y Humanidades

(Semestre que estds cursando?
...... Nimero de semestre
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Tabla 11: Encuesta sociodemogréfica de salida (cont.)

MNamero de identificacion

;Has tenido algin conocimiento o acercamiento a la corrupcién?
______ Experiencia personal

______ Experiencias de familiares o amigos

...... En las revistas y/o periodicos

...... En la television y/o en la radio

______ En algiin curso escolar

______ Otro

;En qué contextos has escuchado sobre la corrupcién?

...... Escandalos de corrupcion que involucran a politicos y/o burdcratas
______ Escandalos relacionados a empresas o personas ricas

______ Extorsion a personas ordinarias por servidores piblicos

...... Otro

JEn cudl de estos casos has dado un soborno?

...... Recibir servicios como electricidad, luz, agua, etc.

...... Para recibir servicios en el banco, el correo postal, transporte, etc.
...... Para recibir servicios en la escuela, la universidad, una beca, etc.
...... Otro

...... MNunca he dado un sobomo

. Qué tanto crees que la corrupcion y los sobornos suceden en tu pais?
...... Casi ningtin servidor pablico participan en esto

...... Algunos servidores piiblicos participan en esto

...... La mayoria de los servidores piliblicos participan en esto
______ Casi todos los servidores piblicos participan en esto

(En cual de las siguientes situaciones te has saltado en una fila cuando estas formado?
...... Esperando para comprar un boleto

...... Al subir al autobis

______ En las oficinas del gobierno

______ Esperando en el banco

En general, ;crees que las personas son confiables o hay que tener cuidado con las personas?
______ La mayoria son confiables
______ Hay que ser muy cuidadosos

;Crees que a mayoria de las personas se aprovecharian de ti si pudieran o te tratarian justamente?
...... La mayoria de las veces serian justos
...... La mayoria de las veces se aprovecharian

;Crees que la mayoria de las veces las personas ayudan a los demds o suele no preocuparse por los demds?
...... La mayoria de las veces ayudan a los demis
...... La mayoria de las veces sdlo piensan en si mismos
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