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Resumen

Un dilema social es una situaci�n en la cual dos o m�s individuos dirigen sus accio-
nes a la obtenci�n de consecuencias positivas inmediatas, que a largo plazo son ne-
gativas para la comunidad y para el individuo. En estas situaciones se ha observado 
que el valor de la recompensa es afectado por la probabilidad de que el compa�ero 
con el que se comparte un recurso sea rec�proco. El objetivo del trabajo fue evaluar 
el efecto de la probabilidad de cooperaci�n de los otros sobre el consumo en un di-
lema de recursos. Participaron 37 estudiantes de licenciatura, en un laboratorio con 
cub�culos individuales mediante un juego experimental con la estructura de un dile-
ma de recursos en el que se simularon consumos mediante una computadora. Se 
conformaron dos grupos de probabilidad: uno con probabilidades uniformes y otro 
con probabilidades variables de consumos simulados. Los participantes intervinieron 
en tres juegos experimentales con diferente nivel de probabilidad de cooperaci�n del 
consumo simulado. Se discutieron los resultados en t�rminos de cooperaci�n condi-
cional: Los individuos moderan su consumo en presencia de consumos simulados 
moderados e incrementan su consumo ante consumos simulados altos.
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Abstract

A social dilemma is a situation in which two or more individuals choose positive im-
mediate outcomes, which result in negative long-term outcomes for the community, 
and therefore for the individual. In this kind of situation, the subjective value of the 
reward for being cooperative is affected by the probability of reciprocity from part-
ners. The aim of this work was to determine the effect of the partnersÕ probability of 
cooperation on resource consumption in a resource dilemma. The participants were 
37 undergraduate students, who played computer games with the structure of a re-
source dilemma. Participants were divided into two groups, in which a fixed or a 
variable probability of simulated consumption was programmed. All the participants 
played three computer games in which the level of simulated cooperation was also 
varied. With variable probability of cooperation and in the presence of high levels of 
consumption, individual consumption increased. Individuals moderated their con-
sumption in presence of moderated simulated consumptions and increased their con-
sumptions with high simulated consumptions These results are discussed in terms of 
conditional cooperation.

Keywords:   social dilemmas, resource dilemma, cooperation, conditional coop-
eration, reciprocity, cooperation probability

Un dilema social es una situaci�n en la que dos o m�s individuos dirigen sus ac-
ciones a la obtenci�n de consecuencias positivas inmediatas, mismas que a largo 
plazo son negativas para la comunidad y por lo tanto para el individuo. Dentro de los 
dilemas sociales se encuentra uno en el que cada individuo puede obtener un mejor 
resultado si act�a de acuerdo a su propio inter�s. Sin embargo, cuando diferentes 
individuos persiguen su propio inter�s ello conduce, tarde o temprano, a una conse-
cuencia negativa (Brechner, 1977). El rasgo distintivo del dilema de recursos es sus-
traer o consumir un recurso existente, com�n a un grupo del que se forma parte. El 
dilema est� constituido por beneficiarse del consumo sin poner en riesgo la conser-
vaci�n del bien.

Tradicionalmente, este tipo de situaciones se han simulado en el laboratorio por 
medio de los juegos experimentales (Allison & Messick 1990; Bra�as-Garza, 2007; 
Brewer, 1979; Camerer & Fher, 2004; Dawes, 1977; Haselhuhn & Mellers, 2005; 
Jones & Rachlin, 2009; Kesser, 2000; List, 2007; Kelley & Stahelski, 1970; Kramer, 
McClintock, & Messick, 1986; Kulman & Marshello, 1975; Parks, 1994; Van Assen & 
Snijders, 2004; Wrightsman, 1966). Dichos juegos constituyen una herramienta que 
permite analizar la conducta humana en situaciones de interdependencia y conflicto. 
Entre los juegos experimentales m�s estudiados se encuentran el dilema del prisione-
ro, el dilema de bienes p�blicos y el dilema de recursos. Con dichas preparaciones 
experimentales se ha logrado, aun con el uso de simulaciones, someter a control 
experimental un amplio n�mero de variables que son dif�ciles de controlar en situa-
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ciones naturales. Espec�ficamente, el dilema de recursos permite modelar un conflic-
to que se presenta en la vida cotidiana.

Desde la perspectiva de los modelos normativos y, espec�ficamente, de la teor�a 
de juegos, los individuos son racionales, ego�stas, cuentan con preferencias estables 
y bien definidas, lo que los conduce a elecciones racionales consistentes (Thaler, 
1988), lo cual los lleva indistintamente a no cooperar o a traicionar. La conducta de 
otros jugadores no tendr�a efecto alguno sobre la conducta de consumo de los indi-
viduos. Sin embargo, la literatura de corte descriptivo, en la que se incorporan varia-
bles psicol�gicas, se�ala que las acciones de otros individuos son importantes 
determinantes de la conducta en situaciones de trampas sociales (Gonz�lez, 2009; 
Gonz�lez & Santoyo, 2002; Schroeder, Jensen, Reed, Sullivan, & Schwab, 1983). 

Silverstein, Cross, Brown y Rachlin (1998) consideraron que era posible trasladar 
el autocontrol de una esfera personal a una social. Desde el punto de vista del auto-
control, Rachlin (2000) se�al� que en situaciones individuales la probabilidad de 
obtenci�n de una consecuencia grande y demorada depend�a del participante, mien-
tras que en situaciones sociales esa probabilidad depend�a adem�s de la reciprocidad 
de otros. El valor de la recompensa por cooperar, es afectado por la reciprocidad de 
los dem�s, incluso se ha demostrado la conveniencia de usar est�mulos discriminati-
vos que se�alen la conducta cooperativa de los compa�eros para resaltar el efecto 
(Rachlin, 2000). El fen�meno puede explicarse en t�rminos de la probabilidad de 
reforzamiento o de castigo por las conductas de cooperar o traicionar, respectivamen-
te. En este sentido, se entiende como reciprocidad a la disposici�n del individuo para 
recompensar las acciones amigables y para castigar las acciones hostiles, aunque la 
recompensa o el castigo cause una reducci�n neta en el pago de quien recompensa 
o castiga (Fehr & Gintis, 2007; Gonz�lez & Santoyo, 2007). 

Se ha demostrado que el efecto de la contribuci�n del grupo es la variable que apo-
ya la hip�tesis de cooperaci�n condicional, es decir, el individuo es sensible a lo que 
aportan los dem�s. La hip�tesis de cooperaci�n condicional sostiene que el individuo, 
en cualquier ocasi�n, cambiar� su conducta en la misma direcci�n de la conducta del 
grupo. As�, la contribuci�n grupal podr�a servir como Òse�alÓ de qu� direcci�n debe 
tomar un cambio, para aprovechar las ganancias grupales (Gonz�lez & Santoyo, 2007).

La evidencia sugiere que la interacci�n entre individuos rec�procos e individuos 
que siguen su propio inter�s conduce a patrones de cooperaci�n social e intercambio 
social. Fehr y Gintis (2007) se�alaron dos principales fuerzas motivacionales detr�s 
de la reciprocidad, una de ellas denominada como justicia rec�proca y la otra cono-
cida como aversi�n a la inequidad. Un individuo motivado por la justicia responde a 
conductas amables con amabilidad y a conductas hostiles con hostilidad. Un indivi-
duo motivado por la aversi�n a la inquietud evita la inequidad e implementa conse-
cuencias equitativas. No obstante, dado que la estructura social de la interacci�n 
juega un papel decisivo en los patrones de conducta de los individuos, cuando los 
costos de actuar de cualquiera de las dos maneras se incrementan, entonces ellos 
mostrar�n esas conductas con menor probabilidad.
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En ausencia de una oportunidad de castigar, los participantes que act�an de forma 
rec�proca iniciar�n cooperando, s�lo si ellos creen que los otros lo har�n. Sin embar-
go, si transcurren per�odos sin que los otros cooperen, dejar�n de cooperar. Incluso se 
ha observado que castigan a los no cooperadores (Fehr & G�tcher, 2000). La �nica 
forma de castigar a los compa�eros, cuando no se tiene otra posibilidad en el experi-
mento, es dejando de cooperar. En este momento, tanto los individuos que est�n 
motivados por la reciprocidad como los que est�n motivados por sus ganancias indi-
viduales contribuyen poco o nada al bien com�n, aunque por diferentes razones, los 
primeros porque les parece injusto y porque es la �nica manera que tienen de castigar, 
y los segundos porque la conducta de no contribuir maximiza su pago. Es posible que 
cuando los participantes que act�an de forma rec�proca se dan cuenta de que la con-
tribuci�n de los otros es menor al promedio esperado, revisen sus creencias acerca 
de lo que contribuyen realmente los otros y esto conduzca a que reduzcan su nivel 
de contribuci�n en el siguiente per�odo. En este momento se presenta una mezcla 
heterog�nea de motivaciones de autointer�s con reciprocidad, lo cual puede generar 
una tendencia a la baja en los niveles de cooperaci�n.

En una situaci�n de dilema de recursos es probable que se presente la cooperaci�n 
condicional en la que el consumo del recurso com�n sea directamente proporcional al 
consumo grupal. Para corroborar si se cumple la hip�tesis de cooperaci�n condicional, 
se pretende simular y mantener de forma relativamente constante distintos niveles de 
consumo grupal con la finalidad de evaluar, de manera sistem�tica, el efecto del con-
sumo de los compa�eros. En el presente estudio se esperaba observar un incremento 
de la cooperaci�n de los participantes, es decir mostrar consumos moderados, con 
probabilidades de cooperaci�n uniformes y altas en todos los compa�eros, mientras 
que con probabilidades bajas o poco uniformes (variables) la cooperaci�n deber�a 
verse afectada, ya que los sujetos realizar�an consumos elevados. El objetivo del pre-
sente estudio fue evaluar el efecto de la probabilidad de cooperaci�n de los compa�e-
ros de juego sobre la conducta de consumo de los individuos en un dilema de recursos. 

M�todo

Participantes

Participaron 37 estudiantes (73% del sexo femenino y 27% del sexo masculino) 
de los primeros semestres de la licenciatura en Psicolog�a de una universidad p�blica, 
quienes participaron voluntariamente a invitaci�n del profesor de una asignatura. Los 
participantes ten�an entre 19 y 22 a�os de edad. El experimento se llev� a cabo en un 
laboratorio con cub�culos individuales, con los sujetos sentados frente a una compu-
tadora y con el programa Tdecisi�n (Moreno, Gonz�lez, & Santoyo, 2001) dise�ado 
ex profeso para el presente estudio en el programa de computadora Visual Basic 5.0. 
Se dividi� a los participantes en dos grupos. Un grupo se expuso a una probabilidad 
de consumo simulado uniforme y otro grupo a una probabilidad de consumo simu-
lado variable.
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Procedimiento

Se utiliz� un dise�o factorial de 3 x 2, en el cual hab�an tres niveles de coopera-
ci�n (baja, media o alta) y dos niveles de probabilidad de cooperaci�n simulada 
(uniforme y variable). Se manipul� la probabilidad de cooperaci�n simulada dado 
que en condiciones no controladas, los consumos de otros individuos presentan va-
riabilidad (ver Tabla 1).

Tabla 1

Grupos de cooperaci�n simulada y las tres condiciones por las que pasaron los participantes

Probabilidad cooperación simulada Nivel de cooperación

Baja Media o Mixta Alta

Uniforme .3 .5 .7

Variable .1 y .3 .1 ,.3 ,.7 y .9 .7 y .9

Para lograr simular en el laboratorio una situaci�n de dilema de recursos se utiliz� 
como tarea experimental un juego de computadora en el que el participante sustra�a 
puntos de una urna en la que inicialmente hab�an 1,000 puntos. Posteriormente, el 
programa simulaba consumos de cuatro presuntos jugadores y una vez que ocurr�an 
los consumos el programa multiplicaba el remanente de la urna por un factor de re-
novaci�n, representado por un valor K que se manten�a constante a lo largo del juego. 
Los consumos simulados estaban determinados por una regla previamente estableci-
da por el experimentador. Se utiliz� un juego de ensayos repetidos que finalizaba al 
completar 20 ensayos, o bien, con la extinci�n del recurso de la urna. Por ejemplo, si 
el sujeto consum�a 100 puntos, y los consumos simulados programados ascend�an a 
70, 80, 90 y 100 puntos y la urna inicialmente conten�a 1,000 puntos, una vez com-
pletado el primer ensayo la urna contendr�a 560 puntos. Los 560 puntos, multiplica-
dos por un factor de renovaci�n de K = 1.5 equivalen a 840 puntos, por lo que se 
iniciar�a el segundo ensayo con 840 puntos y as� sucesivamente (ver Figura 1). En 
consecuencia, los consumos simulados, se generaron de la siguiente manera:

consumo simulado moderado:   nivel urna Ð m�n                                                                                          x
                                                                     n

consumo simulado no moderado:    nivel urna Ð m�n                                                                                            x 
                                                                     n
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donde m�n es igual al n�mero de puntos m�nimo que debe contener la urna para 
continuar el juego y x, un n�mero variable por ensayo. 

Al finalizar el juego, el participante obten�a las ganancias de los puntos solicitados 
en cada ensayo m�s el remanente dividido entre el sujeto y los consumidores simula-
dos. Por lo tanto, a mayor n�mero de ensayos en el juego, en teor�a, el sujeto obten-
dr�a mayores ganancias.

Se indic� a los participantes que los puntos obtenidos en el juego se canjear�an 
por puntos en la calificaci�n en una asignatura. La ganancia total para los sujetos era 
la suma de consumo por turno m�s el remanente de la urna dividido entre el n�mero 
de jugadores (el participante y cuatro consumos simulados). Se conformaron dos 
grupos de sujetos, uno de ellos sometido a la probabilidad de consumo uniforme y el 
otro a la probabilidad de consumo variable. Los participantes completaban tres sesio-
nes con una duraci�n aproximada de 15 minutos cada una, y pasaban por los tres 
niveles de cooperaci�n programados. Se contrabalance� el orden de las sesiones. 
Adicionalmente, se asoci� un color como est�mulo discriminativo a los diferentes 
niveles de cooperaci�n: .1, .3, .5, .7 y .9 

Se manipul� la probabilidad de cooperaci�n de los consumos simulados, en t�r-
minos de consumos moderados o poco moderados, de manera que los consumos 
variaban de acuerdo a una probabilidad fijada previamente por el experimentador 
que iba de .1, .3, .5, .7 a .9. En el grupo uniforme, los cuatro consumos simulados eran 
programados con una probabilidad constante a lo largo de los ensayos, es decir, todos 

Turno Ss

Límite permitido:

100 puntos

Urna

1000 puntos iniciales,

30 puntos mínimo

Inicio 

tres ensayos 

de prueba

Consumo 

simulado 3

Consumo 

simulado 4

Consumo 

simulado 2

Consumo 

simulado 1

Factor

renovación

1.5 x ensayo

Figura 1.    Esquema general de la tarea experimental.
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los consumos eran de probabilidad baja media o alta. En el grupo variable, la proba-
bilidad cambiaba para cada consumo simulado. Por lo anterior, se dividi� en tres 
condiciones: una con probabilidades asociadas de .1, .3, .3, .1 (denominado de pro-
babilidad baja), otra con probabilidades de .7, .9, .9 y .7 (denominado de probabilidad 
alta) y finalmente otra con probabilidades de .1, .3, .7 y .9 (denominado grupo de 
probabilidad mixta). La variedad de las probabilidades se estableci� con el fin de re-
producir una condici�n natural, parecida a los fen�menos fuera del laboratorio.

Se les dieron las siguientes instrucciones a los participantes:

Vas a participar en un juego sobre toma de decisiones junto con otras per-
sonas quienes se encuentran en cuartos vecinos jugando en computadoras 
interconectadas (incluyendo la tuya). Los puntos que obtengas en el juego se-
r�n convertidos en puntos para un examen parcial en tu materia. El juego trata 
de lo siguiente: en la pantalla te aparecer� un contenedor del que t� y tus 
compa�eros de juego podr�n tomar puntos de acuerdo a las reglas de juego 
(explicadas a continuaci�n).

Cada jugador podr� tomar entre cero y 100 puntos en cada uno de sus turnos.
La computadora est� programada para que despu�s de que cada jugador 

realice su movimiento, se actualice el n�mero de puntos del contenedor y los 
puntajes de los jugadores. Adem�s, una vez que todos hayan tenido su turno 
la computadora multiplicar� los puntos restantes por un n�mero constante con 
el objeto de renovar los puntos en el contenedor. 

Cada jugador podr� tomar hasta un m�ximo de 100 puntos por turno y si 
llegasen a quedar 30 puntos o menos en el contenedor en ese momento se 
considera que los puntos est�n al borde de la extinci�n y el juego se termina.

El juego terminar� cuando se llegue a la extinci�n de los puntos o se com-
pleten 20 turnos. Acerca de tus ganancias: una parte ser� la suma de lo que 
tomaste en cada uno de los turnos; la otra ser� el sobrante de puntos en el 
contenedor al final de la sesi�n dividido entre los participantes (cinco jugado-
res). Por ejemplo, un jugador obtuvo 100 puntos en sus turnos y al final que-
daron 200 puntos en el contenedor, entonces este jugador obtendr�: 100 + 
200/5 = 100 + 40 = 140 puntos.

La din�mica del juego ser� la siguiente: primero anotar�s tus datos generales 
en la pantalla. Una vez comprendidas las instrucciones deber�s contestar un 
cuestionario que te har� preguntas sobre las reglas del juego. Posteriormente, 
jugar�s unos turnos de ensayo y al finalizarlos comenzar� el juego. Despu�s de 
que haya sido tu turno debes esperar a que los dem�s jugadores tiren y debes 
volver a anotar la cantidad que desees retirar cuando se te anuncie que es tu 
turno nuevamente.

Al final del juego se te presentar�n los totales obtenidos para que posterior-
mente canjees tus puntos. Si tienes alguna duda o pregunta puedes pedir ayu-
da a la persona a cargo. ÁSuerte!
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Figura 2.    Representa el consumo promedio de los sujetos (eje y) en las condiciones de 
probabilidad de cooperaci�n uniforme (superior) y en la variable (inferior), en los tres 
niveles. Se representa el orden de presentaci�n de las condiciones con un rombo y un 
cuadrado, para el ascendente y descendente, respectivamente.

Una vez le�das las instrucciones se solicitaba al participante jugar tres ensayos de 
prueba a fin de asegurar la comprensi�n de las reglas de la tarea experimental.

Resultados

Para corroborar el efecto de las variables sobre la conducta de consumo de los 
sujetos se realiz� un ANOVA de medidas repetidas para cada uno de los grupos. Se 
observ� que tanto el orden como la condici�n uniforme o variable en las probabili-
dades de cooperaci�n por s� mismos, no tuvieron un efecto estad�sticamente signifi-
cativo sobre el consumo de los participantes. Es interesante notar en la Figura 2 que 
en la condici�n de probabilidades de cooperaci�n variable en los tres niveles Ñbajo, 
medio y altoÑ, en el orden ascendente se consum�a un n�mero de puntos muy simi-
lares, lo cual indica una indiferencia de los sujetos a los diferentes niveles de esa 
condici�n. Es posible observar un ligero incremento en los consumos de los sujetos en 
la condici�n de probabilidad de cooperaci�n simulada alta en la condici�n uniforme. 
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Se corrobor� el efecto de la probabilidad sobre el consumo, F(2, 255) = 8.3, p < 
0.001 y un efecto significativo de interacci�n de probabilidad y orden, F( 2, 255) = 
11.5, p < 0.001.

Con el fin de observar el patr�n temporal, en la Figura 3 se observa la tendencia 
general del consumo a lo largo de los ensayos. En los tres niveles de probabilidad de 
cooperaci�n simulada se observan consumos entre 60 y 80 puntos en los primeros 
seis ensayos. La variabilidad en el consumo en funci�n de la probabilidad aument� 
en la parte media de la sesi�n, es decir, entre el ensayo siete y 16, mientras que en la 
parte final de las sesiones vuelven a converger las l�neas, mostrando que hubo un 
incremento en los consumos de los participantes, en los tres niveles de cooperaci�n 
simulada. Es posible se�alar que cuando el grupo simulado estuvo expuesto a una 
baja probabilidad de cooperaci�n, los participantes moderaron su consumo, pero a 
partir del ensayo 10, lo aumentaron progresivamente, mientras que los participantes 
en la condici�n de probabilidades altas de cooperaci�n mantuvieron sus consumos 
relativamente estables.

Con el prop�sito de verificar el efecto del consumo simulado sobre el consumo 
de los participantes, se consider� el consumo en el ensayo inmediato anterior. Un 
an�lisis de regresi�n mostr� que existe una tendencia positiva y distinta de cero en el 
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Figura 3.    Representa el consumo individual promedio a lo largo de los ensayos en los 
diferentes niveles de probabilidad de cooperaci�n simulada: baja, media y alta.
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consumo en funci�n de la media de consumo simulado, lo cual indica sensibilidad 
de los participantes a la media de consumos simulados. En dicho an�lisis se conside-
raron como predictores la probabilidad de cooperaci�n simulada y las condiciones 
uniforme o variable de dichas probabilidades. 

En la Tabla 2 se observa que en la condici�n de probabilidades de cooperaci�n 
simulada uniforme se obtuvieron valores de r2 = .53 en la probabilidad baja y r2 = .57 
en la media, lo cual indica un buen ajuste dado que explica el 53 y el 57% de la va-
rianza. Sin embargo, en el caso de la probabilidad alta de esa misma condici�n el 
ajuste disminuy�, mostrando una r2 = .39. No obstante, en la condici�n de probabili-
dades uniformes de cooperaci�n simulada se muestran mejores ajustes que en la 
condici�n variable donde la r2 se�ala que se explica el 28, 29 y 34% de la varianza 
en los niveles de probabilidad baja, mixta y alta, respectivamente.

Tabla 2

Datos obtenidos en el an�lisis de regresi�n entre las variables consumo del participante
y consumo simulado en los diferentes niveles de probabilidad tanto en la condici�n 
uniforme como en la variable

Condición Intercepto Pendiente R2

Probabilidades uniformes

Nivel bajo 12.81 0.87 0.53

Nivel medio 17.18 0.91 0.57

Nivel alto 21.56 0.71 0.39

Probabilidades variables

Nivel bajo 10.14 0.57 0.28

Nivel mixto 16.34 0.68 0.29

Nivel alto 23.42 0.75 0.34

Con el fin de evaluar en qu� medida determina el consumo simulado anterior la 
conducta presente de consumo de los sujetos, se dividieron los consumos simulados 
en dos categor�as: altos y bajos. Se obtuvieron las probabilidades condicionales de 
que se presentara un consumo alto o bajo en el participante dado un determinado 
consumo simulado. Los resultados obtenidos se muestran en la Figura 4. Se encontr� 
que dado un consumo simulado bajo hay una probabilidad de .70 de un consumo 
bajo y una probabilidad de .29 de que el consumo sea alto. En el caso en el que se 
present� un consumo simulado alto, los participantes mostraron un consumo alto 
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con, una probabilidad de .79, mientras que la probabilidad de que se presentara un 
consumo bajo fue de .19. Si se considera que la cooperaci�n condicional se mide a 
trav�s del impacto de un primer movimiento cooperativo de los otros sobre el siguien-
te movimiento del participante, es claro que la cooperaci�n condicional est� refleja-
da en estos resultados.

Discusi�n

Los resultados ayudan a confirmar que los individuos no act�an de forma necesa-
riamente ego�sta o traicionan indistintamente, por lo que no muestran una conducta 
racional en t�rminos de lo se�alado por los modelos normativos y la Teor�a de Juegos 
convencionales. Un hallazgo contundente es que los participantes fueron sensibles a 
la probabilidad de cooperaci�n de los compa�eros de juego. Si los jugadores traicio-
naran todo el tiempo, es decir, consumieran el m�ximo de 100 puntos por ensayo, en 
presencia de compa�eros poco moderados el recurso se agotar�a a un ritmo vertigi-
noso lo cual llevar�a a la extinci�n prematura del mismo. Sin embargo, se observ� 
c�mo los jugadores modulan el consumo, a�n en situaciones donde los otros consu-
men abusivamente. Lo anterior muestra que el consumo individual se ve modificado 
por la probabilidad de cooperar Ñen este caso, de moderar el consumoÑ de los otros.

Al buscar un patr�n temporal en los consumos, se encontr� que los participantes 
iniciaban con cierto nivel de consumo, similar en las diferentes probabilidades. Las 
tendencias comenzaron a diferenciarse hacia la mitad de las sesiones. Los individuos 
bajaron sus consumos, aunque no dr�sticamente en todos los niveles de probabilidad, 

Consumo 
participante
bajo .70

Consumo 
participante
bajo .20

Consumo 
participante
alto .30

Consumo 
participante
alto .80

Consumo 
simulado
bajo

Consumo 
simulado
alto

Figura 4.    Muestra las probabilidades condicionales asociadas a la conducta de los 
participantes, en funci�n del ensayo inmediato anterior de los consumos simulados 
categorizados como bajos y altos.
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y as� se mantuvieron mientras los otros cooperaron con alta probabilidad. Sin embar-
go, cuando el nivel de cooperaci�n de los otros era medio o bajo, los consumos de 
los sujetos incrementaron ligeramente. Es claro que la conducta de consumo de los 
dem�s fue una se�al para los participantes del sentido espec�fico y el momento en el 
que deb�an ajustar sus consumos.

En estos resultados pueden operar los factores estrat�gicos de aversi�n a la inequi-
dad o reciprocidad, que se�alaron Fehr y Gintis (2007). En el caso de la baja proba-
bilidad de cooperaci�n de los otros, es posible suponer que los participantes 
modificaron la creencia inicial acerca de la cooperaci�n de los otros e incrementaron 
su consumo hacia la segunda mitad de la sesi�n, posiblemente tomando en cuenta 
que el nivel de la urna se recuperaba poco a poco. Debido a que en el arreglo expe-
rimental no se contaba con la posibilidad de castigar con una reducci�n en las ga-
nancias a los otros, los individuos pudieron incrementar su consumo como una forma 
de castigo a sus compa�eros por considerar injusto su comportamiento, aunado al 
hecho de que les permiti� maximizar sus ganancias (Fehr & G�tcher, 2000). En el 
caso contrario, en el que hab�a una alta probabilidad de cooperaci�n, los individuos 
mostraron consumos alrededor del 50% de lo permitido, por lo que se puede afirmar 
que se mostraron rec�procos ante la cooperaci�n de los dem�s. Lo anterior apoya el 
argumento de Fehr y Gintis (2007), en cuanto a que un mismo sujeto puede exhibir 
reciprocidad a las conductas amables y denotar autointer�s dentro de una misma 
experiencia, dadas las creencias iniciales y la revisi�n posterior de la conducta de los 
otros. En este sentido, la afirmaci�n de Gonz�lez y Santoyo (2007) de que la contri-
buci�n grupal sirve como Òse�alÓ de qu� direcci�n debe tomar un cambio, para 
aprovechar las ganancias grupales, puede ayudar a explicar el fen�meno observado.

La literatura sobre el dilema del prisionero, en su forma secuencial, indica que la 
cooperaci�n condicional se ha medido a trav�s de la frecuencia con la cual se coope-
ra en un segundo ensayo en respuesta a un primer movimiento cooperativo. En este 
sentido, al realizar el an�lisis de la conducta presente respecto a la conducta inme-
diata anterior, en la situaci�n de dilema de recursos estudiada se observa claramente 
que mostrar un consumo moderado es influenciado por la probabilidad de que otros 
hayan cooperado o moderen su consumo en el momento inmediato anterior. Se ob-
serv� que los participantes consum�an en la misma direcci�n a la de la mayor�a del 
grupo, lo que apoya la hip�tesis de la cooperaci�n condicional (Fehr & Gintis, 2007; 
Gonz�lez & Santoyo, 2007). No obstante, es importante hacer notar que bajo una 
visi�n general del fen�meno, sin poner a prueba el argumento de una supuesta inter-
dependencia entre los sujetos, se observa que los participantes aparentemente se 
comportan de manera opuesta al contexto en el que se encuentran consumiendo, es 
decir, con una probabilidad alta de cooperaci�n se exhiben consumos bajos y con 
una baja probabilidad de cooperaci�n se observan consumos altos. Lo anterior hace 
suponer que los participantes siguen una estrategia definida, que apoya la hip�tesis 
del individuo racional que postula que los individuos �nicamente buscan maximizar 
sus ganancias (Gonz�lez, 2009). Sin embargo, cuando se realiza un an�lisis en fun-



66

M.F. GONZçLEZ Y SANTOYO

ci�n de lo que el promedio del grupo consume en el momento inmediato anterior, se 
observa un patr�n que permite afirmar que emerge la cooperaci�n condicional.

Se sugiere estudiar este tipo de dilemas en arreglos experimentales que permitan 
castigar a los compa�eros de juego que abusan del consumo (Fehr & G�tcher, 2000). 
De esta manera se evaluar�a de manera directa la hip�tesis de que el individuo est� 
dispuesto a asumir p�rdidas o una reducci�n en las ganancias a fin de castigar a los 
sujetos no cooperativos, en una situaci�n de dilema de recursos. En el caso del pre-
sente estudio, se recurri� a la simulaci�n de consumos diversos con la finalidad de 
mantener lo m�s homog�neo posible el ambiente de consumo y confirmar la sensi-
bilidad de los participantes a los cambios en esta variable. Sin embargo, es necesario 
conducir la investigaci�n sobre dilemas de recursos en situaciones experimentales 
donde se permita una verdadera interdependencia entre los individuos, sin recurrir a 
la simulaci�n de consumos.

En este trabajo se exhibe la generalidad de la hip�tesis de cooperaci�n condicio-
nal, que sirve como explicaci�n de los datos obtenidos en el presente estudio y es 
aplicable en otras situaciones de dilemas sociales documentadas en la literatura, 
como en el caso de los dilemas de bienes p�blicos (Gonz�lez & Santoyo, 2007). Fi-
nalmente, se puede afirmar que las condiciones medioambientales imperantes en la 
situaci�n son fundamentales y que el estudio de los fen�menos sociales mediante 
arreglos experimentales representa una herramienta poderosa para aislar y manipular 
variables que dif�cilmente se controlar�an en situaciones reales.
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