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Abstract 

La corrupción como fenómeno social ha sido estudiada desde diferentes áreas sociales, y a 
pesar de los avances en entender su naturaleza, ha persistido hasta ahora. Desde el punto de 
vista de la Economía es relevante entender qué impactos tiene en los agentes económicos, si 
se trata de sólo transferencias monetarias o va más allá de ello. Esta investigación aporta al 
estudio de la corrupción y de su efecto sobre los niveles de cooperación de las personas en 
invertir en un juego de bienes públicos, por medio de un experimento de laboratorio. Los 
resultados principales de esto señalan que la existencia de la corrupción disminuye la 
cooperación de grupos de personas para invertir en un proyecto común. Sin embargo, cuando 
existe una figura como un líder que puede castigar a los demás jugadores, se observa un 
aumento de la cooperación de las personas, aún si estos han pasado por un contexto de 
corrupción. 
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1  Motivación e introducción 

Una de las mayores preocupaciones en la rama de la Economía es la generación de un 

crecimiento económico estable y sostenido. Desde la primera mitad del siglo pasado hasta 

nuestros días se han desarrollado modelos que pretenden explicar el crecimiento de los 

países, ya sea a través del impacto de la formación y acumulación de capital físico y humano, 

hasta modelos que analizan la creación de nueva tecnología y la calidad de nuevas máquinas. 

Entre los modelos mencionados, se encuentran aquellos que hablan sobre la importancia de 

las instituciones en el crecimiento económico de los países, y de cómo la evolución 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 cooperación entre 

las personas, restringen comportamientos no deseados dentro de cada sociedad, rigen las 

interacciones sociales y mejoran su organización en conjunto (North (1990)). Asimismo, la 

sociedad, a través de las instituciones, crea reglas y leyes que ponen en orden las directrices 

económicas, sociales y políticas como pueden ser la acumulación de capital humano y físico, 

de tecnología y producción, por citar sólo algunas de ellas. Además, tienen impactos en otras 

áreas como la distribución 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 geografía 

de cada país, lo que nos da una imagen de lo complejo que puede ser entender su evolución, 

pero también nos da una noción más integradora del rol que juegan en el día a día (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 país (Acemoglu et al. (2005)). 

Sin embargo, casi cualquier país del mundo debe hacer frente a un problema: la corrupción. 

Para entender el problema, debemos reconocer que la corrupción ha sido un fenómeno que 

ha cambiado en el tiempo, y que sus consecuencias han sido distintas según el país (Bardhan 

(1997)). Algunos autores han señalado que la corrupción puede ser positiva, ya que puede 

“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 
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aumentar la eficiencia en los intercambios comerciales, ante regulaciones rígidas y 

burocráticas, que limitan la eficiencia económica (Leff (1964); Huntington (2006); Leys 

(1965); Myrdal et al. (1968)). En contraste, una buena parte de quienes han investigado este 

fenómeno argumentan que la corrupción no representa ese aceite para el sistema, sino al 

contrario, puede llevar a formar incentivos que empeoren el sistema, al generar sólo más 

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 corrupción más como falla que una 

solución 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 

ciudadanía (Rose-Ackerman (2007)), que afecta la estabilidad y legitimidad política, la 

efectividad judicial, la democratización, los alcances de la educación, la victimización de los 

ciudadanos y el ingreso monetario de las familias (Banuri and Eckel (2012); Rose-Ackerman 

(2007)). 

Es así que cuando las instituciones son atacadas por la corrupción, debemos preocuparnos 

por el impacto indirecto de las instituciones corruptas sobre el crecimiento económico, y 

entender a través de qué mecanismos se dan estas afectaciones. Entre los impactos 

económicos negativos podemos mencionar la correlación negativa entre la corrupción y una 

burocracia eficiente, el crecimiento del GDP per cápita, y la tasa de inversión con los índices 

de corrupción (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 sólo lo disminuye en 1% (Fisman and 

Svensson (2007)). Como reflejo de este impacto de la corrupción en la inversión, Svensson 

(2005) menciona que ``cuando los beneficios o beneficios potenciales de las firmas son 

tomados a través de la corrupción, los emprendedores eligen no iniciar empresas o 

incrementan inversiones más lentamente''. Del mismo modo, la corrupción tiene afectaciones 

negativas indirectas en el desarrollo económico, ya que representa aumentos marginales en 

las tasas tributarias de los ciudadanos, provocando mayores niveles de desigualdad y 

distorsión de las condiciones iniciales de las personas (Marjit et al. (2000); Olken and Singhal 

(2011); Sheiffer and Vishny (1993); Sequeira and Djankov (2010)). La corrupción 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 
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invertir en salud y educación, sectores que apuntalan la economía (Sheiffer and Vishny 

(1993)). La corrupción aumenta marginalmente los costos de los bienes comprados por el 

gobierno, disminuyendo la actividad económica, y sobre todo, afectando la capacidad de los 

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

En cuanto a información 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 corrupción está ocasionando: en cuanto a 

su percepción del país y la efectividad del gobierno, el 72% de los mexicanos afirmaron 

que el gobierno es inefectivo en el combate a la corrupción, y consideran que el problema 

de corrupción en el sector público es muy serio (la segunda calificación más alta en 

América Latina, después de Argentina); en relación a aspectos de corrupción más directos a 

la población, entre el 30% y 40% de los encuestados confesó haber dado al menos un 

soborno en los últimos 12 meses anteriores a la encuesta, de los cuales, las instituciones que 

reciben más sobornos son la policía y el sistema judicial, en general. Lo que es más 

alarmante sobre el tema son los principales motivos por los que se dio el soborno, donde la 

principal razón es la de agilizar un trámite (52%) en primer lugar, seguido porque sólo con 

un soborno el encuestado podría haber accedido al servicio requerido (34%). Estos dos 

motivos son un ejemplo de las imperfecciones e ineficiencias que puede causar la 

corrupción en el país, 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; más aún, se estima que existe 

una relación 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 continuación se muestra la Figura 0 con un mapa con los índices de 

corrupción en el mundo por país, obtenido del reporte de Transparencia Internacional 2014. 
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Figura 0: Corruption perception index, de Transparencia Internacional 2014 

Al considerar lo dicho anteriormente, la corrupción afecta directamente a las instituciones e 

indirectamente al crecimiento económico. Lo que aún no queda claro es cómo afecta la 

corrupción a un nivel individual, es decir, en las relaciones diarias de todos los ciudadanos: 

la confianza, la cooperación, y algunas variables del capital social. La presente investigación 

busca saber cuál es el impacto de escenarios de corrupción sobre las decisiones de 

contribución e inversión en un juego de bienes públicos. Para lograr esto, y evitar problemas 

de sesgos, se utiliza como estrategia de identificación un experimento de laboratorio con 164 

estudiantes de licenciatura, con ganancias monetarias para los participantes. El experimento 

está dividido en dos etapas: en la primera etapa los estudiantes participarán en un juego de 

corrupción a la Abbink et al. (2002), en done cada uno deberá tomar el rol de ciudadano o de 

servidor público, y el primero podrá ofrecer un soborno al segundo a cambio de que el 

servidor público le beneficie con un bien. Para generar diferencias en el comportamiento y 

aceptación de la corrupción, variaremos los niveles de monitoreo de los dos jugadores, de tal 

forma que en un escenario será más sencillo incurrir en actos de corrupción que en el otro. 

Una vez hecho el tratamiento de corrupción, los estudiantes participan en tres juegos de 

bienes públicos diferentes: en el primero de ellos consiste en el juego estándar de bienes 
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públicos donde se forman grupos de cuatro personas, quienes dispondrán de una dotación 

inicial, y deberán decidir si invertir en un proyecto común o bien mantener toda su dotación.  

A pesar de que la mejor opción 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 demás. En el segundo juego se añade la opción de un líder elegido exógenamente, 

quien podrá castigar a los demás jugadores de su equipo por un costo menor del castigo que 

causa. En el tercer escenario se añade al juego anterior la posibilidad de que los jugadores 

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

Se encuentran en los resultados que efectivamente la corrupción disminuye los niveles de 

cooperación y contribución de las personas en el juego de bienes públicos estándar, en 

aproximadamente 20% si no hubiese escenario de corrupción previo. Este resultado es 

consistente con la investigación de Beekman et al. (2014), quien en un experimento de campo 

en Liberia encuentra que la existencia de un líder corrupto en una comunidad rural disminuye 

los niveles de cooperación en un juego de bienes públicos en 20% también. Además, se 

observa que cuando existe un líder en el juego de bienes públicos se eleva la contribución 

promedio al proyecto, sobre todo en los escenarios de corrupción previa. Lo anterior es 

importante ya que en la literatura se ha encontrado que los líderes tienen influencia sobre los 

demás participantes en los juegos de bienes públicos, lo que lleva a mayores niveles de 

cooperación (Gachter and Renner (2014); d’Adda et al. (2014)). Lo que este resultado nos 

está diciendo es que no sólo en un contexto neutro esto sucede sino también en contextos de 

corrupción previa, y en particular, en escenarios de desconfianza entre los participantes. Es 

necesario agregar que ese aumento en la contribución no estuvo ocasionado por mayores 

castigos de los líderes en los casos de corrupción, ya que no son estadísticamente diferentes 

entre sí para los tres escenarios. Finalmente, cuando el contra-castigo estuvo vigente, el 

mayor nivel de contribución se halló en aquellos que no participaron en un juego de 

corrupción previo, y muestra ser poco eficaz para elevar los niveles de contribución en las 

personas. 

Además del trabajo de Beekman et al. (2014) no se ha encontrado alguna otra investigación 

que ligue el impacto de la corrupción y la cooperación de manera experimental. Los 

resultados aquí presentados son relevantes para investigación futura, ya que si bien ya existen 
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artículos que consideran entender el fenómeno de la corrupción  y ofrecen políticas públicas 

para disminuir su incidencia, la mayor parte de ellas se basan en motivaciones extrínsecas, 

mientras que el campo de las motivaciones intrínsecas no se ha aprovechado suficientemente. 

Queda aún por entender mejor en el futuro el impacto en otras variables relacionadas al 

capital social y las motivaciones intrínsecas como la confianza de las personas. Se puede 

pensar que como política pública es deseable incentivar la existencia de líderes (tanto 

políticos como sociales) comprometidos para atenuar la corrupción, aunque aún está lejos de 

ser claro qué impacto tienen los líderes en las personas. 

El resto de la tesis está organizada de la siguiente manera: en la Sección 2 se describe 

brevemente la literatura relacionada con los experimentos de la corrupción y la cooperación 

en el laboratorio y en el campo. En la Sección 3 se ofrecen las hipótesis de la investigación. 

La  Sección 4 desarrolla el modelo teórico sobre el cual se basa el experimento, así como la 

predicción teórica en cada juego. La Sección 5 relata de manera general las actividades y 

desarrollo del experimento en el laboratorio. La Sección 6 presenta los resultados principales 

del experimento. Finalmente la Sección 7 concluye con la investigación. La Sección 8, 

Sección 9, Sección 10 y Sección 11 presentan los Apéndices del experimento y sus 

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

 

2  Revisión de literatura 
 

2.1  El estudio de la corrupción 
El estudio de la corrupción desde el punto de vista económico comenzó en los años 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 corrupción. Sin embargo, estos estudios padecen de 

problemas econométricos por variables omitidas, no observables u errores de medición que 

pueden sesgar los estimadores1. Debido a la compleja naturaleza del fenómeno, se han 

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

                                                           
1 Ver Mauro (1995); Sheiffer and Vishny (1993); Bardhan (1997); Banerjee et al. (2012); Jain (2001), entre 
otros. 
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permiten conocer qué variables incentivan la propagación de la corrupción, y qué medidas 

pueden ponerse en práctica para reducirla. 

La literatura experimental sobre corrupción es reciente, aunque el uso de experimentos de 

laboratorio y de campo ha permitido dar avances significativos para entender la corrupción. 

La corrupción es un fenómeno cultural que se forma endógenamente con la interacción de 

las normas sociales y los valores de cada sociedad. Así 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 actuarán de manera corrupta en el juego al tomar en cuenta su nacionalidad2, y 

el índice de percepción de corrupción que Transparencia Internacional asigna a cada país. 

Además, encuentran que el efecto de predicción disminuye con el tiempo que pasan los 

estudiantes extranjeros en el Reino Unido, lo que da cuenta de la adaptación de los 

estudiantes a las normas sociales del país. Cameron et al. (2009) realizan un experimento de 

laboratorio con un juego de soborno en cuatro países, similar al de Barr and Serra (2010), 

añadiendo un tercer jugador con la posibilidad de castigar a los otros dos jugadores. Ellos 

encuentran que una mayor exposición a la corrupción diaria aumenta la tolerancia de las 

personas ante un acto ilícito y una menor disposición a castigar estos actos. Sin embargo, 

añaden la advertencia de que deben tomarse en cuenta la historia reciente de cada país para 

hacer un mejor análisis. 

Otra característica de la corrupción que debe ser tomada en cuenta es el impacto que tiene 

sobre las creencias de las personas y cómo afecta sus decisiones3. Bajo la premisa que la 

corrupción es endógena, Gingerich et al. (2015) realizan un experimento de información en 

el área metropolitana de Costa Rica con la aleatorización de tratamientos en encuestas en 

los hogares. A algunos hogares se les presentó un flyer con información sobre el aumento 

de actos de corrupción presenciados directamente por ciudadanos, o bien, sobre la 

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

                                                           
2 La Universidad de Oxford tiene una composición de alumnos heterogénea de muchos países. 
3 Véase Ryvkin and Serra (2012). Tirole (1996) argumenta teóricamente que dada la imperfecta observación 
de los demás, confiamos en la reputación y las acciones de los demás en nuestras propias acciones. 
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encuestados debían responder su disposición a pagar un soborno en dos preguntas 

diferentes. Los autores encontraron que los grupos expuestos a más información estuvieron 

más dispuestos a dar un soborno que el grupo control, lo que apoya la hipótesis que ve la 

corrupción como una profecía auto-realizada, con más corrupción alienta a mayor 

corrupción. 

Los juegos de corrupción han demostrado que el framing bajo el que se contextualiza el 

experimento debe ser claro, para así obtener respuestas similares a las que sucederán en la 

realidad4. Abbink and Hennig-Schmidt (2006) realizan un juego de corrupción en el 

laboratorio, con un jugador como servidor público y otro como una empresa. La empresa 

ofrece al servidor público un soborno para que le otorgue un servicio, y el servidor público 

debe decidir si acepta o no el soborno. El experimento se hace con un grupo con un framing 

de corrupción, y otro sin el framing. Los autores llegan a la conclusión que tanto para el 

grupo con framing como aquel sin framing, los resultados no son estadísticamente 

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 transacción ilícita con un lenguaje cargado afecta la decisión de los 

jugadores, y así captura el efecto real de la externalidad por la corrupción. La explicación 

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 

corrupción sean menos frecuentes. Lambsdorff and Frank (2010) encuentra resultados 

similares a Barr and Serra (2009), cuando compara el framing de un juego del ultimátum 

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 decisión sea cual sea el 

nombre de la transferencia, aunque sí 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 sí cambia la decisión de los 

jugadores. 

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

como podemos modificar con políticas públicas, la persistencia de la corrupción. Abbink et 

                                                           
4 Véase Banerjee (2014). 
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al. (2002) enunciaron características que identifican la corrupción, tales como la relación de 

reciprocidad entre el servidor público 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 ilícito. Después de este trabajo seminal es que surge un deseo de analizar 

políticas públicas, como son la rotación del persona público (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 

corrupción (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 público (Barr et al. (2009)). Todas las políticas anteriores han resultado ser efectivas 

en la disminución de la frecuencia de la corrupción, aunque algunas de ellas tienen sus 

advertencias pues dependen de un buen funcionamiento institucional de castigo, de lo 

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

 

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

con beneficio mutuo5. Además, la cooperación facilita el intercambio al interior de las 

sociedades complejas, y esto nos lleva a alcanzar niveles de crecimiento económico 

superiores. Sin embargo, el alcanzar estos niveles de cooperación 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 Gächter (2000)). 

A nivel experimental la cooperación ha sido estudiada por medio de experimentos en el 

laboratorio y en el campo. Para ello se usa el juego de bienes públicos6, el cual consiste en 

la formación de grupos de personas. Se indica a los participantes que disponen de una 

dotación inicial, y deberán decidir cómo distribuir esa dotación, ya sea una parte guardarla 

en su cuenta personal (que no genera rendimiento), o invertir en un proyecto común. La 

suma total invertida en el proyecto común se multiplica por un factor y se divide 

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

                                                           
5 Véase Bowles and Gintis (2011). 
6 Véase Fehr and Fiscbacher (2002); Fischbacher and Gächter (2010). 
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está formada por el monto que haya guardado en su cuenta personal y su ganancia del 

proyecto común (junto con su ganancia de la ronda se les notifica a los jugadores 

información sobre la contribución de los demás 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 común. Sin embargo, se ha encontrado en todos los 

experimentos de laboratorio que las personas cooperan una parte positiva de su dotación 

(Bowles and Gintis (2011)). Desafortunadamente, los niveles de contribución suelen caer 

lentamente a lo largo de la repetición 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 demás. En especial, cuando existe una proporción significativa de “cooperadores 

condicionales” en un grupo, esto suele llevar a que el grado de cooperación sea cercano al 

predicho teóricamente, es decir, a que las personas no cooperen (Fischbacher and Gächter 

(2010)). 

Algo que ha quedado más claro con las investigaciones hechas es que las preferencias de 

los jugadores a cooperar, y las creencias sobre la cooperación de los demás, así como la 

contribución observada en rondas anteriores de los demás son fuertes predictores de la 

contribución de los jugadores7. Por ejemplo, cuando las personas saben que se encuentran 

jugando con otras personas que se comportan de manera similar a la suya (Gächter and 

Thöni (2005)) observamos que aquellos que más cooperan alcanzan niveles altos y estables 

de cooperación (aún quienes menos desean cooperar, lo hacen aunque mucho menos). Esto 

puede explicarse con el hecho de que esta información 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 común 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 aplicación de castigos y cómo ayudan a la 

cooperación de las personas, se ha modificado el juego estándar de bienes públicos 

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

                                                           
7 Véase Fischbacher et al. (2001), Fischbacher and Gächter (2010), Smith (2013). 
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su ganancia de la ronda y las contribuciones de sus compañeros, los jugadores pueden 

castigar a los demás pagando de sus ganancias un costo por el castigo (Fehr and Gächter 

(2000)). Teóricamente, como el castigo es costoso para los jugadores, ninguno de ellos 

debería castigar y por lo tanto la estrategia dominante sería no contribuir al proyecto 

común. Sin embargo, los experimentos de laboratorio han mostrado que los jugadores sí 

pagan el costo y castigan a los demás, aun si la opción de castigar no es obligatoria8. 

Existen dos modalidades de castigo en el juego de bienes públicos: si todos los jugadores 

pueden castigarse entre sí entonces es un castigo descentralizado; si sólo un jugador puede 

castigar a los demás jugadores es un castigo centralizado (castigo de un líder). La 

investigación sobre la utilidad de uno u otro tipo de experimentos ha demostrado que 

ambos tipos elevan el nivel de contribución 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 líderes constituyen en sí una institución que permite que la 

sociedad alcance mayores niveles de bienestar. Para lograr esto, el líder puede actuar como 

un ejemplo de confianza para que los demás participantes contribuyan en la provisión de un 

bien público (Gächter et al. (2012); Gächter and Renner (2014)). A partir de este 

comportamiento, los seguidores interpretan y forman su creencia sobre la contribución de 

lo resto de los jugadores, lo que ayuda a que se mantengan mayores niveles de cooperación 

y se cree un sendero dependiente de los niveles iniciales  (Gächter and Renner (2014); 

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

No sólo la contribución del líder juega un papel importante, ya que el método por el que es 

elegido el líder cambia la cooperación de los seguidores en los niveles de contribución. En 

algunos artículos se ha comparado esta diferencia, y se ha encontrado que cuando el líder es 

elegido por medio del voto, la respuesta tanto del líder como de los seguidores, es 

contribuir más al bien común (Grossman and Baldassarri (2012); Baldassarri and Grossman 

(2011); Grossman (2014)). La explicación de esto viene de que los líderes 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 públicos y 
diferentes modalidades de castigo. 
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más (Grossman (2014)). Las votaciones, también, llevan a resultados más eficientes para 

todos, y evita los efectos negativos ocasionados por los jugadores más 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 están satisfechas con la labor 

de los líderes, y de no ser así castigan a estos y buscan una mejor opción (Hamman et al. 

(2011)), y más aún, la información cobra un rol esencial para mejorar la tendencia de la 

población (Pande (2007)). 

Algo que es crucial entender en estos juegos con castigo es cómo castiga el líder en el 

juego. Si existe un líder que se enfatiza en la eficiencia y la igualdad de los participantes, 

aumenta el nivel de contribución promedio, pero si líderes 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 

demás, no sólo si estos cooperan o no al proyecto común (Fudenberg and Pathak (2010)). 

Para analizar esto se ha usado el juego de bienes públicos como antes se mencionó, cuando 

existe la posibilidad de castigar, y se añade una etapa más en donde los jugadores pueden 

responder a los castigos anteriores. 

Si los castigos son efectivos en mantener niveles altos de contribución y cooperación, una 

pregunta válida es si las personas deciden castigar no sólo 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 públicos como los mencionados antes, 

pero añaden 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 ningún tipo. La explicación de esta reducción 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 añade el contra-

castigo en el juego de bienes públicos se reducen los castigos en la primera etapa en 25% 

(castigos que aumentaban la contribución en otros juegos). Asimismo, las ganancias 

promedio son mayores en el juego de bienes públicos sin castigo que en aquellos donde si 
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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 comunicación, recompensas y reciprocidad indirecta que sí suceden en escenarios 

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

 

2.3  Contribución al estudio de la corrupción y la cooperación 
Como puede quedar claro, tanto para los juegos de corrupción como para los juegos de 

bienes públicos en el laboratorio se han encontrado resultados robustos sobre qué factores 

pueden afectar a ambos fenómenos. Sin embargo, nada se ha dicho aún sobre cuál puede 

ser el impacto de la corrupción sobre variables relacionadas al capital social. Beekman et al. 

(2014) llevó a cabo un experimento natural en Liberia, el cuál le permitió relacionar el 

impacto de la corrupción en las decisiones de cooperación e inversión de hogares rurales. 

Como medida de corrupción, los autores cuantificaron los insumos asignados a 

comunidades rurales antes de su entrega al líder de la comunidad, e indicaron que el líder 

almacenaría los insumos por dos días, y después asistirían para repartir los insumos a la 

comunidad. Los autores cuantificaron después de dos días los insumos y la variable de 

corrupción correspondió a la diferencia de las cantidades ex-ante y ex-post, señalando 

como corrupción la existencia de líderes 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 públicos como se explicó antes, y un juego de inversión que 

consistió en decidir qué monto quería invertir en un proyecto riesgoso, con 50% de ganar 

cuatro veces su inversión y 50% de perder toda su inversión. Con estas dos medidas se 

buscaba conocer cómo afecta la corrupción los incentivos a invertir en bienes públicos 

locales y privados. Se encontró que los líderes corruptos disminuyen los incentivos de las 

comunidades a invertir en bienes públicos 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 corrupción que antes encuentran que la existencia de líderes corruptos 

disminuye la inversión productiva de las personas y du propensión a comerciar. Ambos 
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artículos dan cuenta del efecto negativo que tiene la corrupción sobre las decisiones de 

cooperación e inversión de las comunidades. 

De manera similar, Banerjee (2014) analiza cómo afecta la corrupción a la decisión de 

confiar en un experimento de laboratorio. Para eso, forma dos grupos, uno que participará 

en un juego de extorsión9, seguido de  un juego de confianza; el otro grupo participará en 

un juego el ultimátum que será estructuralmente igual al juego de extorsión pero sin el 

framing de corrupción, 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 

participó en el juego de extorsión comparado a los que participaron en el juego del 

ultimátum. Esto profundiza más en otra de las consecuencias de la corrupción sobre el 

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

Con estas dos investigaciones queda claro que los contextos de corrupción tienen un 

impacto en diferentes decisiones de las personas, y entender esto es necesario para poder 

establecer mejores políticas públicas. Esta investigación aporta al estudio de cómo la 

corrupción impacta las decisiones de inversión de las personas, al tomar como base los 

ejercicios de bienes públicos, el impacto que tienen los líderes en reducir las externalidades 

negativas de la corrupción, y de estimar si sociedades donde no sólo le incentiva por 

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

 

3  Hipótesis del Modelo 
La literatura sobe corrupción ha determinado que las sociedades con mayor vigilancia los 

costos de incurrir en un acto ilícito se elevan, y es menos frecuente tanto la oferta de 

sobornos como la reciprocidad a las ofertas de soborno hechas por otras personas. Es así 

que cuando los niveles de monitoreo son más altos así como la magnitud del castigo 

correspondiente, la incidencia de la corrupción en las personas puede ser reducida 

efectivamente. (Abbink and Serra (2012)). 

                                                           
9 El juego de extorsión consiste en un jugador con el rol de un oficial público, 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 

ofrecerán sobornos en menos ocasiones que aquellos con un nivel de monitoreo 

bajo. Además, los niveles de aceptación a ofertas de soborno serán menores 

también para el grupo de mayor nivel de monitoreo. 

Cada sociedad espera alcanzar niveles de cooperación altos entre sus ciudadanos, ya que 

como hemos visto, mayores niveles de cooperación 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 

preocupación por aumentar su bienestar a costa de los demás? Tomando los resultados de 

Gächter and Thöni (2005), Fischbacher and Gächter (2010) y Smith (2013), las creencias 

de las personas sobre los demás tienen un fuerte poder de predicción sobre la contribución 

al juego de bienes públicos. Si esto es válido para las creencias sobre la corrupción, 

entonces la siguiente hipótesis: 

2. El tratamiento de corrupción afectará los niveles de cooperación (en el juego 

de bienes públicos estándar) de las personas, de manera que quienes hayan 

participado en un contexto alto monitoreo cooperarán más en promedio que 

quienes tuvieron un monitoreo bajo. Si bien siempre se ha asumido que 

sociedades con altos niveles de corrupción crean un ambiente negativo en relación a 

cooperar con los demás, a través de este experimento buscamos medir los grados de 

cooperación de las personas bajo diferentes contextos previos donde la corrupción 

era mayor o menormente posible. 

Ahora bien, como mencionan Gächter and Renner (2014), Grossman and Baldassarri 

(2012) y O’Gorman et al. (2009), la existencia de los líderes en los juegos de bienes 

públicos lleva a que los grupos confíen y coopere más. Sin embargo, Cuando existe un 

jugador en el rol de líder y puede castigar a los demás jugadores de su equipo, ¿el nivel de 

cooperación es mayor, menor o igual cuando hay un contexto previo de corrupción?: 

3. Los niveles de cooperación (en el juego de bienes públicos con castigo del líder) 

son mayores cuando existe un líder y cuando los jugadores no participaron en 

un juego de corrupción. La intuición detrás de esto es que los líderes tienen una 

influencia sobre los integrantes de su grupo, pero cuando existe un contexto de 
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desconfianza como el de la corrupción, lleva más trabajo al líder poder llevar a los 

jugadores a cooperar más. 

Por un lado, Fehr and Gächter (2000) mencionan que al tener la opción de castigar a los 

jugadores puede alcanzarse un aumento de la contribución de los grupos. Por otro lado, los 

líderes 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 demás, el 

resultado puede ser una disminución de los niveles de contribución y eficiencia social. 

Tomando esto, no queda claro cuál es el comportamiento en estos escenarios cuando hay 

distintos contextos previos de corrupción en los grupos. 

4. Los niveles de contribución (en el juego de bienes públicos con castigo al líder), 

cuando es posible castigar al líder, serán mayores cuando las personas no 

enfrentan un escenario previo de corrupción, ya que la disposición del líder y de 

los demás jugadores para castigar es menor que en los escenarios de corrupción 

previa. 

4  El Modelo Experimental 
El experimento se compone de un modelo between-subjects en dos etapas, una primera 

etapa con un juego de corrupción como tratamiento, y posteriormente tres diferentes juegos 

relacionados al juego de cooperación. El motivo de las dos etapas es poder generar una 

variación en el comportamiento de los jugadores a través de un juego de corrupción, y tener 

así dos escenarios con propensiones diferentes en aceptar actos de corrupción (además de 

un grupo control sin corrupción). Una vez hecho esto los grupos participaran en un juego de 

bienes públicos idéntico para los tres, de tal forma que las diferencias en sus decisiones 

serán causadas por el impacto del contexto previo de corrupción. 

4.1 Etapa 1: Juego de Corrupción 
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 fábrica, la cual se 

encuentra localizada a un costado de un río. Dentro de los trámites 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 río. Para ello, la empresa asiste a una oficina pública 
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con un servidor público, quien es el encargado de llevar el caso y autorizar o no el 

certificado a la empresa. Es así que el ciudadano puede ofrecer un soborno al servidor 

público que puede influenciar a este para recibir el certificado, y así agilizar la instalación 

de la empresa. Este framing sobre a agilización de los trámites es similar a lo que Leff 

(1964), Huntington (2006) y Leys (1965) han mencionado de la corrupción, que funciona 

como aceite para el engranaje de la inversión privada. 

A continuación se presenta la Figura 1, donde aparecen los pasos secuenciales del juego de 

corrupción. 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 público, a 

cambio de que facilite el trámite del certificado. Si el ciudadano decide dar el soborno, debe 

decidir qué monto t de su dotación inicial desea transferir, que puede ir desde {0,1, … , 9}. 

Además 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 público para ofrecerle el 

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

Figura 1: Representación gráfica del juego de corrupción 

 

Fuente: elaboración del autor basado en Abbink et al. (2002) 



18 
 

Por su parte, el servidor público, enfrenta las siguientes decisiones: en primer lugar, si el 

ciudadano le ofrece un soborno, él debe elegir si lo acepta o no; si decide aceptarlo, el 

monto t del soborno ofrecido será reducido de la cuenta del ciudadano, se multiplicará por 

tres y se añadirá a la cuenta del servidor público. Como lo argumenta Abbink et al. (2002), 

la razón 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 

público sino superior a su valor absoluto. 

También, como se mencionó antes, el servidor público, independientemente de si decide 

aceptar o no el soborno, debe decidir si otorga (o no) el certificado al ciudadano. Para el 

servidor público, dar el certificado al ciudadano es una opción 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 público decide otorgar el certificado al 

ciudadano, el servidor público incurre en una disminución 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 corrupción que se realizan tienen 

una sola diferencia, que es la probabilidad de que sean descubiertos el ciudadano y el 

servidor público y sean castigados, es decir, el nivel de monitoreo. Con esta diferencia, se 

intenta crear dos escenarios diferentes en los que los niveles de corrupción varíen entre sí, 

ya que en uno de ellos será más atractivo ofrecer un soborno y aceptarlo, con un menor 

riesgo de ser descubiertos. Entonces, si el servidor público acepta el soborno, se juega una 

lotería exógena que determina la posibilidad que el acto ilegal sea descubierto, con un 5% 

de probabilidad para el tratamiento 1 (escenario de alta corrupción), y 25% de probabilidad 

para el tratamiento 2 (escenario de baja corrupción). Si son descubiertos, ambos jugadores 

serán castigados, y ambos perderán las ganancias de la ronda correspondiente, pero podrán 

seguir en el juego hasta terminar el juego de corrupción. La intención 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 óptimas. 

Además, otra característica que hace diferente este modelo al de Abbink et al. (2002) 

consiste en cómo captura el efecto de la externalidad negativa a la sociedad cuando se 



19 
 

otorgan permisos al ciudadano. Para Abbink et al. (2002), cuando el servidor público otorga 

los permisos, los autores toman en cuenta una disminución de 3 MEs (talers) al resto de los 

participantes en el experimento. Sin embargo, este tipo de externalidad crearía confusión en 

la interpretación de los resultados, debido a que, por un lado, los servidores públicos 

deciden no dar el certificado porque esto les implica menores beneficios personales, o por 

otro lado, no quieren que los demás participantes sufran pérdidas de bienestar (Lambsdorff 

and Frank (2010)). Ante esto, varios autores han propuesto alternativas sobre cómo añadir 

la externalidad negativa: Barr and Serra (2009) eligen agregar jugadores que participan en 

el juego como “Otros miembros de la Sociedad” y cuyo único rol es ser los afectados por 

las decisiones de los jugadores que se desempeñan como ciudadanos y servidores públicos. 

Una desventaja de esta opción es que vuelve más costoso el experimento, pues estos “Otros 

jugadores” no generan información útil para la investigación. 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 aceptación de 

un soborno está vinculado con una disminución ficticia en donaciones a una organización 

de caridad. Para este experimento, el  framing negativo como externalidad será una 

disminución 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 jugarán será el mismo por las 5 

rondas, y las personas con las que jugarán serán diferentes en cada ronda (juego one-shot 

con strangers) y no podrán conocer con quién juegan en cada ronda. 

Predicción teórica del Juego de Corrupción. 

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 público nunca será 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 intrínseco de reciprocidad entre los jugadores, los cuáles no son 

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

4.2.1 Juego de bienes públicos estándar 

En esta segunda parte, ahora que los jugadores han participado en el juego de corrupción, 

se formarán aleatoriamente grupos de cuatro personas, de acuerdo al tratamiento que 

jugado en la etapa anterior, y que servirán para el juego de bien público estándar. Los 

grupos que se forman jugarán juntos por el resto del juego, y durante 5 rondas (juego tipo 

partners). Además, se les informa al inicio del juego que las personas de su grupo también 

participaron en el mismo juego de corrupción que ellos, de tal forma que se busca hacer 

salient para los jugadores qué tipo de compañeros tendrá en el juego de cooperación. La 

identidad de cada uno de los participantes permanecerá anónima por el resto del juego. 

El juego estándar consiste en que cada integrante del grupo, de manera simultánea, tendrá 

una dotación inicial de 20 MEs, y que podrán asignar una parte de ella para aportar a un 

fondo común del grupo, y el resto de la dotación lo podrán conservar. Se explica también 

que el monto total del fondo grupal será duplicado por el experimentador y lo repartirá en 

partes iguales para los cuatro jugadores, de manera que el beneficio para cada jugador es 

igual a 

 𝜋𝑖 = 20 − 𝑥𝑖 + 0.5 ∑ 𝑥𝑗4
𝑗=1  (1) 

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

de cuáles son sus ganancias y la contribución de los otros tres jugadores. 

Predicción teórica del modelo. 

La teoría 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 dotación, ya que cada jugador siempre puede aprovechar las inversiones que los demás 

hagan al fondo y beneficiarse ellos sin invertir. Si todos siguen la estrategia dominante, 

entonces ningún participante coopera un monto al bien público y cada uno conserva sus 

dotaciones. Sin embargo, la opción que maximiza la utilidad de todo el grupo  es aquella en 

la que cada participante invierta toda su dotación en el fondo grupal, y de esta forma 

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

ganancia, 20 MEs más que si conservarán para sí toda su dotación). 

 

4.2.2  Juego de bienes públicos con castigo por un líder 

De la misma forma que en caso anterior, se formarán aleatoriamente grupos de cuatro 

personas, quienes participarán juntos por el resto del juego. Así como para los participantes 

del juego de bienes públicos estándar, también se les informa a los jugadores que sus 

compañeros de grupo participaron en el mismo juego de corrupción que ellos. 

Este grupo sigue la misma dinámica inicial al grupo anterior. Antes de comenzar la primera 

ronda, los participantes sabrán que un jugador dentro de cada grupo ha sido elegido de 

manera aleatoria. Se les informará que este jugador elegido (no se le nombrará como líder 

sino como jugador elegido) tendrá 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 

asignación de la dotación inicial al fondo del grupo, y de que sepan cuál fue su ganancia y 

las aportaciones de cada uno de los otros jugadores, el jugador elegido podrá decidir que 

monto desea reducir de las ganancias de algún(os) compañero(s) del grupo. Para ello, cada 

unidad que el líder desea reducir a alguien más le será reducida a él de sus ganancias, pero  

por cada unidad y d reducción, el jugador castigado verá una reducción de tres unidades en 

sus ganancias de la ronda (es decir, 3y). El jugador elegido puede reducir hasta un máximo 

de 10 MEs a otro jugador. Una vez que el jugador elegido haya tomado su decisión de 

reducción, se le informará a cada jugador cuántas unidades se les ha castigado. Enseguida, 

comenzará una nueva ronda bajo la misma dinámica que la descrita. Por lo tanto, la función 

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

 𝜋𝑖 = 20 − 𝑥𝑖 + 0.5 ∑ 𝑥𝑡4
𝑡=1 − 3𝑦𝑗 (2) 

con 𝑦𝑗 representa las unidades del líder para castigarlo. La ecuación del líder corresponde a 

 𝜋𝑖 = 20 − 𝑥𝑖 + 0.5 ∑ 𝑥𝑡4
𝑡=1 − ∑ 𝑦𝑗3

𝑗=1  (3) 
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donde el contabiliza el costo de castigar a los demás como la última sumatoria de la 

ecuación. 

Predicción teórica del modelo. 

De manera similar, al agregar la etapa del castigo para los demás, y tomando inducción 

hacia atrás, podemos saber que para el líder, dado que el castigo es costoso, el decidirá no 

castigar a los otros jugadores. Al conocer esto, cada jugador no tiene incentivos para 

invertir más en el bien público y en la primera etapa del juego, la estrategia dominante para 

cada jugador es no contribuir al bien público y así, cada uno conservará su dotación inicial, 

como sucede en la predicción teórica del juego de bienes públicos estándar (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 contribución estándar. Sin embargo, esta solución 

es posible que cambie a lo largo del juego, ya que es dinámico y por tanto, existe un 

aprendizaje en cada ronda del juego. 

4.2.2 Juego de bienes públicos 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 corrupción que ellos. 

Este juego sigue del modelo de Nikiforakis (2008), en donde habrá una tercera etapa al 

tratamiento anterior, en la que sólo las personas que fueron castigadas por el líder podrán 

castigar al líder.  

Sin embargo, y a diferencia de la valoración anterior, los costos del contra-castigo serán 

diferente al castigo del tratamiento anterior. Como lo hemos hecho antes, si un líder 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 

líder deberá incurrir en un costo de tres MEs. Como ya se mencionó en la introducción, 

la intuición detrás de esto reside en que el esfuerzo y costo necesario para castigar a 

una persona con un mayor poder o posición (en alguna institución, por ejemplo) es 

mayor que si esto sucede en el otro sentido. Debe hacerse mención especial que un 

jugador sólo podrá contra-castigar al líder cuando tenga un número 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 intuición detrás 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 líder, más allá del costo extra en que 

incurra (justamente esta disposición de contra-castigar a pesar del costo se desea sea 

capturada en el modelo).  

Es así que, siguiendo  la secuencia de del tratamiento anterior, después de que los líderes 

hayan aplicado los castigos a los otros jugadores, cada jugador conocerá su ganancia de la 

ronda, la contribución individual de cada jugador al bien público, y las unidades de castigo 

personales. Al conocer esto, los jugadores castigados deberán elegir, a partir de sus 

ganancias, con cuantas unidades desea castigar. Al final de la ronda, cada jugador conocerá 

su ganancia, sus costos por haber castigado o haber sido castigados, y después una nueva 

ronda comenzará. 

 𝜋𝑖 = 20 − 𝑥𝑖 + 0.5 ∑ 𝑥𝑡4
𝑡=1 − 3𝑦𝑗 − 3𝑧𝑗 (4) 

donde además de los castigos que recibe del líder, debe elegir las 𝑧𝑗 unidades que desea 

castigar al líder, a un costo elevado 3 veces. Para el líder la ecuación corresponde a 

 𝜋𝑖 = 20 − 𝑥𝑖 + 0.5 ∑ 𝑥𝑗4
𝑗=1 − ∑ 𝑦𝑗3

𝑗=1 −  ∑ 𝑧𝑗3
𝑗=1  (5) 

con la última sumatoria representando los castigos que recibe de los demás tres jugadores. 

Predicción teórica del modelo. 

De manera similar al caso anterior podemos usar la inducción hacia atrás para determinar el 

equilibrio del juego: al ser costoso el contra-castigo para los jugadores que no son líderes, 

ellos decidirán no castigar al líder. Conociendo esto, y dado que el castigo del líder es 

costoso, el último decidirá no castigar a los otros tres miembros de su grupo. Finalmente, 

los primeros tres jugadores, al predecir el comportamiento del líder, conocerán que no hay 

una amenaza creíble de castigo por no cooperar y decidirán no contribuir a la provisión del 

bien público. Es así que el equilibrio de Nash Perfecto en Sub-juegos es no contribuir al 

bien público en ninguna ronda, de la misma manera que en el juego de bienes públicos con 
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castigo del líder. Nuevamente, se hace mención que es difícil saber con claridad cómo 

puede evolucionar esta solución a lo largo de los períodos del juego, dado que existe un 

aprendizaje en cada uno de ellos. 

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

facultades de la Universidad Autónoma de San Luis Potosí (México). Para su participación, 

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 sesión pertenecieron a 

diferentes áreas de estudio, y con el fin de que los grupos tratamiento fueran comparables, 

se decidió restringir la muestra de los estudiantes para aquellos que estudiaran el primer año 

de licenciatura, además de que son los estudiantes que tienen mayor disponibilidad de 

tiempo para participar en el experimento. 

El experimento se realizó en papel, de tal forma que al inicio de cada sesión, los 

participantes recibieron aleatoriamente un sobre grande que contenía todo el material 

necesario para jugar el experimento: hojas de respuesta en la que se especificaba el rol del 

jugador en el juego de corrupción, la probabilidad de que fuese descubierto por un soborno, 

así como las hojas para el tipo de juego de bienes públicos. Para cada ronda, las respuestas 

fueron entregadas en un sobre blanco a los experimentadores, quienes por una hoja de 

cálculo ya programada, la información era capturada en línea, y con ello, los 

experimentadores devolvían a los participantes los resultados de la ronda. 

Las instrucciones fueron presentadas en voz alta en cada sesión, y hubo un espacio 

suficiente entre jugadores para que no fuese posible la comunicación entre ellos. En cada 

sesión se jugaron los dos tratamientos del juego de corrupción, con instrucciones generales 

en común, 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 públicos, las instrucciones fueron 

comunes también, ya que para el tratamiento de cooperación, no hay diferencia alguna, 

mientras que para el caso del tratamiento de castigo del líder y contra-castigo al líder, 

dentro de cada sobre amarillo del material, ya contenía las hojas de respuestas diferenciada 

para quien fue líder y quien no lo era (esto se especificaba en voz alta en la sesión). Al final 

de la sesión, los participantes respondieron una hoja de preguntas, la cual pedía 
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información sociodemográfica y preguntas sobre su conocimiento sobre la corrupción y su 

percepción en cuanto a la confianza y ayuda a los demás. 

Para el juego de corrupción, las instrucciones y el escenario fueron establecidos con una 

clara connotación sobre el rol del ciudadano y del servidor público, así como mencionar 

que la transferencia de dinero del ciudadano al servidor público era un soborno. Esto fue así 

para contextualizar a los participantes, para así poder conocer qué harían ellos en un 

contexto más real y dar así una mayor validez externa al experimento.  

Para cada juego, no sólo las instrucciones fueron leídas en voz alta, sino también se 

presentaron ejemplos de cada uno sobre cómo decidir y cómo responder en el material 

proporcionado. Si había preguntas, estas fueron respondidas en forma privada para cada 

participante. 

La duración promedio de cada sesión fue de 70 minutos, incluyendo la lectura de las 

instrucciones y el pago final de cada sesión. Para el pago final para el experimento, se tomó 

en cuenta lo siguiente: para el juego de corrupción, una de las cinco rondas fue elegida 

aleatoriamente para todos los participantes de la sesión, 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 públicos, la ganancia de cada ronda fue 

sumada, y el total se tomó en cuenta, con un tipo de cambio de 50 centavos de peso por 

cada moneda experimental ganada. Además, hubo un pago por asistir a la sesión de 20 

pesos. La ganancia máxima del experimento fue de 133 pesos, la ganancia mínima 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 corrupción 
Antes de analizar los resultados de las hipótesis, probaremos que el tratamiento de 

corrupción 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 

corrupción, con una probabilidad de monitoreo de 5%, y el grupo de baja corrupción, con 
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25% de probabilidad de monitoreo. Cada grupo consistió en 64 participantes, y cada uno 

jugó 5 rondas del juego de corrupción con un jugador anónimo 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 corrupción. 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 corrupción es de 51.87%, mientras que para el 

grupo de baja corrupción es de 34.83% y son estadísticamente diferentes (prueba Mann-

Whitney, p-value = 0.0023). Como se ha mencionado antes, el modelo que se usó es 

diferente al utilizado por Abbink et al. (2002) en los parámetros elegidos como nivel de 

monitoreo y el  framing del juego. Sin embargo, los resultados son comparables 

cualitativamente: Abbink et al. (2002) encuentra una disminución significativa en la 

frecuencia de la oferta de sobornos cuando se introduce la penalización y el monitoreo al 

juego de corrupción, 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 gráfica es que la frecuencia de sobornos disminuye con el paso de las rondas para 

ambos tratamientos, con una mayor caída para el tratamiento donde el monitoreo de la 

corrupción es mayor. Al aplicar una prueba Kolmogorov-Smirnov de diferencia de 

distribuciones, al 5% de significancia no podemos rechazar la hipótesis nula de diferencia 

entre los dos tratamientos (p-value = 0.052). Especialmente es de resaltar la tendencia que 

siguen ambas gráficas, 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 cómo 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 

 

Nota: elaboración 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 corrupción. 

En la Figura 3 encontramos el margen intensivo de la oferta de sobornos promedio10, 

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 estadísticamente diferente 

(prueba Mann-Whitney, p-value = 0.0005). Abbink et al. (2002) comparan la oferta 

promedio de sobornos para los tratamientos de Sólo Reciprocidad (donde no hay una lotería 

ni monitoreo) y Muerte súbita (monitoreo y descalificación del juego), y encuentran que el 

soborno promedio ofrecido disminuye en 35%. La posible explicación de encontrar el 

efecto contrario en el experimento puede deberse a la diferencia del  framing que se usa 

aquí, 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 ilícito (lo que supone un castigo 

mucho mayor), y la externalidad del juego sólo es un framing negativo por la corrupción 

(Abbink et al. (2002) disminuyen puntos a los demás jugadores por cada opción favorable 

al ciudadano). Es posible, además, que los jugadores en el tratamiento de alto monitoreo 

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

                                                           
10 Sólo se toman en cuenta aquellos jugadores que ofrecieron un soborno mayor a cero. 

(a) Margen extensivo, total (b) Margen extensivo, por ronda 
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más difícil para el servidor público rechazar la oferta, y así poder influenciarlos más 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 gráfica es que la tendencia no es clara para el grupo de 25% 

de monitoreo, pero lo es más 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 hipótesis nula de diferencia de distribución al 5% de 

significancia (p-value = 0.052). Lo que esta gráfica parece indicar es que para ambos 

grupos la oferta de soborno promedio se estabiliza en sus valores promedio, con montos 

más altos para el grupo con mayor monitoreo. Como se argumentó anteriormente, esto 

puede explicarse como una estrategia de los ciudadanos de tomar mayores riesgos ante el 

mayor monitoreo y hacer “ofertas más difíciles de rechazar” a los servidores públicos. 

Figura 3: Monto de sobornos promedio 

Nota: elaboración 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 corrupción. 

Las Figuras 2 y 3 dan indicios que apoyan la primera hipótesis de la investigación, en la 

cual se señala que mayores niveles de monitoreo disminuyen la frecuencia promedio de 

oferta de sobornos. Sin embargo esto parece mantenerse sólo en el caso del margen 

extensivo, ya que en el margen intensivo la situación se invierte. Deberá considerarse 

también que el número de rondas que se jugaron fue muy bajo, y esto vuelve más difícil 

para los jugadores conocer la mejor estrategia. 

(a) Margen intensivo, total (b) Margen intensivo, por ronda 
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Ahora comparamos las decisiones de los servidores públicos en la Figura 4. En la Figura 

4(a) encontramos la frecuencia de aceptación promedio de sobornos (cuando estos son 

ofrecidos) en el eje y, y los grupos tratamiento en el eje x. La frecuencia promedio de 

aceptación de sobornos es de 48.10% para el escenario de alta corrupción, y de 30.18% 

para el escenario de baja corrupción. Al comparar la diferencia de las dos medias 

encontramos que son estadísticamente 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 estadísticamente menor para el tratamiento de 

muerte súbita que para los otros dos tratamientos (mayor penalización por el monitoreo). 

Nuevamente, esto da indicio que también los servidores públicos internalizaron el riesgo de 

perder sus ganancias y deciden no aceptar los sobornos. 

La Figura 4(b) muestra la frecuencia de aceptación 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 

explicación de esto puede ser el monto promedio del soborno ofrecido por los ciudadanos, 

ya que con lo visto en la Figura 3, disminuyó 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 

aceptación de sobornos cayó a lo largo de las rondas. Al aplicar una prueba Kolmogorov-

Smirnov a las dos distribuciones, no podemos rechazar la hipótesis 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 hipótesis que señala que en 

el margen extensivo, los niveles de oferta y aceptación de sobornos disminuyen con 

mayores niveles de monitoreo. 
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Figura 4: Frecuencia promedio de aceptación de sobornos 

Nota: elaboración 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 corrupción. 

A continuación se presenta un modelo Probit que se estima para conocer cómo se comporta 

la decisión de aceptar un soborno dado el monto del soborno y algunas variables 

sociodemográficas11. 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 gráficas anteriores con montos más altos en 

el caso de alto nivel de monitoreo. 

La columna (2) muestra el mismo modelo que la columna (1) más las variables 

sociodemográficas 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 número de 

ronda del juego de corrupción. Lo que encontramos en el segundo modelo es que el 

coeficiente del monto de soborno se mantiene significativo y con un valor estable. Además, 

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 

                                                           
11 Dado que el modelo para el juego de corrupción se ha establecido para que una pareja de participantes 
jueguen juntos máximo una vez (modo strangers), podemos considerar que las decisiones son independientes 
entre sí (Abbink et al. (2014)). 

(a) Aceptación promedio de soborno, total (b) Aceptación promedio de soborno, por ronda 
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servidor público, lo cual se relaciona con literatura previa sobre como mayores niveles de 

ingreso hacen más dispuestas a las personas a incurrir en actos deshonestos (DeSteno 

(2014)). Además, 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 relación. 

Finalmente, la columna (3) muestra el mismo modelo que el de la columna (2) y añade 

una variable dummy para el tratamiento de mayor monitoreo en el juego de corrupción. 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 continúa siendo significativo pero menos que en el modelo de la  columna (2). Por 

último, 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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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 estadísticamente diferentes (prueba Mann-

Whitney, p-value = 0.6515). A diferencia de lo que se esperaba en la predicción teórica, 

existe una alta proporción en ambos escenarios para dar el certificado. Una posible 

explicación a esto, como relatan Abbink et al. (2002) y Abbink and Serra (2012), puede ser 

que los servidores sean recíprocos con los ciudadanos que ofrecieron un soborno (que es 
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más frecuente en el escenario de bajo monitoreo), mientras que otra explicación puede ser 

una reciprocidad del servidor público hacia aquellos ciudadanos que no ofrecieron un 

soborno y ven esto como una señal 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 públicos aprenden con cada ronda la estrategia óptima de no 

entregar el certificado. Al aplica una prueba de diferencia de distribuciones Kolmogorov-

Smirnov se encuentra que no podemos rechazar la hipótesis nula de diferencia de 

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

Figura 5: Otorgamiento promedio de certificados 

 

Nota: elaboración 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 corrupción. 

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. Además, con estos resultados y diferencias de oferta y 

aceptación de sobornos podemos decir que se cumple la hipótesis de la investigación que 

establece que disminuye la corrupción en el margen extensivo para los dos tratamientos del 

juego de corrupción, con mayores niveles para el grupo con menor monitoreo. Esta 

situación es necesaria para dar validez al tratamiento de corrupción que servirá para 

comparar el siguiente juego. Aun cuando los resultados pueden parecer menos 

(a) Otorgamiento prom. de certificado, total (a) Otorgamiento prom. de certificado, por ronda 
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contundentes de lo que sucede en otros artículos, esto puede deberse a que el número de 

rondas del juego es bajo (Abbink et al. (2002) utilizan 30 rondas del juego de corrupción), 

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

 

6.2  Impacto en la cooperación 
Una vez que hemos probado la efectividad del tratamiento corrupción, podemos comparar 

el efecto que tiene sobre los escenarios de cooperación en las personas. Hay que recordar 

que el tratamiento de cooperación se dividió por tres diferentes juegos: juego de bienes 

públicos estándar, un juego de bienes públicos con castigo centralizado en un líder, y un 

juego de bienes públicos con castigo para el líder. La contribución máxima para cada ronda 

fue de 20 unidades, mientras que los castigos máximos, tanto del líder como para el líder 

fueron de 10 unidades12. A continuación se muestra la Tabla 2 que presenta variables 

sociodemográficas que se obtuvieron de los grupos, y servirán para evaluar la 

comparabilidad de los grupos entre sí: 

Tabla 2: Estadísticas descriptivas de variables control 

 

                                                           
12 El castigo para el líder sólo era posible si el líder castigaba al jugador, para mantener sólo la intención de 
castigo como venganza para los jugadores que no fueron líderes 
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Se realizaron pruebas Mann-Whitney uno a uno para calcular si la diferencia de medias era 

estadísticamente significativa entre los grupos, y al 5% de significancia no podemos 

rechazar la hipótesis nula de igualdad de medias. Esto nos permite asegurarnos que los 

grupos tratamiento son comparables entre sí. A continuación presentamos la Tabla 3 que 

muestra la contribución promedio en el juego de bienes públicos para todos los 

tratamientos. 

Tabla 3: Estadística descriptiva: contribución promedio al juego de bienes públicos 

 

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

obtenemos lo siguiente13: 

Evidencia de la hipótesis 2: la Figura 6 muestra las contribuciones promedio por 

tratamientos de corrupción y cooperación. Podemos observar que para el juego de bienes 

públicos en la Figura 6(a), la diferencia 1 a 1 entre las distintas medias son 

estadísticamente diferentes entre sí al 5% de significancia, en donde el mayor nivel de 

contribución promedio lo tienen aquellos participantes que no tuvieron un tratamiento 

previo de corrupción (�̅�=14.26), seguido del tratamiento de baja corrupción (�̅�=11.70), y 

                                                           
13 Se realizaron pruebas Mann-Whitney para la comparación de medias que se mencionan en los siguientes 
apartados 
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finalmente el de alta corrupción (�̅�=10.06)14. Este resultado apoya la hipótesis dos de la 

investigación, en la cual establecimos que los niveles de cooperación promedio en el juego 

de bienes públicos serían mayores para aquellos grupos que no hayan pasado por un 

contexto de corrupción previo. Este resultado es similar a lo que encuentra Beekman et al. 

(2014) en su experimento de campo, en donde aquellas personas que no tenían un líder 

corrupto (su variable de corrupción) invertían más en bienes públicos locales y privados. 

Todo esto es de la mayor importancia si consideramos que el juego de bienes públicos es 

una representación sencilla de un escenario de toma de decisiones. Si pensamos en la 

repercusión que tiene en decisiones económicas reales, los efectos en falta de inversión son 

bastante significativos. 

Figura 6: Contribución promedio por tratamiento. 

 

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

Nuevamente en la Figura 6(a) podemos ver los resultados de cooperación cuando existe un 

líder. Observamos que la comparación de medias entre el escenario de baja corrupción y los 

otros dos casos sí es estadísticamente diferente, mientras que al comparar las medias del 

tratamiento de alta corrupción 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 contribución aumentan respecto al caso de 

cooperación. Esto puede basarse en lo mencionado por Gächter and Renner (2014), Gächter 

                                                           
14 Lo que se observa son niveles de cooperación mayores a los que se han encontrado en la literatura (Fehr and 
Gächter (2000)), pero puede explicarse porque el número 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. 

(a) Corrupción - Cooperación (b) Cooperación - Corrupción 
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et al. (2012) y Jack and Recalde (2014) y de la importancia que tiene el líder en la creación 

de creencias para las personas, y como ayudan a generar mayor confianza para cooperar. 

De la misma podemos considerar esta situación como la parte complementaria de lo hallado 

por Beekman et al. (2014) y el efecto negativo de los líderes corruptos sobre la 

cooperación, que en este caso el líder resulta en mayor confianza para los otros miembros 

de los grupos y eleva los niveles de contribución. 

Evidencia de la hipótesis 3: A partir de lo mencionado antes, podemos decir que se 

cumple parcialmente la hipótesis 3, donde se esperaba que los niveles de cooperación 

cuando existe un líder fuesen mayores en un contexto previo sin corrupción que en aquellos 

donde sí hubo un contexto de corrupción. Una posible explicación a esto es que los líderes 

en el tratamiento de baja corrupción hayan castigado más en promedio, y por lo tanto, 

influenciado mayores niveles de cooperación. Sin embargo, al analizar el margen intensivo 

del castigo en la Figura 7(a) encontramos que el castigo promedio por grupos no es 

estadísticamente diferente entre ninguno de los casos (prueba Mann-Whitney de diferencia 

de medias). Es así que podemos decir que no es sólo el castigo lo que motiva a los 

jugadores a contribuir más sino también un factor “líder” que motiva a sus compañeros a 

contribuir más (Baldassarri and Grossman (2011); Grossman and Baldassarri (2012)). Más 

aún, cuando se analiza el margen extensivo del castigo del líder (Figura 7(b)) se realizan 

pruebas Mann-Whitney de diferencia de medias, y no podemos rechazar la hipótesis nula ni 

al 5% de significancia ni al 10%. 

Figura 7: Castigo promedio por tratamiento 

 

(a) Castigo promedio al líder, por tratamiento (b) Frecuencia de castigo promedio, por 
tratamiento 
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Fuente: elaboración propia a partir de datos obtenidos en el experimento. Nota: La Figura (a) muestra las 

unidades promedio que utiliza el líder para castigar en las 5 rondas del juego. La Figura (b) muestra la 

frecuencia promedio en que castiga el líder 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 Corrupción se explica por el número 

pequeño de jugadores en el tratamiento. 

En la misma Figura 6 podemos ver los resultados del juego de bienes públicos con castigo 

al líder, donde se encuentra que las diferencias en la contribución promedio por tipo de 

tratamiento de corrupción si son estadísticamente diferentes (al 5% de significancia, prueba 

Mann-Whitney), en donde la mayor contribución promedio es la del grupo control, seguida 

por el grupo de baja corrupción, y alta corrupción, respectivamente. Además, podemos ver 

que el uso del contra-castigo ayuda también a aumentar la contribución de las personas. 

Incluso, al comparar los valores del castigo promedio al líder, estos son mayores en el 

escenario de baja corrupción que en el de baja corrupción (estadísticamente diferentes, p-

value = 0.0194). 

Evidencia de la hipótesis 4: en esta hipótesis se propuso que los niveles de contribución 

promedio serían mayores cuando no hay un contexto previo de corrupción como lo muestra 

la Figura 6. Algo que es contra-intuitivo es el nivel de contribución promedio entre el caso 

de cooperación y el caso de contra-castigo. Para Nikiforakis (2008) el resultado es justo el 

inverso, ya que el castigo disminuye la participación de los cooperadores condicionales. 

Una posible explicación 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 sólo 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 añadirse como una herramienta más 

para corregir dilemas sociales, con una estructura de mayor voluntad de los jugadores para 

que el líder castigue ``sólo cuando sea necesario", y no de manera arbitraria15. 

Sobre la relevancia de las ganancias para los diferentes escenarios de corrupción, pueden 

observarse en la Figura 8 las ganancias promedio por tratamiento. Por ejemplo, en el caso 

del escenario Sin Corrupción, Figura 8(b), la mayor ganancia se logra bajo un escenario de 

cooperación estándar. En cambio, para los dos escenarios de corrupción la opción que 

                                                           
15 De hecho, al comparar el castigo promedio del líder, las diferencias para todos los tratamientos no son 
estadísticamente diferentes, lo que implica que el líder castiga, en promedio, de la misma manera 
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genera mayores ganancias es aquella en donde sólo líder puede castigar después de las 

contribuciones al bien público. Esto puede deberse a que en un juego de bienes públicos 

estándar sólo existe como información que los miembros de tu equipo participaron en el 

mismo escenario de corrupción, lo que puede generar desconfianza y menor contribución al 

bien público. En cambio, si existe una persona que tiene la posibilidad de castigar y ser 

castigado según sus acciones, puede dar mayor certeza a los jugadores, aun con el contexto 

previo de corrupción. 

Figura 8: Ganancia promedio por tratamiento 

 

 

Fuente: elaboración propia a partir de datos obtenidos en el experimento. Nota: se presentan los niveles de 

ganancias totales promedio en el juego de bienes públicos 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 corrupción16. 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 estadísticamente significativa, parece intuitiva a que los jugadores con 

menores niveles de corrupción contra-castigan más al líder, es decir, puede haber una 

                                                           
16 Para esto hay que recordar que con la finalidad de evitar otros motivos de contra-castigo, este sólo era 
posible si el jugador recibió un castigo de parte del líder en la etapa anterior, por lo que el contra-castigo se 
explicaría entonces sólo como un mecanismo de venganza del jugador 

(a) Corrupción - Cooperación (b) Cooperación - Corrupción 
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mayor disposición a castigar a líder, una característica que puede ser deseable en una 

sociedad con corrupción. 

Figura 9: Contra-castigo promedio al líder 

 

Fuente: elaboración propia a partir de datos obtenidos en el experimento. Nota: se presenta el contra-

castigo promedio al líder de todas las rondas, de parte de los jugadores no líderes. Intervalos de confianza al 

95%. La amplitud del intervalo de confianza del caso Sin Corrupción se debe al número pequeño de 

observaciones de este grupo. 

Para analizar el modelo se realizó una regresión OLS de la contribución promedio al bien 

público explicada por los tratamientos de corrupción, de cooperación, sus interacciones y 

variables sociodemográficas como la edad, el ingreso mensual de la familia, el último 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 regresión: 

𝑪𝒐𝒏𝒕𝒓𝒊𝒃𝒖𝒄𝒊ó𝒏𝒊 = 𝑹𝒐𝒏𝒅𝒂 + 𝑪𝒐𝒓𝒓𝒖𝒑𝒄𝒊ó𝒏𝒊 + 𝑪𝒐𝒐𝒑𝒆𝒓𝒂𝒄𝒊ó𝒏𝒊 + 𝑪𝒐𝒓𝒓𝒖𝒑𝒄𝒊ó𝒏𝒊 ∗ 𝑪𝒐𝒐𝒑𝒆𝒓𝒂𝒄𝒊ó𝒏𝒊 +  𝒙𝒊′𝜷 + 𝜺𝒊 (6) 

Esta ecuación nos permitirá comparar los resultados de diferencia de medias que obtuvimos 

anteriormente, para así probar las hipótesis 2 a 4, es decir, para ver el impacto de los 

escenarios de corrupción en los niveles de contribución, la efectividad del líder en los casos 

con y sin corrupción y el contra-castigo y su utilidad en aumentar los niveles de 

contribución promedio. 
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Tabla 4: Regresiones OLS sobre niveles de contribución promedio  
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La columna (1) se trata de explicar la contribución promedio al bien público a través del 

tratamiento de corrupción y de la ronda correspondiente. Solo el tratamiento de Alta 

corrupción es significativo para explicar la contribución, donde haber participado en el 

escenario de alta corrupción disminuye la contribución promedio al bien público en 2.534 

unidades, o lo que es casi igual a una reducción de 20% de contribución. Este resultado 

respalda lo establecido en la segunda hipótesis, en donde observamos que la participación 

previa en un contexto de corrupción disminuye sustancialmente la aportación al bien 

público. 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 corrupción la pérdida de transferencias en especie por parte de un líder corrupto. Para 

controlar por variables no observables utiliza variables instrumentales para identificar 

correctamente los parámetros, y encuentra que si existe un líder corrupto en una 

comunidad, la contribución en un juego de bienes públicos se reduce en 20%, idéntico al 

resultado de la columna (1). Esto da fortaleza al resultado obtenido y nos habla de una 

disminución importante de la participación 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 corrupción no son estadísticamente diferentes de aquellos que no tuvieron 

parte de este tratamiento. Esto nos da idea de que el mayor monitoreo ayuda a reducir la 

corrupción (como vimos en la evidencia de la hipótesis 2), y no sólo eso sino no disminuye 

los niveles de cooperación promedio. Es así que podemos afirmar que sociedades con buen 

monitoreo cooperan más que aquellas en donde hay poco monitoreo a la corrupción. 

En la columna (2) agregamos al modelo variables sociodemográficas para explicar la 

contribución al bien público pero ninguna es estadísticamente significativa, solo el mismo 

tratamiento de alta corrupción. El resultado que el tratamiento de Alta corrupción se 

mantenga significativo da cuenta de la robustez del resultado y del poder que tiene para 

reducir la cooperación, ya que en la columna (2) incluso aumenta el coeficiente de la 

variable. 

La columna (3) agrega el tratamiento de cooperación a la columna (2), y entonces 

encontramos que la edad, lineal y cuadrática, son significativas para explicar la 

contribución promedio, donde por cada año adicional disminuye la contribución promedio 
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al bien público en 5.49 unidades. Además, y en línea con lo que se encontró de la evidencia 

de la hipótesis 3 es que aquellos jugadores que tuvieron un líder aumentaron su 

contribución promedio al bien público en 1.554 unidades. Nuevamente, esto ya se reflejaba 

en las gráficas anteriores donde mencionábamos que los líderes podían fungir como 

motivación para los demás jugadores a contribuir más al bien público. En relación a la 

literatura de la cooperación de las personas17, se obtiene nuevamente que los líderes son 

fundamentales para llevar a mayores niveles de cooperación, y no sólo por los castigos que 

ejercen sobre los demás, sino también por un efecto de motivación intrínseca que lleva a las 

personas a confiar más, contribuir más y tener un comportamiento más ético (d’Adda et al. 

(2014)). 

Finalmente, la columna (4) representa la columna (3) sumada a los términos de interacción 

de los dos tratamientos. En este modelo completo podemos relacionar como los 

coeficientes de alta corrupción y de edad aumentan y son más significativos, mientras que 

el efecto encontrado anteriormente por el líder se distribuye a los términos de interacción de 

Líder con los dos tratamientos de corrupción. Todo esto comprueba lo que habíamos 

marcado como evidencia de la hipótesis 3 del modelo, en donde se menciona que los líderes 

son fundamentales para alcanzar mayores niveles de contribución. Esto es realmente 

importante dado que hasta ahora se habían estudiado los problemas de corrupción y la 

cooperación de manera separada, y esto constituye un primer resultado que prueba que 

instituciones o figuras como los líderes tienen un efecto sobre las decisiones de las 

personas, una motivación intrínseca que los incita a confiar más. Podemos ver en la 

columna (4) que el coeficiente del tratamiento con bajo monitoreo es más significativo que 

antes y su coeficiente aumenta más, que implica mayor incidencia de la corrupción sobre la 

cooperación. Sin embargo, la interacción del tratamiento Líder con ambos escenarios de 

corrupción atenúa la disminución en los niveles de cooperación. Es posible que mayor 

investigación sea necesaria para evaluar a detalle el impacto de los líderes en las decisiones 

de las personas, cuáles son los incentivos que los llevan a decidir cooperar más18, pero 

queda claro que sí representan una vía para mejorar el problema de la corrupción. 

                                                           
17 Véase Fehr and Gächter (2000), Gächter 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 corrupción ha sido uno fenómeno social que ha llegado a diferentes parte de toda la 

sociedad, desde las empresas y los servidores públicos hasta las decisiones de cada 

individuo para actuar de manera deshonesta. Además, para los científicos sociales ha sido 

complicado no sólo entender la naturaleza y causas de la corrupción sino entender cuáles 

son las implicaciones en la vida diaria. Esta investigación busca ahondar en la explicación 

del segundo tema, en particular, entender el impacto de la corrupción 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 más positiva de sí  mismas 

en temas relacionados a actos deshonestos, como son las respuestas en encuestas de 

valores. 

Para dar la vuelta a este problema se realizó un experimento de laboratorio con estudiantes 

de licenciatura, quienes ganaron dinero por participar en la sesión. El experimento consistió 

en dos partes, con un tratamiento de corrupción en la primera parte, para poder generar 

diferencias en el comportamiento de los participantes y modificar su percepción de 

confianza y cooperación. Posteriormente, en la segunda etapa tomaron parte de un juego de 

bienes públicos, en donde debían decidir cuánto invertir en un proyecto común y cuánto 

guardar para sí mismos. En dos tratamientos existió la posibilidad de castigar a algunos 

jugadores (el rol del líder) y en otro se incluía poder castigar también al líder. Los 

resultados muestran contundentemente que los niveles de cooperación promedio 

disminuyen cuando las personas han participado en el juego de corrupción, comparado con 

quienes no tomaron parte del juego. La disminución es mayor para el grupo en el que la 

corrupción fue una estrategia más asequible19. Un segundo resultado relevante es que 

cuando los grupos que participaron en el tratamiento de corrupción tienen un líder en el 

juego de bienes públicos, los niveles de cooperación aumentan significativamente. Esto 

tiene relación con la literatura de los líderes y su influencia en los jugadores a su alrededor, 

                                                           
19 Las diferencias en los resultados entre los grupos control y el grupo con baja exposición a la corrupción 
parecen ser no muy diferentes, al comparar con los resultados del grupo con alta exposición a la corrupción. 
Una posible explicación a esta pequeña  diferencia podría explicarse a la exposición diaria que viven los 
estudiantes mexicanos, como se menciona en la introducción. Para probar esto, es necesario hacer 
investigación posteriormente. 
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ya que un líder con carácter ético es una motivación intrínseca para los demás jugadores, y 

por ende, los lleva a cooperar mucho más. 

Al analizar el caso del contra-castigo, su uso parece no favorecer los niveles de cooperación 

en las personas, a pesar de que se ha limitado su uso sólo a aquellos que hayan sido 

castigados en etapas anteriores. Parece ser que el líder al castigar a los jugadores, también 

es castigado por estos, lo que lleva a un desincentivo del líder para mantener los castigos en 

rondas posteriores. A pesar de ello, los niveles de cooperación son mayores cuando los 

grupos no tuvieron una experiencia de corrupción previa. Parece ser que queda mucho por 

estudiar sobre la utilidad del contra-castigo en los juegos de bienes públicos, de tal manera 

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

Finalmente, parece que estos resultados apoyan en especial la idea de fortalecer una 

institución como un líder fuerte y sobre todo confiable, que sea capaz de motivar a los 

demás participantes de la sociedad a que aumentan el grado de confianza y cooperación en 

sociedad. Sin embargo, parece que aún queda mucho por avanzar en el tema, ya que una 

figura de liderazgo no es sencilla de formalizar, además de la necesidad de pensar en qué 

características forman a un buen líder o al menos, a un líder en el que la gente pueda 

confiar. 
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8  Apéndice 
Instrucciones generales para el juego de corrupción 

(Leídas por el experimentador a los participantes) 

Bienvenidos, están a punto de participar en un experimento sobre toma de decisiones. Por 
participar, a cada uno se le pagará en forma privada y en efectivo al finalizar el experimento. El 
monto que cada uno recibirá dependerá de las decisiones que elijan, así que por favor, sigan con 
cuidado las siguientes instrucciones. Para todos los participantes, además de las ganancias en el 
juego, recibirán un pago de 20 pesos, sólo por haber asistido el día de hoy. 

Durante el experimento tendrán la oportunidad de ganar Monedas Experimentales (MEs), las cuales 
serán convertidas en dinero al final de la sesión. Por lo tanto, entre más Monedas Experimentales 
ganen, más dinero podrán recibir al final. Es importante decir que nadie tiene permiso de hablar 

con los demás participantes hasta que la sesión haya terminado. Si tienes alguna pregunta 
sobre alguna parte, por favor levanta la mano y uno de nosotros te responderá de forma 

privada. Aquellas personas que rompan las reglas serán automáticamente descalificadas del 
experimento. Esta sesión consta de dos etapas diferentes, así que debes poner atención a las 
instrucciones de cada una. 

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

 

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

Cada etapa del experimento se juagará por ronda, y en cada ronda se formarán parejas de jugadores, 
que serán asignados al azar. En cada ronda y en todo el experimento, ningún participante podrá 

conocer  quién es la persona con quien está jugando, y ninguna pareja jugará más de una 

ronda juntos. Al inicio se les entregará una hoja personal en donde se especifica el rol que 
jugarán el resto de la etapa 1. 

El escenario está compuesto por una situación de decisiones interactivas entre una empresa y un 
servidor público, quienes representan una pareja. La empresa desea poner en marcha una planta 
industrial que causa contaminación al público y daña el medio ambiente. Asimismo, existe un 
servidor público quien es el encargado de otorgar los permisos de verificación de contaminación 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 
público, 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 público lo acepta, el servidor público no está 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 público 
acepta el soborno, existe la posibilidad de que sean descubiertos y ambos sean castigados. 

Ahora pueden abrir sus sobres donde se explica qué rol les corresponde, y algunas instrucciones 
adicionales del juego. 
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Decisiones paso a paso20 (hoja de instrucciones dentro de los sobres individuales) 

 

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

Paso 2. Si la empresa decide ofrecer el soborno, debe elegir qué monto desea transferir, que puede 
ser 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, o 9. Entonces, el juego continúa en el paso 3. 

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

 Si el servidor público acepta el soborno, entonces el soborno se descuenta a la empresa. 
Éste monto del soborno se multiplica por tres y se suma a la cuenta del servidor público. 
Enseguida, el experimentador elegirá al azar con la computadora un número entre 1 y 20, 
en donde 

o Si el número elegido es  1 entonces la pareja de jugadores serán descalificados y 

ambos perderán automáticamente las ganancias que hayan hecho en ese 
punto. 
 

o Si el número elegido es {2,3, … , 20}, entonces el juego continúa en el paso 4. 
 

 Si el servidor público 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 continúa en el paso 4. 

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

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

 Si el servidor público otorga el certificado a la empresa, entonces la cuenta de la empresa 
aumenta en 56 MEs, y la cuenta del servidor público aumenta en 30 MEs. 

Después del paso 4, la ronda habrá terminado. Deberás introducir en el sobre pequeño tu hoja de 
respuesta y pasarlo cuando se les indique. Enseguida, los experimentadores verán cual es el 
resultado de la ronda y te lo harán saber. Después de esto, una nueva ronda comenzará y serás 
emparejado con alguien diferente. 

  

                                                           
20 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 única diferencia está en que los números a 
elegir aleatoriamente van del 1 al 4. Si sale el número uno entonces los participantes tendrán la pena máxima 
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El pago para el juego de corrupción 

(Instrucciones leídas por el experimentador después de que cada jugador haya leído la hoja 

anterior). 

Al final de esta etapa, una ronda será elegida al azar, y en base al resultado se le pagará a cada uno. 
El tipo de cambio en esta etapa corresponde a 0.40 pesos por cada ME. Entonces, si en una ronda 
ganas 100 MEs, obtendrás sólo de esta parte 40 pesos. Para llenar sus hojas cuentan con un máximo 
de un minuto, y después deberás pasar tus respuestas dentro del sobre. 

 

Tabla de decisión y ejemplos  

(Leído y presentado a todos por el experimentador) 

Para recolectar la información en cada etapa, cada jugador que represente la empresa deberá escribir 
en la hoja especial si desea o no ofrecer un soborno, y de ofrecerlo, específica cuánto (se presenta la 

tabla de respuesta de los ciudadanos). 

Para el caso de los servidores públicos, llenarán la siguiente tabla (se muestra la tabla 

correspondiente). En ella, deberán marcar su decisión para cada una de las opciones posibles. Es 
decir, si la empresa elige ofrecer un soborno de 1 ME, el servidor público deberá marcar si acepta o 
no el soborno; enseguida, deberá decidir si marcar si otorga o no el certificado. Al final, se muestra 
los pagos que corresponderán a cada jugador. 

Al final de la ronda, se revisará la decisión de la empresa y del servidor público y se determinará 
cuál 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 señalando el camino). 

Ejemplo 1: Suponemos que el Ciudadano decide no ofrecer soborno; ante ello, el servidor público 
(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 sí ofrecer un soborno, de 5 MEs. En tanto, el SP 
dijo que si el Ciudadano le ofrecía un soborno de 5 MEs, el decidía no aceptar el soborno; además, 
en ese caso, decidía sí 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 sí aceptar el soborno. Sin embargo, al sacar el número 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 públicos. 

(Instrucciones leídas por el experimentador a todos los participantes) 

Ahora formaremos al azar grupos de 4 personas, y ningún miembro del grupo conocerá la identidad 
de los demás.  Cada grupo jugará por el resto del experimento. Cada miembro de tu grupo 
participó en el mismo juego que tú jugaste antes, por lo que tu grupo tendrá algunos jugadores que 
fueron servidores públicos y otros ciudadanos, quienes igual que tú, 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, automáticamente irá a parar a tu cuenta privada. Cada MEs que destines 
a tu cuenta privada es una ME más de ganancia. En cambio, sobre el proyecto, se sumará lo que 
todos en el grupo hayan destinado al proyecto, se multiplicará por dos y el total se dividirá en partes 
iguales entre los 4. Entonces, tus ganancias de cada ronda son: 

Ingreso de tu cuenta privada (20 MEs menos inversión al proyecto) 

+ Ingreso por inversión en el proyecto (0.5 x Suma de todas las inversiones del grupo) 

= Tu Ingreso Total de la ronda 

Así, tu ingreso por cada ronda será la suma de tus ganancias por invertir en el proyecto, más tus 
MEs guardadas en tu cuenta privada. 

Bajo la misma idea del juego anterior, los miembros de cada grupo serán los mismos, y su identidad 
será anónima. El resto del juego la dinámica será la misma, excepto que ahora la decisión de 
inversión en el proyecto será hecha en la siguiente hoja (se presenta la nueva hoja de respuestas). 
En ella de acuerdo a tú número de identificación deberás 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 cuánto desea invertir en el proyecto (y lo demás 
irá a parar a su cuenta privada), y guardarás tu respuesta dentro del sobre blanco, 

2. Pasarán el sobre con su respuesta y el experimentador capturará la información de todos, 
3. Después, les será devuelta su hoja, y se les dirá cuál es su ganancia de la ronda, y cuánto 

invirtieron los demás miembros de su equipo en el proyecto, 
4. La ronda habrá terminado y una nueva comenzará. 

Para tomar su decisión, cuentan con un máximo de un minuto, y después deberán pasar sus 
respuestas al experimentador, dentro del sobre. 

A continuación 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 
MEs, 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 guardó en su cuenta privada. 

Ejemplo 3: Si cada uno de los otros tres jugadores de tu equipo invierten 10 MEs. Si tú decides no 
invertir en el proyecto, entonces tú ganancia es de 0.5 x 30 = 15 MEs, más tus 20 MEs que están en 
tu cuenta privada, suman un total de 35 MEs de ganancia. Para los otros tres jugadores, su ganancia 
será igual a 15 MEs por el proyecto (igual que tú), más 10 MEs de su cuenta privada, dan un total 
de 25 MEs de ganancia total. Si, en cambio, tú decides poner 10 MEs también en el proyecto, 
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entonces da un total de 0.5 x 40 = 20 MEs por el proyecto, más 10 MEs de su cuenta privada, da un 
total de 30 MEs de ganancia total para cada uno. 

Ejemplo 4: si tú 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, más tu cuenta privada, que es de 10 MEs, tu ganancia total es igual a 15 MEs, y la 
ganancia total de los demás es de 25 MEs. Si, en lugar de ello, cada uno de los otros tres decide 
invertir 20 MEs al proyecto, entonces la inversión total es de 70 MEs. Tú ganancia final es igual a 
35 MEs más 10 MEs, da 45 MEs, mientras que para los demás, su ganancia es de 35 MEs. 

Para cada paso de esta etapa, cuentan con un máximo de 1 minuto por decisión, y después 
deberán 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 públicos con líder. 

(Instrucciones leídas por el experimentador a todos los participantes) 

Ahora formaremos al azar grupos de 4 personas, y ningún miembro del grupo conocerá la identidad 
de los demás.  Cada grupo jugará por el resto del experimento. Cada miembro de tu grupo 
participó en el mismo juego que tú jugaste antes, por lo que tu grupo tendrá algunos jugadores que 
fueron servidores públicos y otros ciudadanos, quienes igual que tú, 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, automáticamente irá a parar a tu cuenta privada. Cada MEs que destines 
a tu cuenta privada es una ME más de ganancia. En cambio, sobre el proyecto, se sumará lo que 
todos en el grupo hayan destinado al proyecto, se multiplicará por dos y el total se dividirá en partes 
iguales entre los 4. Entonces, tus ganancias de cada ronda son: 

Ingreso de tu cuenta privada (20 MEs menos inversión al proyecto) 

+ Ingreso por inversión en el proyecto (0.5 x Suma de todas las inversiones del grupo) 

= Tu Ingreso Total de la ronda 

Así, tu ingreso por cada ronda será la suma de tus ganancias por invertir en el proyecto, más tus 
MEs guardadas en tu cuenta privada. 

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

Los tres jugadores que no sean elegidos tomarán las mismas decisiones que en la fase anterior. El 
jugador elegido además de eso, deberá decidir cuántas MEs quiere reducir a las ganancias de cada 
uno de los tres otros jugadores. Este jugador debe obligatoriamente  señalar cuántas unidades va a 
reducir a los demás, o bien, si quiere dejar igual las ganancias de algún miembro deberá marcar 0 
(cero) en la casilla. Para cada decisión del juego tendrán sólo un minuto y después deberán pasar 
sus respuestas a los experimentadores. 

Si el jugador elegido desea reducir las ganancias de los demás, deberá pagar un costo por reducir las 
ganancias a los demás, dependiendo de cuántas MEs desea reducir a los otros jugadores. Podrá 
reducir desde 0 hasta un máximo de 10 MEs a cada miembro del grupo. Es importante señalar que 
por cada ME de reducción a un jugador, sus ganancias se verán reducidas por 3 MEs. Si las 
ganancias por la reducción son negativas, entonces se quedará en 0 la ganancia de la ronda para ese 
jugador. Es por esto que el jugador elegido debe tener cuidado al elegir cuántas unidades va  reducir 
a los demás, y los otros tres jugadores deben entender que cada ME que decida el jugador elegido, 
les afectará en un múltiplo de 3. 

Los pasos que debes elegir son: 

1. Elegir cuánto deseas invertir en el proyecto y qué monto queda en tu cuenta privada; 
2. Conocerás tus ganancia de la ronda y la contribución de cada jugador al proyecto; 
3. El jugador elegido decidirá cuántas MEs desea reducir de las ganancias de los demás 

jugadores; 
4. Cada jugador conocerá su ganancia final de la ronda y la reducción que recibió de parte del 

jugador elegido. Después de esto, una nueva ronda comenzará. 
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Para cada una de estas decisiones, cuentas con un minuto máximo. Después deberás 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 demás 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 reducción 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 líder (porque gastó en total 3 MEs de reducción a los demás), 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 reducción). Si en cambio, el jugador elegido decidiera reducir 3 MEs a cada 
uno de los otros tres jugadores, las ganancias finales serían 21 MEs para el jugador uno, y 21 MEs 
para el resto de los jugadores (3 MEs de reducción elegidas por el jugador 1 x 3 = 9 MEs de 
reducción 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 máximo de 1 minuto por decisión, y después 
deberán 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 públicos con castigo al líder. 

(Instrucciones leídas por el experimentador a todos los participantes) 

Ahora formaremos al azar grupos de 4 personas, y ningún miembro del grupo conocerá la identidad 
de los demás.  Cada grupo jugará por el resto del experimento. Cada miembro de tu grupo 
participó en el mismo juego que tú jugaste antes, por lo que tu grupo tendrá algunos jugadores que 
fueron servidores públicos y otros ciudadanos, quienes igual que tú, 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, automáticamente irá a parar a tu cuenta privada. Cada MEs que destines 
a tu cuenta privada es una ME más de ganancia. En cambio, sobre el proyecto, se sumará lo que 
todos en el grupo hayan destinado al proyecto, se multiplicará por dos y el total se dividirá en partes 
iguales entre los 4. Entonces, tus ganancias de cada ronda son: 

Ingreso de tu cuenta privada (20 MEs menos inversión al proyecto) 

+ Ingreso por inversión en el proyecto (0.5 x Suma de todas las inversiones del grupo) 

= Tu Ingreso Total de la ronda 

Así, tu ingreso por cada ronda será la suma de tus ganancias por invertir en el proyecto, más tus 
MEs guardadas en tu cuenta privada. 

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

Los tres jugadores que no sean elegidos tomarán las mismas decisiones que en la fase anterior. El 
jugador elegido además de eso, deberá decidir cuántas MEs quiere reducir a las ganancias de cada 
uno de los tres otros jugadores. Este jugador debe obligatoriamente  señalar cuántas unidades va a 
reducir a los demás, o bien, si quiere dejar igual las ganancias de algún miembro deberá marcar 0 
(cero) en la casilla. Para cada decisión del juego tendrán sólo un minuto y después deberán pasar 
sus respuestas a los experimentadores. 

Si el jugador elegido desea reducir las ganancias de los demás, deberá pagar un costo por reducir las 
ganancias a los demás, dependiendo de cuántas MEs desea reducir a los otros jugadores. Podrá 
reducir desde 0 hasta un máximo de 10 MEs a cada miembro del grupo. Es importante señalar que 
por cada ME de reducción a un jugador, sus ganancias se verán reducidas por 3 MEs. Si las 
ganancias por la reducción son negativas, entonces se quedará en 0 la ganancia de la ronda para ese 
jugador. Es por esto que el jugador elegido debe tener cuidado al elegir cuántas unidades va  reducir 
a los demás, y los otros tres jugadores deben entender que cada ME que decida el jugador elegido, 
les afectará en un múltiplo de 3. 

Adicionalmente, una vez que cada uno haya hecho su inversión al proyecto, y que conozcan cuántas 
unidades recibieron de reducción por el jugador seleccionado, a quienes les hayan reducido sus 
ganancias podrán responder. Esto quiere decir que estos jugadores podrán tener un paso más y 
podrán reducir las ganancias del jugador elegido. 

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

1. Cada jugador decide su inversión al proyecto y el monto de su cuenta privada, 
2. Se sumara la inversión total de cada grupo y se asignarán las ganancias de acuerdo a sus 

decisiones. El jugador seleccionado conocerá la inversión al proyecto de cada uno de los 
otros miembros del grupo, 

3. El jugador seleccionado podrá reducir las ganancias de los otros tres miembros del grupo, 
con base a sus ganancias, hasta un máximo de 10 MEs por miembro, 

4. Cada jugador conocerá cuántos puntos ha recibido de reducción, 
5. Aquellos jugadores a quienes les hayan reducido sus ganancias en el paso 3 podrán reducir 

las ganancias del jugador seleccionado. Para esto, deberá incurrir en un costo de 3 MEs si 
desea reducir una ME al jugador seleccionado, 

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

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

Ejemplo: supongamos que después de la inversión 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 demás, las ganancias serán de 27 MEs para el jugador seleccionado, y 27 MEs para 
los otros tres jugadores (después de la reducción). Ahora, si el jugador 2 decide reducir 2 MEs 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 serán: 

Jugador 1 (seleccionado): 27 MEs - (5 MEs de reducción de los demás jugadores) = 22 MEs 

Jugador 2: 27 MEs - (2 MEs de reducción al jugador 1 x 3 que es el costo = 6 MEs) = 21 MEs 

Jugador 3: 27 MEs - (0 MEs de reducción al jugador 1) = 27 MEs 

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

Para cada paso de esta etapa, cuentan con un máximo de 1 minuto por decisión, y después 
deberán 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 5: Tabla de respuestas, servidor público 
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Tabla 6: Tabla de respuesta, ciudadano 

 

Tabla 7: Hoja de captura, juego de bienes públicos 

 

Tabla 8: Hoja de captura, juego de bienes públicos con líder 

 

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

 

La tabla de la izquierda corresponde a la hoja de respuestas para quien no fue líder en el grupo. La tabla de la 
derecha es la correspondiente al líder del grupo. 

  



58 
 

Tabla 10: Encuesta sociodemográfica de salida. 
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Tabla 11: Encuesta sociodemográfica de salida (cont.) 
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