UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

CENTRO UNIVERSITARIO DE CIENCIAS BIOLOGICAS Y
AGROPECUARIAS
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS AMBIENTALES
CENTRO DE ESTUDIOS E INVESTIGACIONES
EN COMPOTAMIENTO

EFECTOS DE LA EXPOSICION A CONTRAFACTICOS
EN UNA TAREA DE ELECCION

TESIS

QUE PARA OBTENER EL GRADO DE:
MAESTRO EN CIENCAS DEL COMPORTAMIENTO OPCION ANALISIS DE
LA CONDUCTA

PRESENTA
ARELI MORANDO SILVA

) DIRECTOR:
DR. JOSE ENRIQUE BURGOS TRIANO

COMITE:
DR. OSCAR GARCIA LEAL
DRA. MARIA ANTONIA PADILLA VARGAS
DR. FELIPE CABRERA GONZALEZ
DR. FRANCOIS JACQUES TONNEAU

GUADALAJARA, JALISCO. ENERO DE 2006




Reconocimiento

Al Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia por la beca No. 185331
otorgada para la realizacién de mis estudios de maestria de Febrero del 2004 a Enero

del 2006.



Indice

RESUIMEI. L s 5
INtrOQUCCION. .1t v vttt e e 6
(8] 0) 1= 1 A T O SOOI 12
Preguntas exXperimentales., .. . oo 13
Metodologia para realizar la investigacion
Experimento 1
MEIOAO. ..o 14
SUJCTOS . . e 14
Aparatos y Maleriales. . .......ccoiiiii i s 14
Situacion experimental ... 16
DHSEFIO. ..o e 16
Procedimiento.............ooiii i 18
Experimento 2
MELOAO. ... 21
SUFCLOS. oo e 21
Aparatos y materiales...............cocoiiii i, 21
Sttuacion experimental...............ccoiiiiiiiii 21
DISERIO. ..o 21
Procedimiento..........ooviiiiii i i 22

Experimento 3



METOAO. ... oo i e e e et e e raaa e ———— 23

SUTCIOS .ottt e 24
Aparatos y materiales. ..o 24
Situacion experimental..............c.c. i 24
DUSERIO. ..o 24
Procedimiento. ... ...t 25
ANALSIS de datOS. .. oee i e 26
Resultados eSperados. . .o. et e e e 26
N ({21 (o T T T PP 28
(0300 T 1 ToYeq ¢ 1 1T N O O 30
Anexo I. Acuerdo de confidencialidad..................ooooiii i 31

Anexo 1. Conversaciones de la fase de entrenamiento en el uso del programa... 32

Anexo III. Conversaciones de los tres ensayos de éxito de los Experimentos 1 y

Anexo IV. Conversaciones de los tres ensayos de eleccion de los Experimentos
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Introduccidn

El término “contrafactico” significa literalmente, contrario a los hechos
(Roese, 1997). Este tipo de enunciados tipicamente expresan alternativas a eventos
que tuvieron lugar en el pasado. Expresan lo que pudo haber sido pero que de hecho
no fue.

Formalmente, los contrafacticos son enunciados condicionales en modo
subjuntivo. Todo condicional tiene la forma “Si p, entonces ¢” (Audi, 1999), donde p
es el antecedente y g es el consecuente. Los enunciados contraficticos 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 contrafactico cuyo consecuente es
falso es: “Si Pedro hubiera llegado a tiempo, hubiera tomado el autobis”. Esto
implica que Pedro no llegd a tiempo y que no tomé el autobuis. Un contrafactico con
un consecuente verdadero es: “Aunque Maria hubiera prestado atencion a la clase, de
todos modos hubiera reprobado el examen”. Esto implica que Maria no prestd
atencién pero que de hecho reprobd.

Este tipo de enunciados se ha estudiado desde las perspectivas filosofica y
psicologica. Desde la perspectiva filoséfica, el problema central analizado es qué
hace que estos enunciados sean verdaderos. Actualmente este problema ha sido
enfrentado mediante una scmantica 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 contrafictico es verdadero si existe al menos un mundo posible
donde el enunciado de hecho es verdadero.

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

procesos psicolégicos que subyacen a la forma contrafactica de hablar. La



investigacion experimental guiada por este interés ha sido realizada exclusivamente
por los psicélogos sociales cognitivos.

Los contrafcticos 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 contrafactico cumple dos
funciones: una afectiva (sentirse mejor) y una preparativa (mejorar un
comportamiento futuro).

Asi mismo, se han estudiado dos aspectos del pensamiento contrafactico: la
activacién y su confenido.

La activacion se refiere a qué es lo que inicia el pensamiento contrafactico. Se
ha encontrado que las experiencias emocionales negativas, como la infelicidad, la ira-
y la depresion, pueden iniciar el pensamiento contrafictico. Por ejemplo, Davis y
Lehman (1995} en un estudio longitudinal, valoraron a padres que habian perdido a
un hijo, 3 semanas después del evento (muerte del nifio), y posteriormente pasados
15 meses. Ellos observaron que los padfes se sentian peor inmediatamente después de
haber perdido un hijo y generaron mas en tal momento contrafacticos que 15 meses
después.

El contenido es aquello a lo cual se refiere el contrafactico. Los contrafacticos
tienden a recapitular lo normal. Es decir, 1a base de los contrafacticos son las
desviaciones de la norma o de la conducta esperada. El contenido de un contraféctico
retorna mentalmente la realidad a su estado normal (Roese, 1997).

Se han identificado dos dimensiones del contenido: direccion y estructura.
Respecto a su direccion, los contraficticos se clasifican en ascendentes y

descendentes. Un contrafdctico ascendente es aquel que expresa una situacidén mejor



que la que realmente ocurrié (i.e. “Si no hubiera comido tanto, no me doleria el
estdbmago”’) (Roese, 1997). Se ha encontrado que los contraficticos ascendentes
pueden provocar emociones negativas como la depresion. Por ejemplo, Folger (1984,
¢.p. Roese, 1994) ha demostrado que considerar alternativas mejores que las que
realmente sucedieron esta relacionado con la aparicion de sentimientos de
resentimiento, particularmente cuando la gente percibe que su mala fortuna se dertva
de factores externos injustificados.

Ademds, los contraficticos ascendentes pueden tener una funcién preparativa
para mejorar el comportamiento futuro. Por ejemplo, Maria, al reprobar un examen,
se da cuenta de que si hubiera estudiado mas probablemente hubiera aprobado. De
este modo, ella ha identificado una accidn antecedente que puede ser empleada
subsecuentemente para mejorar su comportamiento futuro.

Un contrafictico descendente es aquel que expresa una situacién peor que la
que realmente sucedid (i.e. “Si me hubiera desvelado viendo esa pelicula, no me
habria podido despertar temprano”) (Roese, 1997). Se ha encontrado que los
contrafacticos 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 cancer algunas veces generan sentimientos positivos si piensan que su
enfermedad podrfa ser peor.

Algo que cabe destacar es el hecho de que se ha demostrado que los
contrafacticos ascendentes son generados més frecuentemente de manera espontanea
que los contrafacticos descendentes (Roese y Olson, 1983 c.p. Roese, 1997).

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

sustractivos. Los aditives agregan algo a la situacion al construir un contrafactico (i.e.



“Si hubiera tenido un paraguas, no me hubtiera mojado™). Los sustractivos eliminan
algo de la situacion al construir un contraféctico (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
mas probable generar un contrafactico si las acciones estan bajo el control directo del
individuo a que si no lo estan. 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 continuacion les pidieron que elaboraran contrafacticos al
respecto. Los contrafacticos generados por los sujetos tendieron a centrarse en
eventos que eran controlables; (e.g. parar por una cerveza de regreso a su casa), que
enn eventos incontrolables; (e.g. esperar a que un rebafio 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 mas
contrafacticos referentes a los aspectos del juego, sobre los que ellos crefan tener el
control. Gilovich y Medvec (1995), Kahneman (1995) y Landman (1995), también
encontraron que el arrepentimiento estaba vinculado a contrafacticos derivados de
acciones controlables por los sujetos.

Las acciones que estan bajo el confrol de los sujetos son ttiles para cambiar el
comportamiento futuro (Weiner, 1986 c.p. Roese, 1997). Por ejemplo, Roese (1994)
explord el efecto de los contrafacticos en intentos de mejorar la ejecucion en
situaciones posteriores. Les pidié a los participantes que recordaran un examen en
donde hubieran obtenido baja calificacion y entonces se les indujo a generar

alternativas ascendentes o descendentes para dicho resultado. Los datos obtenidos



mostraron que los sujetos que generaron contraficticos ascendentes expresaron mas
frecuentemente su intencién de mejorar su gjecucion para futuros examenes.

Similarmente, Landman et al. (1995, ¢.p. Roese, 1997) reportaron que los
contraficticos ascendentes elaborados por mujeres de mediana edad fueron asociados
con la vision de hacer cambios en el futuro en relacion 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 relacion con el fendmeno de los contrafacticos. Con el objetivo de ampliar
este rango, se ha elaborado el presente proyecto de investigacion cuya propuesta es
estudiar los enunciados contraficticos 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 experime.ntales que no se plantean
desde una perspectiva cognitiva, por ejemplo: ;jcudl es la funcién de estimulo
antecedente sobre la conducta de este tipo de enunciados? y jcomo interactia la
experiencia con los enunciados contraficticos?

Como estudio inicial Padilla, Contreras y Burgos (2003), evaluaron el efecto
de presentar antecedentes de enunciados contrafacticos asociados a historias ficticias,
sobre la eleccion de un consecuente, entre un namero de cuatro posibles opciones.
Los resultados mostraron que los alumnos de tercero de secundaria fueron capaces de

elegir el consecuente correcto, aunque cometieron més errores en los contrafacticos

descendentes que en los ascendentes.
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A partir de tal estudio inicial se realizaran estudios en los cuales se investigard
la funcién de los contrafacticos ascendentes y descendentes como estimulo
antecedente para responder a las siguientes interrogantes: a) ;cudl es el papel de los
enunciados contraficticos ascendentes como estimulo antecedente en una tarea de
eleccion sin costo de respuesta?, b) ;cual es el papel de los enunciados contrafacticos
descendentes como estimulo antecedente en una tarea de eleccién sin costo de
respuesta?, y ¢) /cudl es el efecto de la exposicidn a enunciados contrafacticos
ascendentes como estimulo antecedente en una tarea de eleccidén con costo de
respuesta?

Los estudios planeados involucran una tarea de eleccion, ya que, segin la
literatura cognitivista, es mas probable generar un contrafactico si las acciones estan
bajo el control directo del individuo (Roese, 1997).

En la tarea de eleccion de estos estudios siempre hay un riesgo. En esta
investigacion la conducta de riesgo se definird como una eleccién que se lleva a cabo
al ser expuesto a informacion sobre las posibles alternativas, una o més de las cuales
podria tener consecuencias adversas para el sujeto.

Dado que algunos de los experimentos propuestos se manipulara la variable
costo de respuesta (ver Experimento 3) es importante aclarar que en el presente
trabajo estc procedimiento consistird la retirada de reforzadores positivos contingente
a la emisidn de una conducta indeseable. Al utilizar el procedimiento de costo de
respuesta se espera que la conducta de riesgo decremente mas 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,

concluyé que el costo de respuesta deberia ser atendido como un posible
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determinante de la conducta operante. El uso mds comin 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 grupe de adolescentes con retardo y altos
niveles de conducta antisocial. Cuando un niffo cometia una conducta indeseable se le
retiraban entre 5 y 30 de sus fichas, o se le aplicaba un tiempo fuera de entre 5y 30
mimatos. Se observo que ambas técnicas eran efectivas en reducir conductas
agresivas.

A continuacion se resumen los estudios que se realizardn 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 exposicion a contrafacticos ascendentes y descendentes como estimulo
ante;edente en una tarea de eleccion con riesgo.
Variables

Las variables independiente y dependiente son diferentes para cada
experimento. En los experimentos 1 y 2 la variable independiente serd la presencia vs
ausencia de enunciados contrafacticos; la variable dependiente serdn las elecciones
que el sujeto realice después de haber sido retroalimentado con enunciados
contraficticos ascendentes y descendente, En el experimento 3 la variable
independiente serd la exposicién a un costo de respuesta, y la presencia vs ausencia de
enunciados contrafacticos. La variable dependiente serdn las elecciones que el sujeto
realice después de ser retroalimentado con enunciados contrafacticos ascendentes o

descendentes, y 1a exposicion 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 exposicidn a enunciados contrafacticos como estimulo antecedente, en una tarea de
eleccidon con riesgo. En el experimento 3 se pretende analizar cudl es el efecto de la
exposicion a enunciados contrafdcticos como estimulo antecedente en una tarea de
eleccion con riesgo y con costo de respuesta.

Dado que el costo de respuesta implica la retirada de reforzadores positivos en
forma contingente a la emisién de una conducta indeseable, en este caso dicho costo
de respuesta consistira en restarle 2 puntos de lo que el participante lleve ganado
hasta ese momento en cada ocasidén que tome una eleccion de riesgo.

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

llevaran & cabo.

EXPERIMENTO 1

Este experimento fue disefiado para identificar los efectos de la exposicién a
contraficticos ascendentes en una tarea de eleccidén 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 propésito de propiciar la conducta de riesgo en
las elecciones. Si esto sucede y el participante se arriesga y fracasa, se le presentard
un enunciado contrafictico ascendente. Este mencionar4 la alternativa que el
participante podria 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 eleccion después de haber sido expuesto a
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enunciados confraficticos vs el porcentaje de participantes que se arriesgan en la

segunda y tercera eleccion sin haber sido expuestos a enunciados contrafacticos.

METODO

Sujetos

Participaran voluntariamente 40 estudiantes universitarios provenientes de la

carrera de psicologia de una universidad publica y de una privada, a cambio de puntos

en una asignatura.
Aparatos y Materiales

Se utilizaran computadoras de escritorio con monitor cromatico y un ratén
para responder. La tarea experimental se programara con la herramienta Aurora, que
es parte del programa Neverwinter Nights. Dicha tarea se presentard en la pantalla del
monitor. Las respuestas de los sujetos se realizardn mediante el rafdn y seran
registradas automaticamente por el sistema de computo. Los datos se analizaran y
graficaran mediante los programas SPSS 11 y Sigma Plot 8.02.

La tarea experimental de éste estudio ha sido programada mediante la
herramienta Aurora. Aunque dicha herramienta fue disefiada con fines de
entretenimiento al permitir que los usuarios desarrollen mddulos para crear sus
propias aventuras, el programa también se presta para realizar una amplia variedad de
experimentos en psicologia experimental humana, debido a su flexibilidad para
programar diferentes situaciones y registrar datos, ademds de que la calidad, tanto de
los graficos como de los sonidos, lo hace atractivo para nifios y adultos,

Con la herramienta Aurora el usuario puede ver una representacion 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:
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destreza, fuerza, constitucion, inteligencia, sabiduria y carisma; que son propiedades
constantes, asi como la apariencia fisica, sexo, complexién, edad, color de piel y
color de cabello. Ademas, el personaje que haya sido creado puede tener cualquier
nombre,

Cada personaje creado tiene su hoja de caracteristicas y un inventario. La hoja
de caracteristicas muestra las propiedades que el personaje posee, su inteligencia,
fortaleza y destreza, entre otras; ademas de mostrar el retrato que se eligid para dicho
personaje. Por otra parte, el inventario muestra el equipo (armas, ropas, pociones) y
la cantidad de piezas de oro que el personaje posee.

El personaje puede portar 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 conversacion es otra herramienta del programa. Una conversacion
se compone de arboles de texto que aparecen en la pantalla cuando el usuario
interactia con objetos. Por lo regular las conversaciones tienen una estructura de
eleccién multiple, donde el objeto o personaje manejado por el programa pregunta
algo y el usuario tiene varias lineas numeradas como opciones para contestar. El
usuario solamente tiene que colocar el cursor sobre la respuesta clegida y oprimir una
vez el boton izquierdo.

En los juegos de rol los participantes juegan simultaneamente los papeles de
audiencia y actor, en un escenario simulado. Un juego de rol es una actividad
recreativa que traslada fantasias 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 ¢l participante se identifica a si mismo con el personaje con el que esta jugando.
Conociendo tal informacidn, en el presente proyecto se supone que la transferencia
elevara el nivel motivacional de la tarea que se programe con la herramienta Aurora.
Dicha transferencia se puede propiciar generando un personaje con caracteristicas
parecidas a las del participante, por ¢jemplo, poniéndole su nombre, edad, color de
piel y cabello.

Como puede notarse por la descripcion previa, la herramienta Aurora permite,
por su flexibilidad, posibilidades de programacion y registro de datos, asi como la

manipulacion de distintas variables, lo que la hace extremadamente til para estudiar

el comportamiento humano.
Situacion experimental

Las sesiones se llevaran a cabo en cubiculos sonoamortiguados de 2 x 2 mits.
aproximadamente. Cada cubiculo contard con un escritorio y una silla. La PC se
colocaré sobre el escritorio.
Diserio

En la Tabla 1 se describe el disefio experimental que se utilizara. Los
participantes se distribuiran al azar en dos grupos experimentales y dos grupos
control. Cada grupo constara de 10 miembros. El disefio permitiré llevar a cabo una
comparacion intragrupo y entre grupos. Todos los participantes serdn expuestos a un

entrenamiento en el uso del programa, y posteriormente seran expuestos a tres
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ensayos programados de manera que resolveran exitosamente la tarea, obteniendo dos
puntos por ensayo. Posteriormente se les pedird que hagan una eleccién que implica
un riesgo. En el caso de los grupos 1 y 2, si se arriesgan y fracasan se les dard una
retroalimentacién sin confraficticos y no obtendran puntos, Posteriormente deberan
hacer dos elecciones mas con una retroalimentacién sin contrafacticos, al término de
cada ensayo. En el caso de los participantes del grupo 3, si se arriesgan y fracasan se
les daré una retroalimentacion con el siguiente contrafictico ascendente; “Si
hubieras elegido la puerta de madera, quizds hubieras ganade™, y no obtendran
puntos, A los participantes del grupo 4, si se arriesgan y fracasan se les dard una
retroalimentacién con el siguiente contrafactico ascendente: “Si hubieras elegido la
puerta de hierro, quizds hubieras ganado”, y no obtendran puntos. Posteriormente
los participantes de los grupos 3 y 4 deberan hacer una segunda eleccion. Si se
arriesgan y fracasan se les dard retroalimentacion con contrafécticos ascendentes. Si
no se arriesgan y tienen éxito, se les dara una retroalimentacién sin contrafacticos.
Los participantes que no se arriesguen en la primera eleccion serédn eliminados

como sujetos experimentales.
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Tabla 1. Disefio del Experimento 1.
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Procedimiento

Cada participante se expondra a la tarea en forma separada. Se le pedira que
antes de exponerse a la tarea lea un acuerdo de confidencialidad en el que se
comprometera a no comentar con nadie ningun tipo de informacién relacionada con
su participacion. En éste se le informar4 que en caso de violar este acuerdo, no se le
daran los puntos que haya ganado (ver Anexo I).

El acuerdo de confidencialidad también explica que el estudio que se realizard
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 podran 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 entrenard a los sujetos en el uso del programa. En la pantalla
de la computadora el participante observara dos personajes, elr Guardian, que
representa al experimentador en el mundo virtual y el que representa el alter ego del
participante, El personaje del participante vestira con armadura y estard provisto de
una espada en su mano derecha y un escudo en la izquierda, ademas, sera del mismo
sexo que el participanie y en caso de que el participante coloque el cursor sobre su
personaje, aparecerd el nombre del participante.

El Guardidn tendra una burbuja de texto por encima de su cabeza, que dira:
“1Hola (nombre del participante) jBienvenida (0)! Para conversar, coloca el cursor
sobre mi y oprime una vez el boton izquierdo del raton”, al colocar el cursor sobre el
Guardian y oprimir el botdn izquierdo del ratén, se abrira un recuadro en la parte

superior izquierda de la pantalla del monitor en donde aparecera una foto del

18



Guardian y a un lado de ésta, el texto en donde se le daran las indicaciones al
participante; y bajo dicho texto, numerado con letras iluminadas azules, las posibles
respuestas que el participante puede dar.

El entrenamiento consistira en: mover al personaje; rotar la cdmara; 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 serd
“transportado” a otra area llamada “Limbo” en donde el Guardian le informara que
tendra que vencer a otro monstruo para obtener 2 monedas de oro, mismas que serdn
cambiadas por puntos en una de sus materias escolares. Cuando el Guardién le
informe esto, el personaje del sujeto sera “trasportado” a otra area en donde
combatira contra el monstruo. El monstruoe sera suficientemente facil para garantizar
que el sujeto lo venza. Este reforzamiento se repetira por tres ensayos consecutivos,
recibiendo la siguienté retroalimentacion en ¢l “Limbo” por parte del Guardién, al
final de cada uno de los ensayos: “;Felicitaciones, (nombre del participante)! jHas

vencido al monstruo! Hasta ahora tienes (niimero) monedas”.

Elecciones

Al terminar los tres ensayos de éxito, el personaje del participante serd
transportado a un area en donde tendra que elegir entre dos puertas, una de madera y
una de hierro. Detrés de la puerta de madera habrd un monstruo y un cofre que
contendri 2 monedas de oro. Detrés de la puerta de hierro habrd un monstruo y un
cofre que contendra 5 monedas de oro. Sin embargo, el monstruo tras la de hierro serd

mas dificil de vencer que ¢l monstruo tras la de madera. Si el sujeto elige la puerta
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de hierro, el personaje tendré alta probabilidad de perder. A esta eleccidn se le
denominara “arriesgada”. Si el sujeto elige 1a puerta de madera, el personaje tendra
alta probabilidad de ganar. A esta eleccién se le denominara “no arriesgada”.

El participante tendra que hacer dos elecciones mas. Al final de cada una de
éstas, el personaje del participante seré “transportado” al “Limbo™ para ser
retroalimentado con la informacién de cudntas monedas ha ganado en cada ensayo.
Al final de la tercera eleccidn serd retroalimentado con la informacién de cudntas
monedas ha ganado en total y se le agradecera por su participacion.

Para el Grupo experimental 3, al final de la primera y segunda elecciones, si
se arriesgan y fracasan se les retroalimentara con el siguiente contrafictico
ascendente: “Si hubieras elegido la puerta de hierro, quizds hubieras ganade”, y no
obtendran puntos. Por el contrario, si no se arriesgan y ganan, unicamente se les
retroalimentara con la informacion de cudntas monedas han ganado en cada ensayo.
Al finalizar la tercera eleccion los participantes serén retroalimentados con la
informacién de cudntas monedas han ganado en total y se les agradecera por su
participacion.

Enel diseflo experimental (ver Tabla 1) se incluyen condiciones en las que se
invierte la relacion 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 exposicion a
contrafacticos descendentes en una tarea de eleccion 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 propdsito de no propiciar la conducta de riesgo
en las elecciones. Si el participante no se arriesga y tiene éxito, se le presentara un
contrafactico descendente en el que se mencionara la alternativa que el participante
podria 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 contraficticos vs el porcentaje de
participantes que se arriesgan en la segunda y tercera elecciones, sin haber sido
expuestos a enunciados contrafacticos.
METODO
Sujetos

Participaran voluntariamente 40 estudiantes universitarios provenientes de la
carrera de psicologia de Participaran voluntariamente 40 estudiantes universitarios
provenientes de la carrera de psicologia de una universidad piblica y de una privada,
a cambio de puntos en una asignatura.
Aparatos y Materiales

Los mismos que en el Experimento 1.
Situacion experimental
La misma que en el Experimento 1.
Disefio

En la Tabla 2 se describe el disefio experimental que se empleard. Los
participantes se distribuiran al azar en dos grupos experimentales y dos grupos
control. Cada grupo constara de 10 miembros. El disefio permitird ltevar a cabo una

comparacidn intragrupo y entre grupos. Todos los participantes serdn expuestos a un
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entrenamiento en el uso del programa y posteriormente serdn expuestos a tres
ensayos programados de manera que fracasaran al resolver la tarea, por que lo que no
obtendran ningiin punto en dichos ensayos. Posteriormente se les pedird que hagan
una eleccion que implica un riesgo. En el case de los grupos 1 y 2 sl no se arriesgan
y tienen éxito, se les dard una retroalimentacién sin contrafécticos y obtendrin 2
puntos. Posteriormente deberdn hacer dos elecciones mas con una retroalimentacién
sin contraficticos al término de cada ensayo. En el caso de los participantes del
grupo 3, si no se arriesgan y tienen éxito, se les dara una retroalimentacién con el
siguiente contrafictico descendente: “Si hubieras elegido la puerta de madera
quizds hubieras perdido”, y obtendran 2 puntos. A los participantes del grupe 4, si
no se arriesgan y tienen éxito se les dard una retroalimentacién con el siguiente
contrafactico ascendente: “Si hubieras elegido la puerta de hierro quizas hubieras
perdido™, y obtendrdn 2 puntos, Posteriormente los participantes de los grupos 3 y 4
deberan hacer una segunda eleccién. Si no se arriesgan y tienen éxito, se les dard
retroalimentacion con contrafdcticos descendentes. Si se arriesgan y fracasan, se les
dara una retroalimentacion sin contrafacticos. Los participantes que se arriesguen en
la primera eleccion se eliminardn como sujetos experimentales.

Pracedimiento.

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

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

Participaran voluntariamente 40 estudiantes universitarios provenientes de la
carrera de psicologia de Participardn voluntariamente 40 estudiantes universitarios
provenientes de la carrera de psicologfa de una universidad piblica y de una privada,
a cambio de puntos en una asignatura.
Aparatos y Materiales

L.os mismos que en ¢l Experimento 1.
Situacidn experimental

Similar a la del Experimento 1.
Disefio

En la Tabla 3 se describe el disefio experimental que se utilizard en este
estudio. Los participantes se distribuirdn al azar en dos grupos experimentales y dos
grupos control. Cada grupo constard de 10 miembros. El disefio permitira llevar a
cabo una comparacion intragrupo y entre grupos. Todos los patticipantes serdn
expuestos a un entrenamiento en el uso del programa y posteriormente se enfrentardn
a tres ensayos programados de manera que resolverdn exitosamente la tarea,
obteniendo dos puntos por ensayo. Posteriormente se les pediré que hagan una
eleccion que implica un riesgo. En el caso de los grupos 1y 2, si se arriesgan y
fracasan, sc lcs daré una retroalimentacién sin contrafacticos, no obtendran puntos y
se aplicara un costo de respuesta que consistird en restarle 2 puntos a lo que lleven
ganado hasta ese momento. Posteriormente deberan hacer dos elecciones més, en las
que recibiran al término de cada ensayo una retroalimentacién sin contraficticos. En
el caso de los participantes del grupo 3, si se arriesgan y fracasan se les dard una

retroalimentacion con el siguiente contrafictico ascendente: “Si hubieras elegido la
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Tabla 2. Disefio del Experimento 2.

Con este experimento se pretenden identificar los efectos de la exposicion a
contraficticos ascendentes en una tarea de eleccidn con riesgo y costo de respuesta,
después de que el participante haya sido expuesto a una historia de ensayos exitosos.
Lo anterior con el propdsito de propiciar la conducta de riesgo en las elecciones. Si el
participante se arriesga y fracasa, ademas de aplicar un costo de respuesta que
consistird en restarle 2 puntos a lo que lleve ganado, se le presentara un
contrafactico ascendente que mencionara la alternativa que el participante podria
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 contrafacticos y
costo de respuesta vs el porcentaje de participantes que se arriesgan en la segunda y

tercera clecciones, sin haberse expuesto a contrafacticos y costo de respuesta.

METODO
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puerta de madera, quizds hubieras ganado”, no obtendran puntos y se aplicard un
costo de respuesta que consistird en restarle 2 puntos a lo que lleven ganado. A los
participantes del grupo 4, si se arriesgan y fracasan se les dard una retroalimentaciin
con el siguiente contrafactico ascendente: “Si hubieras elegido la puerta de hierro,
quizds hubieras ganado”, no obtendran puntos y se aplicard un costo de respuesta
que consistird en restarle 2 puntos a lo que lleven ganado. Posteriormente los
participantes de los grupos 3 y 4 deberdn hacer una segunda eleccion. Si se arriesgan
y fracasan, se les dard retroalimentacidn con contrafécticos ascendentes, y se les
aplicaré un costo de respuesta que consistird en quitarles 2 puntos a lo que lleven
ganado. Si no se arriesgan y tienen éxito, se les dara una retroalimentacion sin
contrafacticos

Los participantes que se arriesguen en la primera eleccion se eliminaran como

sujetos experimentales.
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Tabla 3. Disefio del Experimento 3.

Procedimiento
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Similar al del Experimento 1. Con la tinica diferencia de que en los ensayos 4, 5y 6,
correspondiente a las elecciones, el Guardian le indicard a los participantes que si

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

ganado.

Analisis de datos

El programa registrard el tipo de elecciones hechas por los participantes y la
latencia de las respuestas. Los datos se analizaran en términos de si los participantes
se arriesgaron o no, al hacer sus elecciones; ¢l porcentaje de elecciones de riesgo
hechas por los participantes; y el tipo de ejecucion mostrada a partir de ser expuestos
a enunciados contrafacticos ascendentes y descendentes, y de la aplicacién del costo
de respuesta.

Los datos se analizar4n utilizando la prueba no paramétrica x° Ji%, mediante

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

8.02.
Resultados esperados

Dado el caracter exploratorio de estos estudios, se prefiere no hipotetizar
sobre los resultados esperados. Aunque bajo la teoria de la norma propuesta por
Kahneman y Miller (1986), se esperaria que en presencia de enunciados
contrafacticos decrementara el porcentaje de elecciones arriesgadas. Esta hipétesis ha
sido apoyada por Galinsky y Moskowitz (2000), quienes demostraron que los sujetos
a los que se les proporcionaba una historia que involucraba contrafacticos, era mas
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 contraficticos pueden funcionar como “instigadores conductuales” ya que
facilitan la ejecucion incrementando la accesibilidad de alternativas.

Sin embargo, dicho estudio se diferencia del presente en dos aspectos: En
primer lugar Galinsky y Moskowitz dieron a los sujetos una historia que contenia

contraficticos que no tenian relacién con la tarea, a diferencia de este estudio en

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

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

en este estudio se utilizard una tarea de eleccion.
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Cronograma

Actividad Primer |Segundo |Tercer |Cuarto
semestre |semestre | semestre [ semestre
Extender revision de literatura X X
Perfeccionar disefios 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 revision bibliogréafica X X X
Redactar de la tesis X X
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Anexo I. Acuerdo de confidencialidad que se les dara a leer a los sujetos antes
de exponerse a la tarea. Solamente podran 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, nipersonalidad.

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

Para que los datos obtenidos enel experimento en el que estas participando sean
validos, es necesario que tu también te comprometas a algo. Esto es, debes establecer el

compromiso de no comentar con nadie ningin tipo de informacién relacionada con tu
participacion.

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 podria
no serlo enotro; y por otra parte, tus comentarios podrian influir enel tipo de cosas que
el otro harfa, lo que provocarfa que los datos obtenidos no tuvieran validez

En caso de que violaras este acuerdo no se fe darian los puntos que hubieras
ganado.

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

Nombre;

Firma

Fecha:
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Anexo . 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 botén izquierdo del ratén sobre éstas. Los circulos son comnectores de flujo que
indican un salto hacia donde se encuentre otro conector con la misma letra.

Guardian. “;Hola (nombre del participante)
bienvenido(a)! Para conversar, coloca el
cursor sobre mi y oprime una vez el botdén
izquierdo del ratén”.

Guardian, Soy el Guardién y voy a entrenarte en este juego. Este recuadro
es la caja de conversacion. El texto en letras blancas es lo que yo te digo.
Las lineas azules abajo son tus posibles respuestas. Para responder, coloca i
el cursor sobre la linea azul que desees darme como respuesta y oprime una
vez el boton izquierdo ;Me explico?

i

2. No. Repitemelo. |-
| 1. 51 Continia. | 2 No. Repitemelo

Guardian. 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, verds tu nombre y la palabra “Intacto”, que significa que

el personaje no estd herido. Coloca el cursor sobre este personaje
ahora.

El participante coloca el cursor sobre el personaje

1. Yalo hice, Continia

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

|

1. Si. Contfinna,
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Guardian. Tu personaje estara siempre en el centro de la pantalla, ain
cuando lo muevas. En este momento no puedes moverte porque
estamos conversando. Luego podras probarlo ;Me explico?

1. Entendido. Continta,

Guardian. Al moverte, una camara invisible te seguird. La cdmara
rotard automaticamente en la misma direccién que estés mirando.
También puedes rotar la camara tu mismo colocando el cursor en el
borde izquierdo o derecho de la pantalla. Prueba a rotar la cdmara
para que te veas de frente.

1. Continua.

Guardidn. Muy bien, (nombre del participante) habras visto que
tienes una espada. Lsta te va a ser muy 1til después. Ahora vas a
explorar esta drea. Veras que estd rodeada por una barrera de madera.
Practica hasta que te sientas a gusto moviéndote de un lugar a otro y

rotando [a cdmara. Asegirate de acercarte al menos una vez a la
barrera,

1. De acuerdo jAlgo mas?

Guardian. Si, dos cosas mas. Primero, de vez en cuando la cAmara se
acercard a ti. En ocasiones, puede que se acerque y aleje muy
rdpidamente, eso es normal. Para que deje de hacerlo, girala o
muévete en cualquier direccion.
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1. Entendido. ;Y lo segundo?

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

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

Guardian. Si, eso es todo por el momento. Para moverte, coloca el curson
sobre el lugar hacia el cual desees ir y oprime una vez el botén izquierdo.
Recuerda acercarte a la barrera de madera al menos una vez y no rozar las
paredes. Cuando . termines, regresa aqui para continnar con tu

entrenamiento.
1. Entendido. Ya regreso l
Si el participante no acerca a su
persongje a la barrera

Guardian. Muy bien (nombre del No te has acercado lo
participante) ya sabes moverte. suficiente a la barrera. Por
Ahora vas a aprender a interactuar favor, inténtalo de nuevo.

con objetos.

[ 1. Continta.
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Guardian. Para interactuar con un objeto, coloca el cursor sobre el
mismo y oprime una vez ¢l boton izquierdo.

Entendido. ;Qué tipo de objetos hay'?

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

1. ;Coémo interactio con cada tipo de
objeto?

(Guardidn. Para interactuar con una puerta o cofre, coloca el cursor
sobre el objeto y oprime una vez el botdn izquierdo. Ello hara que el
objeto se abra ( si estd cerrado) o cierre (si est abierto).

1. ;Como interactiio con monstruos?

Guardian. Eso es un poco mas complicado. Luego te lo exphco
Primero debes aprender a abrir puertas.

1. Entendido. Continuga.

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

[
1. Entendido. Continua.
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Guardian. Ambas puertas estan cerradas con llave. ]

1. Entendide. Contintia.

Guardi&n. Ahora te voy a dar la llave de la puerta de madera. Busca esta
puerta y abrela. Para abrirla, coloca el cursor sobre la misma y oprime una
vez el botén izquierdo. No tienes que entrar en la casa ni cerrar la puerta.
Solo abrela y regresa aqui para continuar con tu entrenamiento.

1. De acuerdo. Ya regreso.

Guardian. Muy bien, (nombre del participante).
Ahora voy a darte la llave de la puerta de hierro.
Busca esta puerta y dbrela. No tienes que entrar a

la casa ni cerrar la puerfa. Solo dbrela y regresa

aquf para continuar con tu entrenamiento.

Entendido. Ya regreso

Si el participante no abre la
pueria;

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

(Guardian. Muy bien, (nombre del participante) ya sabes
abrir puertas. Ahora vas a aprender a combatir
monstruos. Voy a hacer aparecer un monstruo por ahi,
buscalo y en cuanto lo veas, coloca el cursor sobre él y
oprime una vez ¢l botén izquierdo. Ello haré que lo
ataques.

Si el participante no abre la
pueria:

No has abierto la puerta de
hierro. Por favor, inténtalo
de nuevo.
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1. ;Qué debo hacer durante el combate?

Guardian. No tienes que hacer nada. Solo observar. El combate transcurrira
autométicamente hasta que uno de los dos gane. De hecho, durante el
combate perderas el control de tu personaje. Por lo tanto, oprimir el boton
del ratén no tendra efecto alguno.

1. ;De qué depende quién gane? ]

Guardian. De la fuerza y la destreza de cada uno, las cuales han sido
fijadas de antemano y no cambiaran durante la sesion. Estas habilidades
determinan cuéntas veces y con qué intensidad tu y el monstruo logran
herirse.

1. Entendido. Continua.

Guardian. Cada vez que el monstruo te hiera, un pequefio numero azul
flotara brevemente sobre tu cabeza indicandote cuanto dafio te ha hecho.
Cada vez que hieras al monstruo, un pequefio nimero azul flotara
brevemente sobre su cabeza indicandote cuanto dafio le has hecho,

1. Entendido. Continua.
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Guardian. En cualquier momento del combate podras ver cuan herido estdn
colocando el cursor sobre cualquiera de ustedes. Este monstruo sera facil, asi
que no temas. Al vencerlo caeri al suelo dejando unos restos. Cuando esto
ocurra, regresa aqui para continuar con tu entrenamiento,

1.Entendido. ;Eso es todo?

Guardian. Eso es todo por el momento.

1. Entendido. Ya regreso.

Si el personaje del paricipante no
vence al monstruo:

Guardidn. 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 area hay un cofre cerrado con
llave. La llave que necesitas para abrirlo esta en los
restos del monstruo que acabas de vencer.

1. (Entonces tengo que regresar a donde venci al
monstruo para obtener la llave?

l

Guardian. {Exactamente! Para tomar la llave, coloca el cursor sobre los restos del monstruo y
oprime una vez el boton izquierdo. Ello abrird un panel arriba, a la izquierda de la pantalla.
Este panel consiste en una seccién superior y una seccidn inferior. La llave la verds en la
seccidn superior, que muestra las posesiones del monstruo.
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1. ;Cémo tomo la llave?

Guardidn. Para tomar la llave coloca el cursor sobre la misma y oprime una
vez el botén izquierdo. Ello la transferira a la seccién inferior del panel (la
cual muestra tus posesiones). Una vez que tengas la llave en tu poder el
panel se cerrard autométicamente cuando te alejes de los restos.

L 1. ;Y luego que hago?

Guardian. Luego buscas el cofre. Cnando lo encuentres, colocas el cursor
sobre el mismo y oprime una vez el botdn izquierdo. Ello abrird un panel
arriba a la izquierda de la pantalla. El cofre contiene un anillo, témalo y
regresa aqui.

1. Entendido. Ya regreso.
Si el personaje del participante

|
i
i i

Guardian. Tu entrenamiento ha terminado,

(nombre del participante}). Lo has hecho No tomaste el anillo del cofre.

Por favor, inténtalo de nuevo.

muy bien. ; Tienes alguna duda?.
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1. Si. ;Cémo me

muevo?

Guardian. Coloca el cursor
sobre el lugar al que desees
moverte y oprime una vez el
botén  izquierdo. También
puedes mantener este botdn
presionado 'y te moveras
continuamente en la direccién
que estés mirando.

1. Entendido.

2. Si. ;Cémo abro una
puerta?

3. Si. ;Cémo combato a

Guardian. Coloca el cursor

sobre la puerta y oprime unal—

vez el botdn izquierdo,

un monstruo?

4. Si. ;Cémo tomo una

En cuanto veas al monstruo
coloca el cursor sobre €] y
oprime una vez el botén
izquierdo. Al atacar, perderas
el control sobre tu personaje y

el combate franscurrird —

automaticamente hasta que
uno de los dos gane. Oprimir
los botones del ratdn durante
el combate no tendra efecto
alguno.,

llave en posesion de un
monstruo?

Guardian. Una vez que venzas
al monstruo, colocas el cursor
sobre sus restos y oprimes una
vez el botén izquierdo. Ello
abrird un panel arriba a la
izquierda de la pantalla. La

llave estard en la seccic’)nﬁ“' 1. Entendido.

superior de ese panel. Para
tomarla, colécale el cursor
encima y oprime una vez el
botdn izquierdo.

1. Entendido.

1. Entendido.

40



Guardian. Coloca el cursor
sobre el cofre y oprime una vez
el boton izquierdo. Ello abrird
un panel arriba a la izquierda

de la pantalla. La lave la veras

5. 8i. ;Cémo abro un

---ien la seccidén superior de ese— 1. Entendido.
cofre?

panel (la cual muestra el

contenido del cofre). Para
tomarla, colocale el cursor
encima y oprime una vez el
botdn izquierdo.

6. No. Todo esta claro.

Guardian. Ahora te
transportaré a otra area.

1. Adelante.




Anexo III. 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
botén izquierdo del raton sobre éstas. Los circulos son conectores de flujo que indican
un salto hacia donde se encuentre otro conector con la misma letra.

Guardian. Hola de nuevo (nombre del participante), Vas
a luchar contra otro monstruo. Esta vez el monstruo esta
tras la puerta de madera que ves aqui.

1. Entendido, Continua, J

Guardian. En este momento la puerta estd cerrada con llave.

Luego te daré la llave. Antes quiero explicarte lo que debes
hacer.

1. Entendido. Continda,

Guardian. Tras la puerta también hay un cofre. T

1. Entendide. Continua. ’

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

1. Entendido. Continda.
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Guardian. Sin embargo, el monstruo posee la llave del
cofre. Para poder abrir el cofre y tomar las monedas tendras
que veneer al monstruo.

1. Entendido. Continna.

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

1. Entendido. Continua.

Guardian. Cuando abras el cofre veras las monedas, Para tomarlas,
coloca el cursor sobre las mismas y oprime una vez el botdn izquierdo
del ratén ;Me explico?

T

2. No. Por favor,

1. Si. Continna. }

| repitemelo.
Guardian. Cuando tomes las
monedas te transportaras a Regresa a
otra area.
E. Entendido. Continta. \
A
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Guardian. Muy bien, (nombre del
participante). Aqui esta la llave de la
puerta.

' 1. La tengo. ]

Guardidn. Ahora debo irme.
Suerte y hasta luego.

1. Gracias, Hasta luego.

El personaje del participante combate contra el monstruo y lo vence (Ensayo de Exito No. 1)
El Guardian da la siguiente retroalimentacion:

Guardidn, jFelicitaciones, (nombre del participante)! jHas
vencido al monstruo! Hasta ahora tienes 2 monedas.

)

1. Gracias.
Guardian, Ahora te
transportaré a otra area. Hasta
luego.

|

1. Hasta luego.
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Guardian. 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.

1. Entendido. Continta.

‘ Guardian. Aqui tienes la llave de la puerta. l

] 1. La tengo. W

L Guardian. Ahora debo irme. Suerte y hasta luego. }

1. Gracias. Hasta luego. 1

El personaje del participante combate contra el monstruo y lo vence (Ensayo de Exito No. 2)
El Guardian da la siguiente retroalimentacion:

5

Guardian. iFelicitaciones, (nombre del
participante)! jHas vencido al monstruo! Hasta
ahora tienes 4 monedas.

1. Gracias.

L Guardian. Ahora te transportaré a otra area. Hasta luego.

1. Hasta luego.
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Guardian. 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 estan en el
cofre.

1. Entendido. Continta.

Guardian. Aqui tienes la llave de la puerta.

1. La tengo.

Guardidn. Ahora debo irme. Suerte y hasta
luego.

1. Gracias. Hasta luego.

El personaje del participante combate contra el monstruo y lo vence (Ensayo de Exito No. 3)
El Guardian da 1a siguiente retroalimentacion,

Guardian. jFelicitaciones, {(nombre del participante)! jHas vencido
al monstruo! Hasta ahora tienes 6 monedas.

1. Gracias.

Guardian. Ahora te transportaré a otra area. Hasta luego.

1. Hasta luego.
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Anexo IV. Conversaciones de los tres ensayos de eleccién de los Experimentos 1,2y
3, en la condicién sin contrafdcticos. Los cuadros numerados son las posibles
respuestas que el sujeto puede dar al presionar el botdn izquierdo del raton sobre éstas.
Los circulos son conectores de flujo que indican un salto hacia donde se encuentre otro
conector con la misma letra.

PRIMERA ELECCION

Guardian. 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 mas dificil de vencer que el monstruo tras la puerta de
madera. Solo te puedo dar la llave de una puerta.

’ 1. Entendido. Continta. j

‘ Guardian. ;Cual llave prefieres?

|

I. La de la puerta de 2. La de la puerta de

madera. hierro.
Guardian. Has Guardidn. Has

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

1. Gracias. Hasta luego.

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

1. Gracias. Hasta luego.
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1. Entendido. Continda.

Guardian 4 Cual llave prefieres?

1. La de la puerta de madera.

|

2. La de la puetta de hierro.

Guardian. Has elegido la llave de la
puerta de madera. Suerte y hasta

luego.

luego.

Guardian. Has elegido la llave de
la puerta de hierro. Suerte y hasta

1. Gracias. Hasta luego.

Al elegir esta puerta el personaje
del participante gana el combate y el Guardian
le da la siguiente [retroalimentacion:

1. Gracias. Hasta luego.

Al elegir esta puerta el personaje del
participante pierde el pombate y el Guardian
le da la siguiente fetroalimentacién:

Guardian. iFelicitaciones, Guardian.

{(nombre del participante}!l Has

' H *
vencido la monstruo! Hasta ahora vencido.

tienes (no.) monedas.

Lo siento (nombre del

participante). El monstruo te  ha

1. Entendido.

1. Entendido.

i

Guardian, Ahora te transportaré a
otra area. Hasta luego.

* En la condiciéon  con
contrafacticos del Experimento 1
se le agrega el siguiente
contrafactico ascendente en la
ratroalimentacion:  "Si hubieras
elegido la puerta de madera
quizas hubiera ganado". En e
Experimento 3 se le restaran dos
puntos a lo que el participants
lleve ganado hasta ese momento.
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1. Hasta luego.

TERCERA ELECCION

Guardian. Hola de nuevo, (nombre del participante). La tarea es igual que
la anterior. Hay una puerta de hierro y una de madera. El cofre tras la de
madera contiene 2 monedas, pero el monstruo es facil de vencer. El cofre
tras la de hierro contiene 5 monedas, pero el monstruo es mas dificil de
vencer. S6lo te puedo dar la llave de una puerta.

1. Entendido. Contintia.

L Guardian. ;Cudl llave prefieres? ﬁ

1. La puerta de madera. \ Ll- La puerta de hierro. ]
Guardian. Has elegido la llave de Guardian. Has elegido la llave de
la puerta de madera. Suerte y la puerta de hierro. Suerte y hasta
hasta luego. luego.
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1. Gracias. Hasta luego. 1. Gracias. Hasta luego.
Al elegir esta puerta el personaje Al elegir esta puerta el personaje del
del participante gana el combate y el Guardian participante plerde el combate y el Guardian
le da la siguiente le da la siguiente
retroalimentacidn: retroalimentacion:
Guardian. iFelicitaciones, Guardian, Lo siento, (nombre
(nombre del participante)! jHas del participante). El monstruo

vencido al monstruo! Hasta te ha vencido.
ahora tienes (INo.) monedas.

1. Gracias. 1. Entendido.

Guardian. Ya has terminado. Ganaste un total de (No.) monedas. Por

favor, habla con el experimentador. Gracias por tu colaboracién.
Adios.

1. Adids.

* En la condicién  con
contrafacticos del Experimento 1,
se le agrega el siguients
contrafactico ascendente en la
retroalimentacion:  "Si hubieras
elegido la puerta de madera
quizas hubiera ganado". En el
Experimento 3 se le restaran dos
puntos a lo que el participante
lleve ganado hasta ese momento,
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