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Introducción 

El término "contrafáctico" significa literalmente, contrario a los hechos 

(Roese, 1997). Este tipo de enunciados típicamente expresan alternativas a eventos 

que tuvieron lugar en el pasado. Expresan lo que pudo haber sido pero que de hecho 

no fue. 

Formalmente, los contrafácticos son enunciados condicionales en modo 

subjuntivo. Todo condicional tiene la forma "Si p, entonces q" (Audi, 1999), donde p 

es el antecedente y q es el consecuente. Los enunciados contrafácticos se caracterizan 

porque su antecedente es de hecho falso (Collins, Hall y Paul, 2004), aunque el 

consecuente puede o no serlo. Un ejemplo de un contrafáctico cuyo consecuente es 

falso es: "Si Pedro hubiera llegado a tiempo, hubiera tomado el autobús". Esto 

implica que Pedro no llegó a tiempo y que no tomó el autobús. Un contrafáctico con 

un consecuente verdadero es: "Aunque María hubiera prestado atención a la clase, de 

todos modos hubiera reprobado el examen". Esto implica que María no prestó 

atención pero que de hecho reprobó. 

Este tipo de enunciados se ha estudiado desde las perspectivas filosófica y 

psicológica. Desde la perspectiva filosófica, el problema central analizado es qué 

hace que estos enunciados sean verdaderos. Actualmente este problema ha sido 

enfrentado mediante una semántica de mundos posibles ( e.g. Lewis, 1973). Para 

Lewis, hay muchos mundos posibles que son igualmente reales que el nuestro, por lo 

tanto, un enunciado contrafáctico es verdadero si existe al menos un mundo posible 

donde el enunciado de hecho es verdadero. 

Desde la perspectiva psicológica el interés ha sido hasta ahora determinar los 

procesos psicológicos que subyacen a la forma contrafáctica de hablar. La 
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investigación experimental guiada por este interés ha sido realizada exclusivamente 

por los psicólogos sociales cognitivos. 

Los contrafácticos son definidos desde el punto de vista cognitivo como 

representaciones mentales de alternativas a eventos que han ocurrido o que ocurren 

(Roese, 1994). Desde esta perspectiva, el pensamiento contrafáctico cumple dos 

funciones: una afectiva (sentirse mejor) y una preparativa (mejorar un 

comportamiento futuro). 

Así mismo, se han estudiado dos aspectos del pensamiento contrafáctico: la 

activación y su contenido. 

La activación se refiere a qué es lo que inicia el pensamiento contrafáctico. Se 

ha encontrado que las experiencias emocionales negativas, como la infelicidad, la ira 

y la depresión, pueden iniciar el pensamiento contrafáctico. Por ejemplo, Davis y 

Lehman (1995) en un estudio longitudinal, valoraron a padres que habían perdido a 

un hijo, 3 semanas después del evento (muerte del niño), y posteriormente pasados 

15 meses. Ellos observaron que los padres se sentían peor inmediatamente después de 

haber perdido un hijo y generaron más en tal momento contrafácticos que 15 meses 

después. 

El contenido es aquello a lo cual se refiere el contrafáctico. Los contrafácticos 

tienden a recapitular lo normal. Es decir, la base de los contrafácticos son las 

desviaciones de la norma o de la conducta esperada. El contenido de un contrafáctico 

retorna mentalmente la realidad a su estado normal (Roese, 1997). 

Se han identificado dos dimensiones del contenido: dirección y estructura. 

Respecto a su dirección, los contrafácticos se clasifican en ascendentes y 

descendentes. Un contrafáctico ascendente es aquel que expresa una situación mejor 
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que la que realmente ocurrió (i.e. "Si no hubiera comido tanto, no me dolería el 

estómago") (Roese, 1997). Se ha encontrado que los contrafácticos ascendentes 

pueden provocar emociones negativas como la depresión. Por ejemplo, Folger (1984, 

c.p. Roese, 1994) ha demostrado que considerar alternativas mejores que las que 

realmente sucedieron está relacionado con la aparición de sentimientos de 

resentimiento, particularmente cuando la gente percibe que su mala fortuna se deriva 

de factores externos injustificados. 

Además, los contrafácticos ascendentes pueden tener una función preparativa 

para mejorar el comportamiento futuro. Por ejemplo, María, al reprobar un examen, 

se da cuenta de que si hubiera estudiado más probablemente hubiera aprobado. De 

este modo, ella ha identificado una acción antecedente que puede ser empleada 

subsecuentemente para mejorar su comportamiento futuro. 

Un contrafáctico descendente es aquel que expresa una situación peor que la 

que realmente sucedió (i.e. "Si me hubiera desvelado viendo esa película, no me 

habría podido despertar temprano") (Roese, 1997). Se ha encontrado que los 

contrafácticos descendentes pueden provocar emociones positivas como el alivio. Por 

ejemplo, Taylor, Word y Lichtman (1983, c.p. Roese, 1994), han demostrado que los 

pacientes con cáncer algunas veces generan sentimientos positivos si piensan que su 

enfermedad podría ser peor. 

Algo que cabe destacar es el hecho de que se ha demostrado que los 

contrafácticos ascendentes son generados más frecuentemente de manera espontánea 

que los contrafácticos descendentes (Roese y Olson, 1983 c.p. Roese, 1997). 

Con respecto a su estructura los contrafácticos se clasifican en aditivos y 

sustractivos. Los aditivos agregan algo a la situación al construir un contrafáctico (i.e. 
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"Si hubiera tenido un paraguas, no me hubiera mojado"). Los sustractivos eliminan 

algo de la situación al construir un contrafáctico (i.e. "Si no hubiera tenido un 

paraguas, me hubiera mojado") (Roese, 1994). 

Un determinante del contenido es la controlabilidad. Se ha observado que es 

más probable generar un contrafáctico si las acciones están bajo el control directo del 

individuo a que si no lo están. Por ejemplo, Girotto, Legrenzi y Rizzo ( c.p. Roese, 

1997), dieron a leer historias a los sujetos acerca de un conductor que se demoraba 

de regreso a su casa. A continuación les pidieron que elaboraran contrafácticos al 

respecto. Los contrafácticos generados por los sujetos tendieron a centrarse en 

eventos que eran controlables; ( e.g. parar por una cerveza de regreso a su casa), qne 

en eventos incontrolables; ( e.g. esperar a que un rebaño de ovejas cruzara el camino). 

Similarmente, Markman, Gavanski, Sherman y McMullen (c.p. Roese, 1997), 

mostraron que los individuos que jugaban un juego de computadora generaban más 

contrafácticos referentes a los aspectos del juego, sobre los que ellos creían tener el 

control. Gilovich y Medvec (1995), Kahneman (1995) y Landman (1995), también 

encontraron que el arrepentimiento estaba vinculado a contrafácticos derivados de 

acciones controlables por los sujetos. 

Las acciones que están bajo el control de los sujetos son útiles para cambiar el 

comportamiento futuro (Weiner, 1986 c.p. Roese, 1997). Por ejemplo, Roese (1994) 

exploró el efecto de los contrafácticos en intentos de mejorar la ejecución en 

situaciones posteriores. Les pidió a los paiticipantes qne recordaran un examen en 

donde hubieran obtenido baja calificación y entonces se les indujo a generar 

alternativas ascendentes o descendentes para dicho resultado. Los datos obtenidos 
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mostraron que los sujetos que generaron contrafácticos ascendentes expresaron más 

frecuentemente su intención de mejorar su ejecución para futuros exámenes. 

Similarmente, Landman et al. (1995, c.p. Roese, 1997) reportaron que los 

contrafácticos ascendentes elaborados por mujeres de mediana edad fueron asociados 

con la visión de hacer cambios en el futuro en relación con su carrera, estilo de vida y 

relaciones personales. 

Las investigaciones mencionadas se consideran cognitivistas en el sentido de 

que las explicaciones y justificaciones que ofrecen al respecto son mentalistas, en las 

cuales lo cognitivo y lo afectivo adquieren un papel causal (mediador) de la 

conducta. Ello ha restringido el rango de preguntas experimentales que es posible 

plantear en relación con el fenómeno de los contrafácticos. Con el objetivo de ampliar 

este rango, se ha elaborado el presente proyecto de investigación cuya propuesta es 

estudiar los enunciados contrafácticos desde una perspectiva conductual, en la cual 

los estudios se justifican ya sea como exploratorios o inductivamente (Sidman, 1960). 

Desde esta perspectiva, se plantean preguntas experimentales que no se plantean 

desde una perspectiva cognitiva, por ejemplo: ¿cuál es la función de estímulo 

antecedente sobre la conducta de este tipo de enunciados? y ¿cómo interactúa la 

experiencia con los enunciados contrafácticos? 

Como estudio inicial Padilla, Contreras y Burgos (2003), evaluaron el efecto 

de presentar antecedentes de enunciados contrafácticos asociados a historias ficticias, 

sobre la elección de un consecuente, entre un número de cuatro posibles opciones. 

Los resultados mostraron que los alumnos de tercero de secundaria fueron capaces de 

elegir el consecuente correcto, aunque cometieron más errores en los contrafácticos 

descendentes que en los ascendentes. 
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A partir de tal estudio inicial se realizarán estudios en los cuales se investigará 

la función de los contrafácticos ascendentes y descendentes como estímulo 

antecedente para responder a las siguientes interrogantes: a) ¿cuál es el papel de los 

enunciados contrafácticos ascendentes como estímulo antecedente en una tarea de 

elección sin costo de respuesta?, b) ¿cuál es el papel de los enunciados contrafácticos 

descendentes como estímulo antecedente en una tarea de elección sin costo de 

respuesta?, y c) ¿cuál es el efecto de la exposición a enunciados contrafácticos 

ascendentes como estímulo antecedente en una tarea de elección con costo de 

respuesta? 

Los estudios planeados involucran una tarea de elección, ya que, según la 

literatura cognitivista, es más probable generar un contrafáctico si las acciones están 

bajo el control directo del individuo (Roese, 1997). 

En la tarea de elección de estos estudios siempre hay un riesgo. En esta 

investigación la conducta de riesgo se definirá como una elección que se lleva a cabo 

al ser expuesto a información sobre las posibles alternativas, una o más de las cuales 

podría tener consecuencias adversas para el sujeto. 

Dado que algunos de los experimentos propuestos se manipulará la variable 

costo de respuesta (ver Experimento 3) es importante aclarar que en el presente 

trabajo este procedimiento consistirá la retirada de reforzadores positivos contingente 

a la emisión de una conducta indeseable. Al utilizar el procedimiento de costo de 

respuesta se espera que la conducta de riesgo decremente más que sin utilizarlo. Lo 

anterior debido a que Weiner (1962), al observar los efectos del costo de respuesta en 

humanos, en respuestas mantenidas por programas de reforzamiento de IV e IF, 

concluyó que el costo de respuesta debería ser atendido como un posible 
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determinante de la conducta operante. El uso más común del procedimiento de costo 

de respuesta es retirar reforzadores como puntos, fichas o dinero, cuando el sujeto 

emite una conducta inapropiada. Por ejemplo, Buchard y Barrera (1972), expusieron 

a tiempo fuera y costo de respuesta a un grupo de adolescentes con retardo y altos 

niveles de conducta antisocial. Cuando un niño cometía una conducta indeseable se le 

retiraban entre 5 y 30 de sus fichas, o se le aplicaba un tiempo fuera de entre 5 y 30 

minutos. Se observó que ambas técnicas eran efectivas en reducir conductas 

agresivas. 

A continuación se resumen los estudios que se realizarán para contestar a las 

preguntas experimentales planteadas. 

Objetivo 

El objetivo de los estudios que se planean realizar es identificar cual es el 

efecto de la exposición a contrafácticos ascendentes y descendentes como estímulo 

antecedente en una tarea de elección con riesgo. 

Variables 

Las variables independiente y dependiente son diferentes para cada 

experimento. En los experimentos 1 y 2 la variable independiente será la presencia vs 

ausencia de enunciados contrafácticos; la variable dependiente serán las elecciones 

que el sujeto realice después de haber sido retroalimentado con enunciados 

contrafácticos ascendentes y descendente. En el experimento 3 la variable 

independiente será la exposición a un costo de respuesta, y la presencia vs ausencia de 

enunciados contrafácticos. La variable dependiente serán las elecciones que el sujeto 

realice después de ser retroalimentado con enunciados contrafácticos ascendentes o 

descendentes, y la exposición a un costo de respuesta. 
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Preguntas experimentales 

En el caso de los experimentos 1 y 2 se pretende averiguar cual es el efecto de 

la exposición a enunciados contrafácticos como estímulo antecedente, en una tarea de 

elección con riesgo. En el experimento 3 se pretende analizar cuál es el efecto de la 

exposición a enunciados contrafácticos como estímulo antecedente en una tarea de 

elección con riesgo y con costo de respuesta. 

Dado que el costo de respuesta implica la retirada de reforzadores positivos en 

forma contingente a la emisión de una conducta indeseable, en este caso dic.ho costo 

de respuesta consistirá en restarle 2 puntos de lo que el participante lleve ganado 

hasta ese momento en cada ocasión que tome una elección de riesgo. 

A continuación se describen detalladamente cada uno de los experimentos que se 

llevarán a cabo. 

EXPERIMENTO 1 

Este experimento fue diseñado para identificar los efectos de la exposición a 

contrafácticos ascendentes en una tarea de elección con riesgo y sin costo de 

respuesta, después de que el participante haya sido expuesto a una historia de 

ensayos exitosos. Lo anterior con el propósito de propiciar la conducta de riesgo en 

las elecciones. Si esto sucede y el participante se arriesga y fracasa, se le presentará 

un enunciado contrafáctico ascendente. Éste mencionará la alternativa que el 

participante podría haber elegido para ganar. El interés principal de este experimento 

es observar si existe una diferencia significativa entre el porcentaje de participantes 

que se arriesgan en la segunda y tercera elección después de haber sido expuesto a 
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enunciados contrafácticos vs el porcentaje de participantes que se arriesgan en la 

segunda y tercera elección sin haber sido expuestos a enunciados contrafácticos. 

MÉTODO 

Sujetos 

Participarán voluntariamente 40 estudiantes universitarios provenientes de la 

carrera de psicología de una universidad pública y de una privada, a cambio de puntos 

en una asignatura. 

Aparatos y Materiales 

Se utilizarán computadoras de escritorio con monitor cromático y un ratón 

para responder. La tarea experimental se programará con la herramienta Aurora, que 

es parte del programa N everwinter Nights. Dicha tarea se presentará en la pantalla del 

monitor. Las respuestas de los sujetos se realizarán mediante el ratón y serán 

registradas automáticamente por el sistema de cómputo. Los datos se analizarán y 

graficarán mediante los programas SPSS 11 y Sigma Plot 8.02. 

La tarea experimental de este estudio ha sido programada mediante la 

herramienta Aurora. Aunque dicha herramienta fue diseñada con fines de 

entretenimiento al permitir que los usuarios desarrollen módulos para crear sus 

propias aventuras, el programa también se presta para realizar una amplia variedad de 

experimentos en psicología experimental humana, debido a su flexibilidad para 

programar diferentes situaciones y registrar datos, además de que la calidad, tanto de 

los gráficos como de los sonidos, lo hace atractivo para niños y adultos. 

Con la herramienta Aurora el usuario puede ver una representación de su 

personaje desde una perspectiva de tercera persona. Los personajes se crean a través 

de un generador de éstos. Los tipos de propiedades que se pueden configurar son: 

14 



destreza, fuerza, constitución, inteligencia, sabiduría y carisma; que son propiedades 

constantes, así como la apariencia física, sexo, complexión, edad, color de piel y 

color de cabello. Además, el personaje que haya sido creado puede tener cualquier 

nombre. 

Cada personaje creado tiene su hoja de características y un inventario. La hoja 

de características muestra las propiedades que el personaje posee, su inteligencia, 

fortaleza y destreza, entre otras; además de mostrar el retrato que se eligió para dicho 

personaje. Por otra paite, el inventario muestra el equipo (armas, ropas, pociones) y 

la cantidad de piezas de oro que el personaje posee. 

El personaje puede pmtar objetos como armas, vestimentas, pociones, joyas, 

comida, entre otros. Tales objetos pueden venderse o comprarse por medio de piezas 

de oro que los personajes pueden obtener por medio de sus acciones. Estos objetos 

pueden verse en el inventario del personaje. 

El editor de conversación es otra herramienta del programa. Una conversación 

se compone de árboles de texto que aparecen en la pantalla cuando el usuario 

interactúa con objetos. Por lo regular las conversaciones tienen una estructura de 

elección múltiple, donde el objeto o personaje manejado por el programa pregunta 

algo y el usuario tiene varias líneas numeradas como opciones para contestar. El 

usuario solamente tiene que colocar el cursor sobre la respuesta elegida y oprimir una 

vez el botón izquierdo. 

En los juegos de rol los participantes juegan simultáneamente los papeles de 

audiencia y actor, en un escenario simulado. Un juego de rol es una actividad 

recreativa que traslada fantasías privadas a un contexto social que es controlado por 

un juego con reglas preestablecidas (Hughes, 1988). 
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Los juegos de rol se han empleado como una herramienta psicoterapéutica 

(e.g. Hughes, 1988; Blackmon, 1994). Se cree que los buenos resultados logrados se 

deben en parte a que el juego permite crear un alter ego del participante en un mundo 

imaginario, lo cual facilita la transferencia. Dicho término se refiere al grado en el 

que el participante se identifica a sí mismo con el personaje con el que está jugando. 

Conociendo tal infom1ación, en el presente proyecto se supone que la transferencia 

elevará el nivel motivacional de la tarea que se programe con la herramienta Aurora. 

Dicha transferencia se puede propiciar generando un personaje con características 

parecidas a las del participante, por ejemplo, poniéndole su nombre, edad, color de 

piel y cabello. 

Como puede notarse por la descripción previa, la herramienta Aurora permite, 

por su flexibilidad, posibilidades de programación y registro de datos, así como la 

manipulación de distintas variables, lo que la hace extremadamente útil para estudiar 

el comportamiento humano. 

Situación experimental 

Las sesiones se llevarán a cabo en cubículos sonoamortiguados de 2 x 2 mts. 

aproximadamente. Cada cubículo contará con un escritorio y una silla. La PC se 

colocará sobre el escritorio. 

Diseño 

En la Tabla 1 se describe el diseño experimental que se utilizará. Los 

participantes se distribuirán al azar en dos grupos experimentales y dos grupos 

control. Cada grupo constará de 1 O miembros. El diseño permitirá llevar a cabo una 

comparación intragrupo y entre grupos. Todos los participantes serán expuestos a un 

entrenamiento en el uso del programa, y posteriormente serán expuestos a tres 

16 



ensayos programados de manera que resolverán exitosamente la tarea, obteniendo dos 

puntos por ensayo. Posteriormente se les pedirá que hagan una elección que implica 

un riesgo. En el caso de los grupos 1 y 2, si se arriesgan y fracasan se les dará una 

retroalimentación sin contrafácticos y no obtendrán puntos. Posteriormente deberán 

hacer dos elecciones más con una retroalimentación sin contrafácticos, al término de 

cada ensayo. En el caso de los participantes del grupo 3, si se arriesgan y fracasan se 

les dará una retroalimentación con el siguiente contrafáctico ascendente: "Si 

hubieras elegido la puerta de madera, quizás hubieras ganado", y no obtendrán 

puntos. A los participantes del grupo 4, si se arriesgan y fracasan se les dará una 

retroalimentación con el siguiente contrafáctico ascendente: "Si hubieras elegido la 

puerta de hierro, quizás hubieras ganado", y no obtendrán puntos. Posteriormente 

los participantes de los grupos 3 y 4 deberán hacer una segunda elección. Si se 

arriesgan y fracasan se les dará retroalimentación con contrafácticos ascendentes. Si 

no se arriesgan y tienen éxito, se les dará una retroalimentación sin contrafácticos. 

Los participantes que no se arriesguen en la primera elección serán eliminados 

como sujetos experimentales. 
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Procedimiento 

Cada participante se expondrá a la tarea en forma separada. Se le pedirá que 

antes de exponerse a la tarea lea un acuerdo de confidencialidad en el que se 

comprometerá a no comentar con nadie ningún tipo de información relacionada con 

su participación. En éste se le informará que en caso de violar este acuerdo, no se le 

darán los puntos que haya ganado (ver Anexo!). 

El acuerdo de confidencialidad también explica que el estudio que se realizará 

no es una prueba de conocimientos, ni de inteligencia o de personalidad, sino una 

tarea para analizar las estrategias que los estudiantes emplean para resolver tareas 

novedosas. Solamente podrán ser participantes del estudio aquellos estudiantes que 

estén de acuerdo con tales disposiciones y firmen el acuerdo de confidencialidad. 

Entrenamiento en el uso del programa 

Primeramente se entrenará a los sujetos en el uso del programa. En la pantalla 

de la computadora el participante observará dos personajes, el Guardián, que 

representa al experimentador en el mundo virtual y el que representa el alter ego del 

participante. El personaje del patiicipante vestirá con armadura y estará provisto de 

una espada en su mano derecha y un escudo en la izquierda, además, será del mismo 

sexo que el patiicipante y en caso de que el participante coloque el cursor sobre su 

personaje, aparecerá el nombre del participante. 

El Guardián tendrá una burbuja de texto por encima de su cabeza, que dirá: 

"¡Hola (nombre del participante) ¡Bienvenida (o)! Para conversar, coloca el cursor 

sobre mi y oprime una vez el botón izquierdo del ratón"; al colocar el cursor sobre el 

Guardián y oprimir el botón izquierdo del ratón, se abrirá un recuadro en la parte 

superior izquierda de la pantalla del monitor en donde aparecerá una foto del 
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Guardián y a un lado de ésta, el texto en donde se le darán las indicaciones al 

participante; y bajo dicho texto, numerado con letras iluminadas azules, las posibles 

respuestas que el participante puede dar. 

El entrenamiento consistirá en: mover al personaje; rotar la cámara; abrir 

puertas; combatir contra monstruos y tomar llaves de sus restos; abrir cofres y tomar 

cosas de éstos. 

Ensayos de éxito 

Después de esta fase de entrenamiento el personaje del sujeto será 

"transportado" a otra área llamada "Limbo" en donde el Guardián le informará que 

tendrá que vencer a otro monstruo para obtener 2 monedas de oro, mismas que serán 

cambiadas por puntos en una de sus materias escolares. Cuando el Guardián le 

infonne esto, el personaje del sujeto será "trasportado" a otra área en donde 

combatirá contra el monstruo. El monstruo será suficientemente fácil para garantizar 

que el sujeto lo venza. Este reforzamiento se repetirá por tres ensayos consecutivos, 

recibiendo la siguiente retroalimentación en el "Limbo" por parte del Guardián, al 

final de cada uno de los ensayos: "¡Felicitaciones, (nombre del participante)! ¡Has 

vencido al monstruo! Hasta ahora tienes (número) monedas". 

Elecciones 

Al terminar los tres ensayos de éxito, el personaje del participante será 

transportado a un área en donde tendrá que elegir entre dos puertas, una de madera y 

una de hierro. Detrás de la puerta de madera habrá un monstruo y un cofre que 

contendrá 2 monedas de oro. Detrás de la puerta de hierro habrá un monstruo y un 

cofre que contendrá 5 monedas de oro. Sin embargo, el monstruo tras la de hierro será 

más difícil de vencer que el monstruo tras la de madera. Si el sujeto elige la puerta 
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de hierro, el personaje tendrá alta probabilidad de perder. A esta elección se le 

denominará "arriesgada". Si el sujeto elige la puerta de madera, el personaje tendrá 

alta probabilidad de ganar. A esta elección se le denominará "no arriesgada". 

El participante tendrá que hacer dos elecciones más. Al final de cada una de 

éstas, el personaje del participante será "transportado" al "Limbo" para ser 

retroalimentado con la información de cuántas monedas ha ganado en cada ensayo. 

Al final de la tercera elección será retroalimentado con la información de cuántas 

monedas ha ganado en total y se le agradecerá por su participación. 

Para el Grupo experimental 3, al final de la primera y segunda elecciones, si 

se arriesgan y fracasan se les retroalimentará con el siguiente contrafáctico 

ascendente: "Si hubieras elegido la puerta de hierro, quizás hubieras ganado", y no 

obtendrán puntos. Por el contrario, si no se arriesgan y ganan, únicamente se les 

retroalimentará con la información de cuántas monedas han ganado en cada ensayo. 

Al finalizar la tercera elección los participantes serán retroalimentados con la 

información de cuántas monedas han ganado en total y se les agradecerá por su 

participación. 

En el diseño experimental (ver Tabla 1) se incluyen condiciones en las que se 

invierte la relación del tipo de puerta con la dificultad del monstruo, para controlar 

posibles efectos de preferencia preexperimental por alguna de las puertas. 

EXPERIMENTO 2 

Este experimento tiene por objeto identificar los efectos de la exposición a 

contrafácticos descendentes en una tarea de elección con riesgo y sin costo de 

respuesta, después de que el participante haya sido expuesto a una historia de ensayos 
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de fracaso. Lo anterior se hace con el propósito de no propiciar la conducta de riesgo 

en las elecciones. Si el participante no se arriesga y tiene éxito, se le presentará un 

contrafáctico descendente en el que se mencionará la alternativa que el participante 

podría haber tomado, que le hubiera implicado fracasar. Al igual que en el 

Experimento 1, el interés principal es observar si existe una diferencia significativa 

entre el porcentaje de sujetos que se arriesgan en la segunda y tercera elecciones, 

después de haber sido expuestos a enunciados contrafácticos vs el porcentaje de 

participantes que se arriesgan en la segunda y tercera elecciones, sin haber sido 

expuestos a enunciados contrafácticos. 

MÉTODO 

Sujetos 

Participarán voluntariamente 40 estudiantes universitarios provenientes de la 

carrera de psicología de Participarán voluntariamente 40 estudiantes universitarios 

provenientes de la carrera de psicología de una universidad pública y de una privada, 

a cambio de puntos en una asignatura. 

Aparatos y Materiales 

Los mismos que en el Experimento 1. 

Situación experimental 

La misma que en el Experimento 1. 

Diseño 

En la Tabla 2 se describe el diseño experimental que se empleará. Los 

participantes se distribuirán al azar en dos grupos experimentales y dos grupos 

control. Cada grupo constará de 1 O miembros. El diseño permitirá llevar a cabo una 

comparación intragrupo y entre grupos. Todos los participantes serán expuestos a un 
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entrenamiento en el uso del programa y posteriormente serán expuestos a tres 

ensayos programados de manera que fracasarán al resolver la tarea, por que lo que no 

obtendrán ningún punto en dichos ensayos. Posteriormente se les pedirá que hagan 

una elección que implica un riesgo. En el caso de los grupos 1 y 2 si no se arriesgan 

y tienen éxito, se les dará una retroalimentación sin contrafácticos y obtendrán 2 

puntos. Posteriormente deberán hacer dos elecciones más con una retroalimentación 

sin contrafácticos al término de cada ensayo. En el caso de los participantes del 

grupo 3, si no se aniesgan y tienen éxito, se les dará una retroalimentación con el 

siguiente contrafáctico descendente: "Si hubieras elegido la puerta de madera 

quizás hubieras perdido", y obtendrán 2 puntos. A los participantes del grupo 4, si 

no se arriesgan y tienen éxito se les dará una retroalimentación con el siguiente 

contrafáctico ascendente: "Si hubieras elegido la puerta de hierro quizás hubieras 

perdido", y obtendrán 2 puntos. Posteriormente los participantes de los grupos 3 y 4 

deberán hacer una segunda elección. Si no se arriesgan y tienen éxito, se les dará 

retroalimentación con contrafácticos descendentes. Si se arriesgan y fracasan, se les 

dará una retroalimentación sin contrafácticos. Los participantes que se arriesguen en 

la primera elección se eliminarán como sujetos experimentales. 

Procedimiento. 

Similar al del Experimento 1, solamente que el participante será expuesto a 

tres ensayos de fracaso en lugar de a tres ensayos de éxito. 
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Sujetos 

Participarán voluntariamente 40 estudiantes universitarios provenientes de la 

carrera de psicología de Participarán voluntariamente 40 estudiantes universitarios 

provenientes de la carrera de psicología de una universidad pública y de una privada, 

a cambio de puntos en una asignatura. 

Aparatos y Materiales 

Los mismos que en el Experimento 1. 

Situación experimental 

Similar a la del Experimento l. 

Diseño 

En la Tabla 3 se describe el diseño experimental que se utilizará en este 

estudio. Los participantes se distribuirán al azar en dos grupos experimentales y dos 

grupos control. Cada grupo constará de 1 O miembros. El diseño permitirá llevar a 

cabo una comparación intragrupo y entre grupos. Todos los participantes serán 

expuestos a un entrenamiento en el uso del programa y posteriormente se enfrentarán 

a tres ensayos programados de manera que resolverán exitosamente la tarea, 

obteniendo dos puntos por ensayo. Posteriormente se les pedirá que hagan una 

elección que implica un riesgo. En el caso de los grupos 1 y 2, si se aniesgan y 

fracasan, se les dará una retroalimentación sin contrafácticos, no obtendrán puntos y 

se aplicará un costo de respuesta que consistirá en restarle 2 puntos a lo que lleven 

ganado hasta ese momento. Posteriormente deberán hacer dos elecciones más, en las 

que recibirán al término de cada ensayo una retroalimentación sin contrafácticos. En 

el caso de los participantes del grupo 3, si se arriesgan y fracasan se les dará una 

retroalimentación con el siguiente contrafáctico ascendente.· "Si hubieras elegido la 
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Tabla 2. Diseño del Experimento 2. 

EXPERIMENTO 3 

Con este experimento se pretenden identificar los efectos de la exposición a 

contrafácticos ascendentes en una tarea de elección con riesgo y costo de respuesta, 

después de que el participante haya sido expuesto a una historia de ensayos exitosos. 

Lo anterior con el propósito de propiciar la conducta de riesgo en las elecciones. Si el 

participante se arriesga y fracasa, además de aplicar un costo de respuesta que 

consistirá en restarle 2 puntos a lo que lleve ganado, se le presentará un 

contrafáctico ascendente que mencionará la alternativa que el participante podría 

haber tomado para ganar. El interés principal es averiguar si se observa una 

diferencia significativa entre el porcentaje de participantes que se arriesgan en la 

segunda y tercera elecciones, después de exponerse a enunciados contrafácticos y 

costo de respuesta vs el porcentaje de paiticipantes que se arriesgan en la segunda y 

tercera elecciones, sin haberse expuesto a contrafácticos y costo de respuesta. 

MÉTODO 
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puerta de madera, quizás hubieras ganado", no obtendrán puntos y se aplicará un 

costo de respuesta que consistirá en restarle 2 puntos a lo que lleven ganado. A los 

participantes del grupo 4, si se arriesgan y fracasan se les dará una retroalimentación 

con el siguiente contrafáctico ascendente: "Si hubieras elegido la puerta de hierro, 

quizás hubieras ganado", no obtendrán puntos y se aplicará un costo de respuesta 

que consistirá en restarle 2 puntos a lo que lleven ganado. Posteriormente los 

participantes de los grupos 3 y 4 deberán hacer una segunda elección. Si se arriesgan 

y fracasan, se les dará retroalimentación con contrafácticos ascendentes, y se les 

aplicará un costo de respuesta que consistirá en quitarles 2 puntos a lo que lleven 

ganado. Si no se arriesgan y tienen éxito, se les dará una retroalimentación sin 

contrafácticos 

Los participantes que se arriesguen en la primera elección se eliminarán como 

sujetos experimentales. 
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Tabla 3. Diseño del Experimento 3. 

Procedimiento 
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Similar al del Experimento 1. Con la única diferencia de que en los ensayos 4, 5 y 6, 

correspondiente a las elecciones, el Guardián le indicará a los participantes que si 

pierden en la puerta de hierro (monstruo dificil) se le restarán 2 puntos a lo que lleve 

ganado. 

Análisis de datos 

El programa registrará el tipo de elecciones hechas por los participantes y la 

latencia de las respuestas. Los datos se analizarán en términos de si los participantes 

se arriesgaron o no, al hacer sus elecciones; el porcentaje de elecciones de riesgo 

hechas por los participantes; y el tipo de ejecución mostrada a partir de ser expuestos 

a enunciados contrafácticos ascendentes y descendentes, y de la aplicación del costo 

de respuesta. 

Los datos se analizarán utilizando la prueba no paramétrica x2 (Ji2l, mediante 

el programa SPSS 11. Los datos se graficarán utilizando el programa Sigma Plot 

8.02. 

Resultados esperados 

Dado el carácter exploratorio de estos estudios, se prefiere no hipotetizar 

sobre los resultados esperados. Aunque bajo la teoría de la norma propuesta por 

Kahneman y Miller (1986), se esperaría que en presencia de enunciados 

contrafácticos decrementara el porcentaje de elecciones arriesgadas. Esta hipótesis ha 

sido apoyada por Galinsky y Moskowitz (2000), quienes demostraron que los sujetos 

a los que se les proporcionaba una historia que involucraba contrafácticos, era más 

probable que posteriormente resolvieran exitosamente una tarea, que aquéllos a los 

que no se les proporcionaba dicha historia. Galinsky y Moskowitz demostraron que 
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los contrafácticos pueden funcionar como "instigadores conductuales" ya que 

facilitan la ejecución incrementando la accesibilidad de alternativas. 

Sin embargo, dicho estudio se diferencía del presente en dos aspectos: En 

primer lugar Galinsky y Moskowitz dieron a los sujetos una historia que contenía 

contrafácticos que no tenían relación con la tarea, a diferencia de este estudio en 

donde los contrafácticos se relacionan con la tarea. La segunda diferencia estriba en 

que Galinsky y Moskowitz utilizaron tareas de solución de problemas mientras que 

en este estudio se utilizará una tarea de elección. 
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Cronograma 

Actividad Primer Segundo Tercer Cuarto 
semestre semestre semestre semestre 

Extender revisión de literatura X X 
Perfeccionar diseños y procedimientos X 
Reclutar participantes experimentales X X X 
Realizar los experimentos planeados X X X 
Analizar y graficar datos X X X 
Terminar la revisión bibliográfica X X X 
Redactar de la tesis X X 
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Anexo l. Acuerdo de confidencialidad que se les dará a leer a los sujetos antes 
de exponerse a la tarea. Solamente podrán ser participantes del estudio aquellos 
estudiantes que estén de acuerdo con las disposiciones que marca el acuerdo y lo 
firmen. 

ACUERDO DE CONFIDENCIALIDAD 

Antes que nada, gracias por interesarte en participar. 

Te aclaramos que este experimento tiene como objetivo analizar las estrategias 
que emplean los estudiantes para resolver una tarea novedosa. No se pretenden medir 
conocimientos, inteligencia, ni personalidad. 

Los datos obtenidos gracias a tu participación serán confidenciales, por lo que 
nosotros nos comprometemos a no divulgar el nombre de las personas participantes. 

Para que los datos obtenidos en el experimento en el que estás participando sean 
válidos, es necesario que tu también te comprometas a algo. Esto es, debes establecer el 
compromiso de no comentar con nadie ningún tipo de información relacionada con tu 
participación 

Ello debido a dos razones: por una parte, cada uno de los participantes se va a 
exponer a situaciones diferentes, y por lo tanto, la estrategia adecuada en un caso podría 
no serlo en otro; y por otra parte, tus comentarios podrían influir en el tipo de cosas que 
el otro baría, lo que provocaría que los datos obtenidos no tuvieran validez 

En caso de que violaras este acuerdo no se te darían los puntos que hubieras 
ganado. 

Si estás de acuerdo en aceptar dicho compromiso por fuvor anota tu nombre y 
firma en el espacio correspondiente. 

Firma 
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Anexo U. Conversaciones de la fase de entrenamiento en el uso del programa, realizada con la 
herramienta Aurora. Los cuadros numerados son las posibles respuestas que el sujeto puede dar al 
presionar el botón izquierdo del ratón sobre éstas. Los círculos son conectores de flujo que 
indican un salto hacia donde se encuentre otro conector con la misma letra. 

Guardián. "¡Hola (nombre gel 12artici12ante) 
bienvenido( a)! Para conversar, coloca el 
cursor sobre mí y oprime una vez el botón 
izquierdo del ratón". 

1 

Guardián. Soy el Guardián y voy a entrenarte en este juego. Este recuadro 
es la caja de conversación. El texto en letras blancas es lo que yo te digo. 
Las líneas azules abajo son tus posibles respuestas. Para responder, coloca 
el cursor sobre la línea azul que desees darme como respuesta y oprime una 
vez el botón izquierdo ¿Me explico? 

1 
1 

l 
1 2. No. Repítemelo. 

1 l. Si. Continúa. 1 

Guardián. Muy bien, (nombre del participante). Ya sabes como 
conversar. El personaje que ves abajo con armadura y escudo es tu 
representante en este mundo virtual. Si colocas el cursor sobre este 
personaje, verás tu nombre y la palabra "Intacto", que significa que 
el personaje no está herido. Coloca el cursor sobre este personaje 
ahora. 

El participante coloca el cursor sobre el personaje 

1. Y a lo hice. Continúa 

Guardián. Trata de imaginar que ese personaje eres tú. Todo lo 
que ese personaje haga es como si lo hicieras tú. Y todo lo que le 
suceda es como si te sucediera a ti ¿Me explico? 

l. Si. Continúa. 

A 

+ 

~ 
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Guardián. Tu personaje estará siempre en el centro de la pantalla, aún 
cuando lo muevas. En este momento no puedes moverte porque 
estamos conversando. Luego podrás probarlo ¿Me explico? 

[ l. Entendido. Continúa. 
1 

Guardián. Al moverte, una cámara invisible te seguirá. La cámara 
rotará automáticamente en la misma dirección que estés mirando. 
También puedes rotar la cámara tu mismo colocando el cursor en el 
borde izquierdo o derecho de la pantalla. Prueba a rotar la cámara 
para que te veas de frente. 

1 
l. Continúa. 

1 

Guardián. Muy bien, (nombre del participante) habrás visto que 
tienes una espada. Ésta te va a ser muy útil después. Ahora vas a 
explorar esta área. Verás que está rodeada por una barrera de madera. 
Practica hasta que te sientas a gusto moviéndote de un lugar a otro y 
rotando la cámara. Asegúrate de acercarte al menos una vez a la 
barrera. 

1 
l. De acuerdo ¿Algo más? 

1 

Guardián. Si, dos cosas más. Primero, de vez en cuando la cámara se 
acercará a ti. En ocasiones, puede que se acerque y aleje muy 
rápidamente, eso es normal. Para que deje de hacerlo, gírala o 
muévete en cualquier dirección. 
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Q) 
[ l. Entendido. ¿Y lo segundo? [ 

Guardián. El juego no es perfecto. Al rozar una pared, es posible que la 
atravieses parcialmente y quedes atrapado (a). Así que trata de no rozar 
ninguna pared. Si te quedas atrapado (a), llama al experimentador. 

1. De acuerdo. Trataré de no rozar ninguna 
pared ¿Eso es todo? 

Guardián. Si, eso es todo por el momento. Para moverte, coloca el cursor 
sobre el lugar hacia el cual desees ir y oprime una vez el botón izquierdo. 
Recuerda acercarte a la barrera de madera al menos una vez y no rozar las 
paredes. Cuando termines, regresa aquí para continuar con tu 
entrenamiento. 

1 
1. Entendido. Ya regreso 

1 

' Si el participante no acerca a su 
personaje a la barrera 

Guardián. Muy bien (nombre del 
participante) ya sabes moverte. 
Ahora vas a aprender a interactuar 
con objetos. 

l. Continúa. 

c 

No te has acercado lo 
suficiente a la barrera. Por 
favor, inténtalo de nuevo. 
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(~ 
Guardián. Para interactuar con un objeto, coloca el cursor sobre el 
mismo y oprime una vez el botón izquierdo. 

\Entendido. ¿Qué tipo de objetos hay? \ 

1 
Guardián. Hay tres tipos de objetos: puertas, monstruos y cofres. 

1 

l. ¿Cómo interactúo con cada tipo de 
objeto? 

Guardián. Para interactuar con una puerta o cofre, coloca el cursor 
sobre el objeto y oprime una vez el botón izquierdo. Ello hará que el 
objeto se abra (si está cerrado) o cierre (si está abierto). 

1 
1. ¿Cómo interactúo con monstruos? 

Guardián. Eso es un poco más complicado. Luego te lo explico. 
Primero debes aprender a abrir puertas. 

1 
l. Entendido. Continúa. 

1 

Guardián. En esta área hay dos casas, una con una puerta de madera y 
la otra con una puerta de hierro. 

1 

1 
l. Entendido. Continúa. 

1 

(;) 
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Q 
Guardián. Ambas puertas están cerradas con llave. 

1 
l. Entendido. Continúa. 

1 

Guardián. Ahora te voy a dar la llave de la puerta de madera. Busca esta 
puerta y ábrela. Para abrirla, coloca el cursor sobre la misma y oprime una 
vez el botón izquierdo. No tienes que entrar en la casa ni cerrar la puerta. 

Sólo ábrela y regresa aquí para continuar con tu entrenamiento. 

[ l. De acuerdo. Ya regreso. [ 

' 

Guardián. Muy bien, (nombre del participante). 
Ahora voy a darte la llave de la puerta de hierro. 
Busca esta puerta y ábrela. No tienes que entrar a 
la casa ni cerrar la puerta. Solo ábrela y regresa 

aquí para continuar con tu entrenamiento. 

\ Entendido. Ya regreso \ 

Guardián. Muy bien, (nombre del participante) ya sabes 
abrir puertas. Ahora vas a aprender a combatir 

monstruos. Voy a hacer aparecer un monstruo por ahí, 
búscalo y en cuanto lo veas, coloca el cursor sobre él y 

oprime una vez el botón izquierdo. Ello hará que lo 
ataques. 

E 

Si el participante no abre la 
puerta: 

No has abierto la puerta de 
madera. Por favor, inténtalo 

de nuevo. 

Si el participante no abre la 
puerta: 

No has abierto la puerta de 
hierro. Por favor, inténtalo 

de nuevo. 

36 



E 

[ 1. ¿Qué debo hacer durante el combate? [ 

Guardián. No tienes que hacer nada. Solo observar. El combate transcurrirá 
automáticamente hasta que uno de los dos gane. De hecho, durante el 
combate perderás el control de tu personaje. Por lo tanto, oprimir el botón 
del ratón no tendrá efecto alguno. 

1 
l. ¿De qué depende quién gane? 

1 

Guardián. De la fuerza y la destreza de cada uno, las cuales han sido 
fijadas de antemano y no cambiarán durante la sesión. Estas habilidades 
determinan cuántas veces y con qué intensidad tu y el monstruo logran 
herirse. 

1 
l. Entendido. Continúa. 

1 

Guardián. Cada vez que el monstruo te hiera, un pequeño número azul 
flotará brevemente sobre tu cabeza indicándote cuanto daño te ha hecho. 
Cada vez que hieras al monstruo, un pequeño número azul flotará 
brevemente sobre su cabeza indicándote cuánto daño le has hecho. 

1 
l. Entendido. Continúa. 

1 

F 
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Guardián. En cualquier momento del combate podrás ver cuán herido están 
colocando el cursor sobre cualquiera de ustedes. Este monstruo será fácil, así 
que no temas. Al vencerlo caerá al suelo dejando unos restos. Cuando esto 
ocurra, regresa aquí para continuar con tu entrenamiento. 

! .Entendido. ¿Eso es todo? 

Guardián. Eso es todo por el momento. 

1. Entendido. Ya regreso. 

Si el personaje del participante no 
vence al monstruo: 

Guardián. Muy bien, (nombre del participante). Ya No has vencido al 
sabes combatir monstruos. Para completar tu monstruo. Por favor, 
entrenamiento, vas a aprender a abrir cofres y tomar inténtalo de nuevo. 
su contenido. En esta área hay un cofre cerrado con 
llave. La llave que necesitas para abrirlo está en los 
restos del monstruo que acabas de vencer. 

1 

1. ¿Entonces tengo que regresar a donde vencí al 
monstruo para obtener la llave? 

1 

1 

Guardián. ¡Exactamente! Para tomar la llave, coloca el cursor sobre los restos del monstruo y 
oprime una vez el botón izquierdo. Ello abrirá un panel arriba, a la izquierda de la pantalla. 
Este panel consiste en una sección superior y una sección inferior. La llave la verás en la 
sección superior, que muestra las posesiones del monstruo. 

G 
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l. ¿Cómo tomo la llave? 

Guardián. Para tomar la llave coloca el cursor sobre la misma y oprime una 
vez el botón izquierdo. Ello la transferirá a la sección inferior del panel (la 
cual muestra tus posesiones). Una vez que tengas la llave en tu poder el 
panel se cerrará automáticamente cuando te alejes de los restos. 

l. ¿Y luego que hago? 

Guardián. Luego buscas el cofre. Cuando lo encuentres, colocas el cursor 
sobre el mismo y oprime una vez el botón izquierdo. Ello abrirá un panel 
arriba a la izquierda de la pantalla. El cofre contiene un anillo, tómalo y 
regresa aquí. 

l. Entendido. Ya regreso. 

Si el personaje del participante 
no toma el anillo 

Guardián. Tu entrenamiento ha terminado, 
(nombre del participante). Lo has hecho 
muy bien. ¿Tienes alguna duda?. 

H 

No tomaste el anillo del cofre. 
Por favor, inténtalo de nuevo. 
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Guardián. Coloca el cursor 
sobre el lugar al que desees 
moverte y oprime una vez el 

l. Si. ¿Cómo me botón izquierdo. También 
C----j 

muevo? puedes mantener este botón 

2. Si. ¿Cómo abro una 
puerta? 

3. Si. ¿Cómo combato a 
un monstruo? 

4. Si. ¿Cómo tomo una 
llave en posesión de un 
monstruo? 

presionado y te moverás 
continuamente en la dirección 
que estés mirando. 

Guardián. Coloca el cursor 
sobre la puerta y oprime una 
vez el botón izquierdo. 

En cuanto veas al monstruo 
coloca el cursor sobre él y 
oprime una vez el botón 
izquierdo. Al atacar, perderás 
el control sobre tu personaje y 
el combate transcurrirá 
automáticamente hasta que 
uno de los dos gane. Oprimir 
los botones del ratón durante 
el combate no tendrá efecto 
alguno. 

Guardián. Una vez que venzas 
al monstruo, colocas el cursor 
sobre sus restos y oprimes una 
vez el botón izquierdo. Ello 
abrirá un panel a1Tiba a la 
izquierda de la pantalla. La 
llave estará en la sección 
superior de ese panel. Para 
tomarla, colócale el cursor 
encima y oprime una vez el 
botón izquierdo. 

l. Entendido. G 

l. Entendido. G 

l. Entendido. G 

1. Entendido. G 
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5. Si. ¿Cómo abro un 
cofre? 

6. No. Todo está claro. 

Guardián. Ahora te 
transportaré a otra área. 

l. Adelante. 

Guardián. Coloca el cursor 
sobre el cofre y oprime una vez 
el botón izquierdo. Ello abrirá 
un panel arriba a la izquierda 
de la pantalla. La llave la verás 

-· en la sección superior de ese 
panel (la cual muestra el 
contenido del cofre). Para 
tomarla, colócale el cursor 
encima y oprime una vez el 
botón izquierdo. 

l. Entendido. J 
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Anexo 111. Conversaciones de los tres ensayos de éxito de los Experimentos 1 y 3. Los 
cuadros numerados son las posibles respuestas que el sujeto puede dar al presionar el 
botón izquierdo del ratón sobre éstas. Los círculos son conectores de flujo que indican 
un salto hacia donde se encuentre otro conector con la misma letra. 

A 

Guardián. Hola de nuevo (nombre del participante). Vas 
a luchar contra otro monstruo. Esta vez el monstruo está 
tras la puerta de madera que ves aquí. 

1. Entendido. Continúa. 

Guardián. En este momento la puerta está cerrada con llave. 
Luego te daré la llave. Antes quiero explicarte lo que debes 
hacer. 

l. Entendido. Continúa. 

Guardián. Tras la puerta también hay un cofre. 

l. Entendido. Continúa. 

Guardián. El cofre contiene 2 monedas que al final se te 
cambiarán por puntos (cada moneda vale 1 punto). 

l. Entendido. Continúa. 

B 
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Guardián. Sin embargo, el monstruo posee la llave del 
cofre. Para poder abrir el cofre y tomar las monedas tendrás 
que vencer al monstruo. 

1 

1 
l. Entendido. Continúa. 

1 

Guardián. Cuando venzas al monstruo deberás hacer lo mismo 
que hiciste antes: tomar la llave del cofre de los restos del 
monstruo y abrir el cofre. 

1 
l. Entendido. Continúa. 

1 

Guardián. Cuando abras el cofre verás las monedas. Para tomarlas, 
coloca el cursor sobre las mismas y oprime una vez el botón izquierdo 
del ratón ¿Me explico? 

1. Si. Continúa. 

Guardián. Cuando tomes las 
monedas te transpotiarás a 
otra área. 

l. Entendido. Continúa. 

e 

2. No. Por favor, 
repítemelo. 

Regresa a 

A 
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Guardián. Muy bien, (nombre del 
participante). Aquí esta la llave de la 
puerta. 

l. La tengo. 

Guardián. Ahora debo irme. 
Suerte y hasta luego. 

1. Gracias. Hasta luego. 

El personaje del participante combate contra el monstruo y lo vence (Ensayo de Éxito No. 1) 
El Guardián da la siguiente retroalimentación: 

Guardián. ¡Felicitaciones, (nombre del participante)! ¡Has 
vencido al monstruo! Hasta ahora tienes 2 monedas. 

l. Gracias. 

Guardián. Ahora te 
transportaré a otra área. Hasta 
luego. 

1. Hasta luego. 

D 
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Guardián. Hola de nuevo, (nombre del participante) la idea es la 
misma de antes. Tras la puerta de madera hay un monstruo y un 
cofre cerrado con llave. El cofre contiene 2 monedas, pero el 
monstruo tiene la llave. Debes vencer al monstruo para obtener 
las monedas. 

l. Entendido. Continúa. 

Guardián. Aquí tienes la llave de la puerta. 

l. La tengo. 

Guardián. Ahora debo irme. Suerte y hasta luego. 

1. Gracias. Hasta luego. 

El personaje del participante combate contra el monstruo y lo vence (Ensayo de Éxito No. 2) 
El Guardián da la siguiente retroalimentación: 

Guardián. ¡Felicitaciones, 
participante)! ¡Has vencido al 
ahora tienes 4 monedas. 

l. Gracias. 

(nombre del 
monstruo! Hasta 

Guardián. Ahora te transportaré a otra área. Hasta luego. 

1. Hasta luego. 

E 
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Guardián. Hola de nuevo, (nombre del participante) la tarea es 
la misma de antes. Tras la puerta de madera hay un monstruo 
que debes vencer para obtener las 2 monedas que están en el 
cofre. 

l. Entendido. Continúa. 

Guardián. Aquí tienes la llave de la puerta. 

l. La tengo. 

Guardián. Ahora debo irme. Suerte y hasta 
luego. 

1. Gracias. Hasta luego. 

El personaje del participante combate contra el monstruo y lo vence (Ensayo de Éxito No. 3) 
El Guardián da la siguiente retroalimentación: 

1 

Guardián. ¡Felicitaciones, (nombre del participante)! ¡Has vencido 
al monstruo! Hasta ahora tienes 6 monedas. 

1 
l. Gracias. 

1 

1 
Guardián. Ahora te transportaré a otra área. Hasta luego. 

1 

1 
l. Hasta luego. 

1 
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Anexo IV. Conversaciones de los tres ensayos de elección de los Experimentos 1, 2 y 
3, en la condición sin contrafácticos. Los cuadros numerados son las posibles 
respuestas que el sujeto puede dar al presionar el botón izquierdo del ratón sobre éstas. 
Los círculos son conectores de flujo que indican un salto hacia donde se encuentre otro 
conector con la misma letra. 

PRIMERA ELECCIÓN 

Guardián. Hola de nuevo, (nombre del participante). Esta vez hay dos puertas, 
una de madera y una de hierro. El cofre tras la de madera contiene 2 monedas. 
El cofre tras la de hierro contiene 5 monedas. Sin embargo, el monstruo tras la 
puerta de hierro es más difícil de vencer que el monstruo tras la puerta de 
madera. Sólo te puedo dar la llave de una puerta. 

1 
1. Entendido. Continúa. 

1 

1 
Guardián. ¿Cuál llave prefieres? 

1 

l. La de la puerta de 
madera. 

Guardián. Has 
elegido la llave 
de la puerta de 
madera. Suerte 
y hasta luego. 

1. Gracias. Hasta luego. 

A 

·--~---'.-------

2. La de la puerta de 
hierro. 

Guardián. Has 
elegido la llave 
de la puerta de 
hierro. Suerte y 
hasta luego. 

1. Gracias. Hasta luego. 

47 



c 

1. Entendido. Continúa. 

Guardián ¿Cuál llave prefieres? 

1. La de la puerta de madera. 

Guardián. Has elegido la llave de la 
puerta de madera. Suerte y hasta 
luego. 

1. Gracias. Hasta luego. 

Al elegir esta pu rta el personaje 
del participante gana el combate y el Guardián 

le da la siguiente retroalimentación: 

Guardián. ¡Felicitaciones, 
(nombre del participante)! ¡Has 
vencido la monstruo! Hasta ahora 
tienes (no.) monedas. 

1. Entendido. 

2. La de la puerta de hierro. 

Guardián. Has elegido la llave de 
la puerta de hierro. Suerte y hasta 
luego. 

1. Gracias. Hasta luego. 

Al elegir esta pue a el personaje del 
participante pierde el embate y el Guardián 

le da la siguiente etroalimentación: 

Guardián. Lo siento (nombre del 
participante). El monstruo te ha 
vencido.* 

1. Entendido. 

n la condición con 

Guardián. Ahora te transportaré a 
otra área. Hasta luego. 

contrafácticos del Experimento 1 
se le agrega el siguiente 
contrafáctico ascendente en la 
retroalimentación: "Si hubieras 
elegido la puerta de madera 
quizás hubiera ganado". En el 
Experimento 3 se le restarán dos 
puntos a lo que el participante 
lleve ganado hasta ese momento. 

D 
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1. Hasta luego. 

TERCERA ELECCIÓN 

Guardián. Hola de nuevo, (nombre del participante). La tarea es igual que 
la anterior. Hay una puerta de hie1To y una de madera. El cofre tras la de 
madera contiene 2 monedas, pero el monstruo es fácil de vencer. El cofre 
tras la de hierro contiene 5 monedas, pero el monstruo es más dificil de 
vencer. Sólo te puedo dar la llave de una puerta. 

l. Entendido. Continúa. 

Guardián. ¿Cuál llave prefieres? 

l. La puerta de madera. 1. La puerta de hierro. 

Guardián. Has elegido la llave de 
la puerta de madera. Suerte y 
hasta luego. 

Guardián. Has elegido la llave de 
la puerta de hierro. Suerte y hasta 
luego. 

F G 
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1. Gracias. Hasta luego. 

Al elegir esta puerta el personaje 
del participante gana el combate y el Guardián 

le da la siguiente 
retroalimentación: 

Guardián. ¡Felicitaciones, 
(nombre del paiiicipante)! ¡Has 
vencido al monstruo! Hasta 
ahora tienes (No.) monedas. 

1 
l. Gracias. 

1 

1. Gracias. Hasta luego. 

Al elegir esta puerta el personaje del 
participante pierde el combate y el Guardián 

le da la siguiente 
retroalimentación: 

Guardián. Lo siento, (nombre 
del participante). El monstruo 
te ha vencido. 

1 
l. Entendido. 

1 

Guardián. Ya has terminado. Ganaste un total de (No.) monedas. Por 
- favor, habla con el experimentador. Gracias por tu colaboración.>-

Adiós. 

1 
l. Adiós. 

1 

* En la condición con 
contrafácticos del Experimento 1, 
se le agrega el siguiente 
contrafáctico ascendente en la 
retroalimentación: "Si hubieras 
elegido la puerta de madera 
quizás hubiera ganado". En el 
Experimento 3 se le restarán dos 
puntos a lo que el participante 
lleve ganado hasta ese momento. 
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