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A la mujer

que primero mesufrió.



‘Todo el esfuerzode causalidadde la ciencia,de la técnica,de las religiones,de la

psicología,de las leyesfisicas -de todaslas ensoñacioneshumanas-se vieneabajo como un

edificio de cartónanteel sinsentidodel juego, lasupremalibertaddel juego. ‘Nada depende

de nada.Indiferentesa los méritos, a la belleza,al esfuerzo,a los genes,a la herencia,a la

laboriosidad,a la moral, los númerosflotan en el inmensosenode la irresponsabilidad,en el

caos. Einstein que creíaen un orden cósmico inteligible, dijo: Dios no juegaa los dados.”

Ahora, cuandosuteoría lentamentesedesmorona,como cualquierteoría,Dios vuelvea jugar

a los dados.Yo, también.’

CRISTINA PERI ROSSI,

La última nochede Dostoievski.
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PRÓLOGOY AGRADECIMIENTOS



Este trabajo nació del deseo de integrar diferentesconocimientosde los estados

desunidosde la psicología. La mira última estabapuestaen un problemade la psicología

clínicaque tuveocasiónde observaren el Instituto Españolparala Atencióna los Problemas

del Juego de Azar donde me deslumbréla irracionalidad de los jugadorespatológicos.

Algunosde ellos llegabana arruinarse,y, apesarde ello, seguianconfiandoen recuperarsus

pérdidasatravésdel juego.Buscandounarespuestaal porquéeranincapacesde aprenderde

su experiencia,encontrémuchasexplicacionesque se exponenen el primer capítulo.

No obstante,estetrabajono pretendíaexplicarla complejaetiologíamultivariadadel

juegopatológico.Más bienintentabaadentrarseen los juicios probabilísticosde los jugadores

paraanalizarsus sesgoscognitivos. Estos,por sí sólos,no son condicionessuficientespara

originar y mantenerel problema,aunquesí necesarios.

Paraconocercómo se estiman las probabilidadesen un juego de azar, se tomaron

herramientasdesarrolladaspor la psicología básicapara el estudio de los juicios ante

situacionesde incertidumbre relativa. También se tuvieron en cuenta otros fenómenos

descubiertospor la psicología social como la ilusión de control, la eliminación de la

disonanciacognitivapostdeeisional,o los espejismoscognitivos entreotros.

Intentandodar una lógica al esquemade trabajo, éste se dirigió de lo general a lo

particular. Se comenzócon una visión global de los diferentesfactores que inciden en el

juegode azar,integrándolosen la teoríacognitivo-conductualde Sharpey Tarrier (1993).Con

ello, se dibujabaun mapaetiológico del juegocompulsivodondese podíalocalizar la región

de los sesgoscognitivos como uno de los factoresde vulnerabilidad.El siguientecapítulose

dedicabaa revisarlos diferentespensamientosirracionalesque se habíandescubiertoen la

investigaciónsobrelos juegosde azar. En estaregión de los sesgoscognitivos visitamos la

provincia de la ilusión de control por su relevanciaen el juego patológico: es lógico seguir

jugandocuandosecree que sepuedecontrolar el azar.Estefenómenosepusoa pruebaen

cuatroinvestigacionesque nos llevaron a replanteamosla cuestiónen términosdejuicios de

contingencia,y a recuperarla visión Skinnerianasobrelas supersticiones.Con estasnuevas

ideasse plantearonotros tres experimentos.Por el momento,dejemossin revelarel final del

viaje.
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Cuandoestáligado con la cronología,el agradecimientoa los demáscuentasu propia

historia. JoséGonzálezIglesiasme abrió las puertasde su clínica en la que observé sus

envidiables habilidadesterapéuticascon los jugadorespatológicos. Fue allí, viendo el

problemade cerca,dondecomencéa apasionarmepor su estudio.
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empresa. Los experimentos emplearon dinero de ella para que las apuestas en el juego
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en esedificil equilibrio entredar riendasueltay orientar,ha sido enormementealentador.Su
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quemerecomendófueronmuy acertadas.Generosamente,meprestólos libros que necesitaba

de su bibliotecaparticular,ya casi convertidaen pública. Me sugirió aprovecharlas estancias

en el extranjero,poniéndomeen contactocon la Universidadde Purdueen Indiana.

Allí, el profesorJeromeBusemeyerme introdujo en el complejomundo de la toma

de decisiones. Pero, tal vez, lo más importante que aprendí en esas estancias breves fue el

sistema de trabajo y de investigación:cadauno compuestopor equiposmultidisciplinares,y

en los que se discutían abiertamentelos resultadosobtenidosentre unos y otros antes de

publicarlos.

Cuando regresé, ya estaba en disposición de comenzar la parte empírica. Pude contar

con los alumnos de Javier Sainz como sujetosexperimentales.Tambiénme facilitó el acceso
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las hipótesisde partida.
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CAPiTULO 1

TEORIAS EXPLICATiVAS DEL JUEGO DE AZAR



1. INTRODUCCION

Cuandoel juego incluye una apuesta,queimplica tanto la posibilidadde obteneruna

gananciacomo el riesgode unapérdida,sehablade juego de azagque vienea ser un pulso

entreel riesgoy la esperanza,decididopor la suerte.Como apuntaBombín(1992), “el juego

de azarconsisteen un contrato(apuesta)por el que dos o máspersonasconvienenen ganar

o perderalgo segúnse realiceo no cierto sucesofuturo que dependeprincipalmentede la

suerte,aunquea vecespuedainfluir, en parte, la destreza” (pág. 18).

Paradecidir racionalmentesi embarcarseo no en tan peculiar contrato,se deberían

teneren cuentalos cuatroelementossiguientes:el valor de lo que sepuedeganar (vg); el

valor de lo quesepuedeperder(vr); laprobabilidadde ganar(pg); y la probabilidadde perder

(pp). Una regla de decisiónsimple es calcular el valor esperadodel juego (E(V)) de esta

manera:

E(V) = (pg)(Vg)+(Pp)(Vp)

Siguiendoestaregla,sólo seaceptaríanlas apuestasen los juegosfavorables,esto es,

con un valor esperadopositivo. Sin embargo,el comportamientohabitual de la gente no

parececonducirsepor estanorma. Es bien sabido que la mayoría de los juegos de azar

favorecen a la banca, o a los propietarios de los juegos, es decir, tienen un valor esperado

negativoo, en el mejorde los casos,igual a cero. Aún así, se juega. Y lo más sorprendente

de todo no es que sejuegue,sino quesejuegaunay otravez.No pensaremosqueel ganador

de la loteríafue un insensatopor no seguirLa reglade decisióndel valor esperado.Otra cosa

es el que juega repetidamente a las máquinastragaperras.En ese caso, sí que le conviene

guiarse por una regla de decisión a largo plazo porque, incluso aunque ganase el mayor de

los premios,no podríaresarcirsenuncade sus pérdidassi juegacontinuamente.Paraesoestá

programadala máquina.¿Porqué, entonces,se juegaa pesarde las repetidaspérdidasque

superan a las ganancias?.Para dar respuestaa esta cuestión, se han barajadodiferentes

explicaciones.
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2. TEORIAS NORMATIVAS DE LA TOMA DE DECISIONES

Las teoríasnormativasdel estudiode la tomade decisionesbajo riesgosehan basado

en la teoríadel valor esperado,modificandoen algún sentidola reglade decisión.Así, la

teoríade la utilidad espemda (TUE) proponeque los jugadoresempleanla siguientereglade

decisión:

E(U) = (pg)(ug)+(pp)(up)

Es decir, cambia los valores (el dinero que se puede ganar o perder) por sus

correspondientes utilidades (ug, u). La utilidad es interpretada como el valor subjetivo que

se da a una cantidad de dinero (valor objetivo). Podría entenderse, entonces, la conducta del

jugadorsi la utilidad de perderpequeñascantidadesde dinero se desestimaen comparación

con la utilidad de ganargrandessumas.

Las utilidades sólo se pueden medir en ciertas condicionesmuy específicasque

formularon, por primera vez, los economistas Von Neumann y Morgerstern en 1944. Como

ponen de relieve los experimentos de Wagenaar (1988), los jugadores se apartan

frecuentemente de esas condiciones que permiten medir las utilidades, violando los axiomas

de la TIJE.

Otra teoría derivada de la norma del valor esperadoes la Teoría del Prospecto

desarrolladapor Kahnemany Tversky (1979). Además de la función no lineal para las

utilidades del dinero, añade una relación no lineal entre las probabilidades objetivas y

subjetivas. Estasmodificacionesde la regladel valor esperadoseintroducenparansalvar el

principio de racionalidad.Se postulaque los jugadoressobreestimanlas probabilidades.De

otraforma, no seexplicaríapor qué secompranboletosde lotería. La aceptaciónde juegos

con un valor esperadonegativosepuedeentendercuandoseasumeque se sobreestimanlas

probabilidades de ganar. No obstante, queda por explicar por qué se continúa sobreconfiando

despuésde perdersistemáticamente.La Teoríadel Prospectointenta salvar este obstáculo

proponiendoque los jugadoresrepresentanmentaJmentelas apuestascomparandolo que

pueden conseguir o perder (la perspectiva futura) con un punto de referencia: Considere una

personaque pasa la tarde en las carreras,ha perdido ya 140 dólares,y está considerando

apostar10 dólaresa la última carreracon una plausibilidadde 15 a 1. Estadecisiónse puede

representarde dos formas, según se tome uno de estos dos puntosde referencia: si sólo se

14



tiene en cuentaestaúltima carrera,la apuestasepuederepresentarcomo ganar 140 dólares,

o perder 10; si en cambio se toma como referencia lo que se tenía al principio del día, la

— apuestase puede representarcomo una oportunidad de recuperar el punto de referencia

original del comienzodel día, o aumentarla pérdidaa 150 dólares” (Tverskyy Kahneman,

1981). Así pues,las apuestassepuedenrepresentarincorporandolas pérdidasanteriores,o
r

como un sucesoaisladode ¡a experienciapasada en el mismo juego. Esta última forma de

representaciónexplicaríapor qué sejuegaa pesarde las pérdidaspasadas:éstaspuedenno

tenerseen cuentaal valoraruna apuesta.Estaasunciónparecealgo forzadaya que, como se

ha puestode relieve en algunosestudios(Wagenaar,1988), las estrategiasde los jugadores

seven generalmenteafectadaspor las gananciasy pérdidasanteriores.Porotro lado,lapropia

Teoría del Prospecto asume que, en ciertos casos, si que se representanlas apuestas

atendiendoa los resultadosprevios. Con esto, pierde su poder predictivo, a menosque

especifiquecuándosetieneno no en cuentalas pérdidaspasadas.

3. TEORIAS DESCRIPTIVAS DE LA TOMA DE DECISIONES

Los detractoresde las teoríasnormativassostienen,además,que la genteno basa sus

decisiones en la evaluación de las probabilidades y de las utilidadeso los valores.En lugar

de ello, se emplea un repertorio de estrategias basadas en la experiencia,y que tienencomo

función simplificar considerablemente la complejidad de los problemas de decisión. El

humano, como procesadorlimitado de la información, necesitade esasreglas de acción

simplificadoras, denominadas“heurísticos”, que en general son útiles, pero que suelen

conducira sesgoso errorescognitivos sistemáticos.Son precisamenteesossesgoscognitivos

los que propicianel juegoa pesarde las continuaspérdidas.Conductashabitualescomo las

de apuntarlos númerosque salenen la ruleta, estrategiasespecialesparatirar los dados,o

conductasparacontrolarlas máquinastragaperras,seobservanenla mayoríade los jugadores,

como si pensaranque puedencontrolar o predecir el azar. Wagenaar(1988) identificó

dieciséissesgoso distorsionescognitivasafectandoa los juicios de los jugadores.El siguiente

capítulose dedicaa exponerampliamenteel tema de los sesgoscognitivos en los juegosde

azar,por lo que serápreferibleavanzarahoraen otras explicacionesalternativas.
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4. TEORIAS PSICODINAMICAS

Freud(1929), analizandoel casodel escritorDostoyevskique basósu famosanovela

“el jugador” en supropiaexperienciacomo tal, comparóel juegocompulsivocon la conducta

repetitiva de la masturbación.La mera repetición, común a todas las adiccionesy a los

ritualescompulsivos,podríasatisfacerel deseosexualreprimido.

Basándoseen el mismo caso único, Reik (1942) vio el juego como un intento de

solucionarlos conflictos con las figuras parentales.La diosaFortuna, la madresimbólica

personificadaen el azar, es la que decide si aprueba,perdonao castiga, designandoa su

arbitrio cuándootorgaro no los premios.

De acuerdocon un tercermodelo psicodinámico,la adicciónal juego se producepor

un deseoinconscientede perder(Bergíer,1957). Estemodelo se integracon el anterior: ese

deseo de perderes el resultado de un sentimiento de culpa que mereceun autocastigo,

mecanismode pacificacióncon las figurasparentales.Porconsiguiente,a la conductadejuego

subyaceun conflicto inconscientepadre-hijoque seresuelvea travésde la imposiciónde un

autocastigo. Así se explica por qué se juega a pesar de las repetidas pérdidas.

Inconscientemente,eseso lo que se busca.

5. TEORIAS CONDUC1’UALES

Los jugadorescontinúanjugandoa pesarde que, a la larga,el castigonegativosupera

al reforzarnientopositivo. ¿Cómoexplicanlas teoríasconductualesestaaparenteviolación de

la ley del efecto?.Una conducta,una vez aprendida,puedemantenersey hacerseresistente

a la extinción si se premiade forma intermitente.El programade reforzamientode razón

variableconsisteen premiaruno de cadacierto númerode conductas,pero no de forma fija.

De esta forma no se puede anticipar con total certeza cuándo se va a recompensar, pero

tampoco hay una total incertidumbre: cuantas más conductas se realicen más probable es que

una de ellas se premie. Desde esta perspectivaskinneriana,el juego es una respuesta

aprendidaa ciertosprogramasde reforzamientode razónvariable,siendoel dineroel principal

reforzadorpositivo (Skinner, 1953; Knapp, 1976)o, en una versión mássofisticada,tanto el

dinero como la activacióndel sistemanerviosoautónomo(Frank, 1979; Andersony Brown,

1984; Brown, 1987). Estos mismos programasdc reforzamientose han demostradocomo
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capacesde provocarpatronesde conductamuy resistentesala extinción,en experimentosde

laboratoriocon animales.

Segúnestaexplicaciónbasadaen los principios del condicionamiento instrumental, la

exposicióna unamáquinatragaperras,preparadacon un programade reforzamientode razón

variable,bastaráparamantenerla conductadel juego,unavezoriginadacon algunospremios

iniciales.

Por su parte, el paradigma del condicionamiento clásico aporta otro factor que

contribuye a mantener el juego una vez instaurado el hábito. El ambiente se asocia con la

activacióndel sistemanerviosoautónomoque acompañaal juego.Con ello, los estímulosque

acompañana los juegos (las luces, la música de las máquinas tragaperras,etc.) se

condicionan,provocandopor sí solos la activación (respuestacondicionada)que induce a

jugar (Brown, 1987).

Según la teoría del mecanismo de tenninación conductual (McConaghy,Armstrong,

Blaszczynskiy Allock, 1988), cuando una conductaseconvieneen habitual,se estableceen

el sistemanerviosocentralun mecanismoparaterminaresaconductauna vezse ha iniciado.

Estemecanismose activacuandola personaestáen presenciade estímulosque precedieron

a la conductahabitualen el pasado(por ejemplo,pasardelantede un bingo). Si la conducta

no serealiza,el mecanismode terminaciónconductualproduceun aumentode activación,de

tensiónsubjetiva. El carácterdesagradablede estasituaciónfuerzaal sujetoa completarla

cadena(esdecir, a jugar). Estateoríaexplica cómo se mantienela conductarepetitivadel

jugador,a travésdel condicionamientoclásicoe instrumental.Pormedio del condicionamiento

pauloviano, los estimulos condicionados(el ambienteque rodeaal juego) provocan una

respuestacondicionadade activación. A través del juego, se eliminará esa situación

desagradablede activación.Estoes,el juegosemantienepor su valorinstrumentalparaevitar

un refuerzonegativo(el malestarde la activación).

Segúnestasexplicacionesconductuales,el quid de la cuestiónradicaríaenel ambiente

al que está sometida a una persona. Cualquiera que se exponga a un programa de

reforzamientointermitenteen un juego se habituaráa él. Más si su ambientele recuerda

mediantelos estímuloscondicionadosque puedejugar. La preguntaque dejaríasin resolver

estemodelo esel porquéunaspersonasjueganmás que otras,a pesarde acudira los mismos

ambientes.
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6. TEORIAS BASADAS EN DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Las teoríasque explicanel juegoatendiendoaalgún rasgode la personalidad,aalgún

conflicto interno sufrido por determinadosindividuos (como las teorías psicodinámicas

anteriormentecomentadas),o a una predisposiciónbiológica, entiendenque no todas las

personastienen la misma probabilidadde habituarseal juego, aunquese expongana un
ambienteidéntico.

La escalade búsquedade sensaciones(SSS)de Zuckermanestábasadaen la ideade

— que existendiferenciasindividualesen el nivel óptimo de estimulaciónque se necesita.La

• búsquedade sensacioneses vista como unadimensiónde la personalidadde basebiológica

que lleva a los que puntúanalto a buscarsensacioneso experienciasvariadas,nuevaso

complejas.Los buscadoresde sensacionesinfraestimanel riesgoy anticipan la activación

como unaexperienciamáspositiva que aquellosque puntúanbajo en la escala(Zuckerman,

1979, 1983).

Zuckermanprediceuna relaciónpositiva entreel juegoy la búsquedade sensaciones

en la que “los individuos se divierten con el riesgo de la pérdida monetaria por el

reforzamientopositivo producidopor los estadosde alta activación duranteel período de

incertidumbre,así como por la activación positiva producidapor ganar” (Zuckerman,1979,

p. 211). Estapredicciónparecesercorroboradapor la evidenciade Andersony Brown (1984),

que encuentranque la búsquedade sensacionesestápositivamentecorrelacionadacon los

incrementosen la tasacardíacay en la cantidadde la apuestaduranteel juego del blackjack.

Kuley y Jacobs(1987)encuentranque los jugadorespatológicospuntúansignificativamente

más alto que los jugadoressocialesen la SSS. Dickerson,Hinchy y Fabre (1987) hallaron

relacionessimilares y especulanque la búsquedade sensacionespuede ser una ruta de

—~ predisposiciónposibleparaperderel control de apostary parael eventualjuego patológico.

Por suparte,Jacobs(1989)señalaque el aumentode activaciónfisiológica provocada

por el juego contribuye a evadir al sujeto que puede, así, liberarse de sus conflictos

ernocionaiesy volcarseen un mundode fantasía.Esteautor cita sentimientosde inferioridad

y de rechazopor partede personassignificativascomo importantesfactorespsicológicosque

puedenpredisponera que un individuo se conviertaen jugador patológico. El juego les

permitirá desarrollarfantasiasde grandilocuencia,que supondránun consuelopara su baja

autoestima(Kuley y Jacobs,1988). Por tanto, el valor instrumentaldel juego (a parte del
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reforzamientopositivo medianteel dinero) resideen el reforzamientonegativo,ya queevita

el malestarproducidoporel sentimientode inferioridad,atravésde la experienciade evasion.

Otros autores,como McCormick y Ramírez(1988)han apuntado la existenciade cierta

vulnerabilidad hereditaria como un posible factor de predisposición al juego, aunque no existe

evidenciadirecta algunapor el momento.

7. EL MODELO INTEGRADOR DE SHARPE Y TARRLER

Paraconcluir esteapartado,seexpondráel modelo de Sharpey Tarrier (1993) en el

que integran un conjunto de factorespara dar solución al problemade por qué se juega

repetidamente,a pesarde perdermásque ganar.

Inicialmente, la conducta de juego se adquiere mediante los principios del

condicionamientooperante (Anderson y Brown, 1984): el juego viene reforzado por la

combinaciónde los premiosmonetarios,y del aumentoen activación del sistemanervioso

autónomo (aumentode la conductanciade la piel, del ritmo cardiaco,y de la actividad

electrodérmica).Estas reaccionesfisiológicas son interpretadaspor los jugadorescomo

excitación y entretenimiento,que se produceno sólo cuandose gana sino también con la

incertidumbrepropia del juego.Estosreforzadorespositivos (el dinero y la activación) son

los quepuedenoriginar e> juego.

Por otro lado, en todo juegooperaun programade reforzamientointermitente: los

premiosno puedenser anticipadoscon total seguridadpor el jugador. Esto provocaque el

juegoseauna conductatan resistentea la extincion.

Unavez instauradala conducta,los principios del condicionamientoclásico facilitan

su mantenimiento.El ambienteque rodeaal juego (tos anunciosde los casinos,la músicade

las máquinastragaperras,etc.),y las cognicionesrelacionadascon el juego (comopensarque

seesta~”en racha”) seasocianal estadode activación.Esosestímuloscondicionados,externos

o internos,provocan,entonces,un estadode activación que puededesencadenarla conducta

de juego.

Ahora bien, ¿porqué unaspersonasjueganmás que otras?o ¿porqué en ocasiones

se venceesedeseode jugar, a pesarde recibir el mismo reclamoque desencadenóel juego

en otro momento?.La probabilidad de que se juegue, una vez que se está expuestoa los
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estímulosdesencadenantes,vienemediadapor las estrategiasde afrontamientode quedispone

la persona.Esas estrategiasde autocontrol incluyen: a) la habilidad para controlar la

activación del sistemanervioso autónomo;b) la habilidad paracontrolar los pensamientos

irracionales; c) la habilidadpararetrasarlas decisiones,y emplearestrategiasde resolución

de problemas;d) la habilidad pararetrasarel reforzamiento.Estasestrategiasde autocontrol

se puedenentendercomo factoresde vulnerabilidadal juego. Sharpey Tarrier postulanque

la diferenciaentreaquellosquepuedencontrolarel deseodejugary los queno puedenradica

en sus distintas habilidadesde afrontamiento.Así pues, el juegose puede convertir en un

problema:a) en los individuoscon deficienteshabilidadesde autocontrol,y de resoluciónde

problemas;b) cuando los factoresambientalesreducenla eficacia de esos recursosde

autocontrol(porejemplo,con el consumode alcohol);c) cuandose produceunacombinación

de las dossituacionesanteriores.

Deacuerdocon estemodelo, las estrategiasde autocontrolseconcibencomoun factor

de vulnerabilidadquepuededesarrollarsemedianteun déficit ambiental,o unapredisposición

biológica.

Si el jugador,expuestoa los estímulosdesencadenantes,no disponede las habilidades

de autocontrolnecesarias,lo másprobablees que decidajugar (si tiene suficiente tiempo y

dinero). En ese caso,sepuedendar dos posibilidades.Si gana,se reforzarála conductade

juegomedianteel dinero y la activaciónresultantes.Además,cobraránfuerzasus creencias

erróneassobre la probabilidadde ganar(por ejemplo, ‘sabia que hoy era mi día”). Por el

contrario,si el jugadorpierde,pensaráquees másprobablequeganeen las siguientesjugadas

porque,expuestoal programade reforzamientointermitente,creeque es másprobableganar

despuésde perder sucesivamente(la “falacia del jugador”). Consiguientemente,también

seguirá jugando para poder recuperar sus pérdidas.El resultadoes que, tanto si ganacomo

si pierde, lo más probablees que sigajugando.Y esto es posible debido a las cogniciones

erróneasque acompañana ganar(por ejemplo, la ilusión de control) y a perder(como la

falaciadel jugador).

Por otro lado, unavez que sepierde una cantidadimportantede tiempo y dinero en

el juego, es fácil que se vean alteradasotras áreasde la vida del jugador: familiar; laboral;

social; etc, Esto puedeconducirlea lo que Lesleur(1984)denomina la espiralde deterioro’,

en la que el jugador(que puede legara endeudarse,y hastaa conseguirdinero por vía ilegal)

va incrementandosu motivación por recuperarlas pérdidas.
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(tomadode Sbarpey Tarrier, 1993).
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b) Control de los pensamientosirracionales

c) Resoluciónde problemas

d) Habilidad pararetrasarel reforzamiento
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8. CONSIDERACIONESFINALES

En estecapítulosehan revisadolas diferentesrespuestasa la cuestiónde por qué la

gente juega repetidamente, a pesar de que las pérdidas superana las ganancias.Si nos

guiásemospor la regladel valoresperado,seríacompletamenteirracionalapostaren cualquier

juego con una esperanzade ganarnegativa,como son la mayoríade los juegos de azar. La

teoría de la utilidad esperada sugiere que el dinero y su valor subjetivo (su utilidad) no siguen

unafunción lineal. Porello, las personaspuedeninfravalorarel hechode perderuna pequeña

cantidadde dinero, y sobrevalorarla posibilidad de ganar una gran suma. Añadiendootra

modificación ala regladel valor esperado,la teoría del prospecto propone, entre otras cosas,

que los jugadoressobreestimanla probabilidadde ganar.

Las teoríasnormativas,aunquepuedendar cuentadel juego incidental,no son capaces

de explicar por qué la gente continúajugando duranteaños a pesarde que las pérdidas

superan a las ganancias.En contra de lo dicho, las teoríasdescriptivas de la toma de

decisionesafirman quelos jugadoresno evalúanlas utilidadesdel dinero,y lasprobabilidades

de ganary perderparacombinarlasen una cuentamental que les resuelvala dudade si les

compensauna apuesta. Lo que emplean los sujetos es un conjunto de estrategias

simplificadorasde la información que, en general, se muestranútiles, pero que también

puedenconducir a sesgoscognitivos. Esospensamientoserróneosson los que mantienenel

juegoa pesarde que las repetidaspérdidas.

Por su parte, las teorías conductistas echan mano de los principios del

condicionamientoinstrumentalparaexplicar el mantenimientode la conductade juego. Al

administrar el reforzadorpositivo (el dinero) mediante un programa de reforzamiento

intermitente(cadacierto número de jugadas,pero de una forma variable), el patrón de la

conductade juego se hace resistentea la extinción. Los principios del condicionamiento

clásico explican por qué las personasvuelvena exponerseal juego, una vez adquirido el

hábito. Los estímulosinternosy externosqueacompañanal ambientedejuegosecondicionan

a la respuestade activaciónfisiológica, convirtiéndoseen reclamosparajugar. Segúnla temía

del mecanismode tcnnínaciénconductual,si la conductano se realiza una vez que los

estimulos la reclaman,se produceuna tensión subjetiva. El carácterdesagradablede esa

situación fuerzaal sujeto a completarla cadena,esdecir, a jugar.

22



Ahora bien, si lo decisivo se encuentraen la estimulaciónambiental,¿porqué unas

personasjueganmás que otrasen circunstanciassimilares?.

Zuckerman (1979) piensa que lo que divierte a los jugadores es la activación

fisiológica, provocadapor la incertidumbredel resultadoy por las vecesque se gana.A unos

les atraemásel juegoquea otrosporqueexistendiferenciasindividualesen el estadoóptimo

de activación. Esasdiferenciasse puedenevaluar a travésde una escalade búsquedade

sensaciones,que correlacionacon el juego, y con otras actividadesde riesgo. Ese aumento

en la activaciónfisiológica puedeserel responsable,segúnJacobs(1989), de laexperiencia

de evasión que buscael jugadorpara escondersu sentimiento de inferioridad, a través de

fantasíascompensatorias.

Algunasteoríaspsicodinámicasentiendenquelo que buscael jugador,y lo consigue,

es perderrepetidamente.Con ello, se autocastigaparaliberarsedel sentimientode culpa, y

resolverasí los conflictos con sus progenitores.

Por último, se abordóel modelo cognitivo-conductualde Sharpey Tanier (1993)en

el que se integran factoresdesencadenantesy predisponentespara explicar el origen y

mantenimiento del juego. El que una persona juegue más o menos, una vez instaurada la

conducta de juego a través de los principios del condicionamientoclásico y operante,

dependeráde las estrategiasde autocontrol de cadacual (factor de vulnerabilidad).Esas

estrategiaspueden haber sido adquiridas por medio de un aprendizajeo/y por una

predisposiciónbiológica,y son las siguientes:

a) control de la activación del sistemanerviosoautónomo;

b) control de las cognicionesinadecuadas;

c) habilidad en resoluciónde problemas;

d) control pararetrasarel reforzamientoinmediato.

Segúnestemodelo,el control de las cognicionesinadecuadasesbásicoparadesarrollar

ono un problemade juego.Parapodercontrolarlasseránecesarioidentificarlaspreviamente.

Precisamente,el propósito del siguientecapitulo es el de analizar los sesgoscognitivos que

se producenen relación con los juegosde azar.
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CAPiTULO 2

SESGOSCOGNH’IVOS EN LOS JUEGOS DE AZAR



1. INTRODUCCION

Ladouceury Gaboury (1988), y Gaboury y Ladouceur(1989) congregaronen su

laboratorio a varias personasde la población general, que no participaban con mucha

regularidaden juegosde azar (cadados mesescomo mucho). En el laboratorio, se había

—. dispuestode una máquinatragaperrascon la que los sujetosjugaban,mientrasverbalizaban

sus pensamientossegúnlas siguientesinstrucciones:“1) Di cualquiercosaque sete vengaa

la mente sin censurar intenciones, ideas, ni imágenes.No intentes juzgar si es o no

interesante;2) Intenta hablartan continuamentecomo puedas,incluso si tus ideasno están

bien estructuradas,o si son repetitivas;3) Habla alto y claro; 4) Puedeshablar en estilo

telegráfico.No te preocupesde completarlas frases; 5) No intentesjustificarte.”

Los pensamientosverbalizadospor los jugadores,y registradosen un magnetófono,

fuerontranscritos.En unaformade análisisde contenido,las cognicionesfueroncategorizadas

por juecesindependientescomo “racionales” cuando los resultadosse atribuíanal azar, o

como “irracionales” cuando se referían a otras variables distintas del azar, tales como el

• empleo de unaestrategiaparaganar,personificaciónde la máquina,etc. Se encontróque más

del 75% de los pensamientos expresados en voz alta eranirracionales.

-— Replicando la investigación en una situación natural con jugadoresde máquinas

— tragaperras,Walker (1992) halló un porcentajemuy similar (el 80%) de pensamientos

irracionales.Además,observócómo algunosjugadoreshablabanespontáneamentecon las

máquinastragaperrasintentando convencerlaspara que les premiaran; otros llevaban un

amuletoque les traía suerte.

— En el estudio de Griffiths (1994), en cambio, sólo el 14% de los pensamientosde los

jugadoresregularesse catalogaroncomo irracionales,frente al 2.5% de los pensamientos

irracionalesmanifestadospor los jugadoresno regulares.Tambiénes cierto que Ladouceur

y Gabourysólo clasificaronlos pensamientosque tenían relacióncon el juego,mientrasque

Griffiths incluía cualquiertipo de verbalización.

Parece,pues,que los pensamientosmágicosnos asaltancuandonos enfrentamosa la

fuerzaincontrolabledel azar.Ahorabien, seráinteresantesaberde quépensamientosmágicos

somos presa,para lo cual habráque darles nombrey definirlos. Aunque Hogarth (1971)

identificó másde 27 fuentesde error afectandoa los juicios en situacionesde incertidumbre,

en las páginassiguientesse describenlos sesgoscognitivos más estudiadosen relación con

• los juegos de azar.
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2. EL HEURISTICO DE LA REPRESENTATIVIDAD

“Muchosjugadoresse sientanallí, con suscuadernitosen regla,observanlasjugadas,

calculan, deducen sus suertes, vuelven a calcular y, por último, apuntan y... pierden,

exactamentelo mismo que, como yo, simplesmortales,juegansin andarcon tantascábalas.’

(FédorDostoievski. El jugador)

El heurístico de la itpresentatividades una de las reglas de andarpor casaque las

personasutilizan parasimplificar la enormecantidadde informaciónque se debeprocesar

parapoderemitir juicios. Estareglaconsisteen evaluar la probabilidadde un sucesopor el

gradoen que esrepresentativoo similar a la clasea la que pertenece(Tversky y Kahneman,

1973). Parailustrar cómo se empleaestaregla(ejemplo tomado de Tversky y Kahneman,

1974),consideremosque un vecinonos describea un individuo de la siguienteforma: “Steve

es muy tímido, e introvertido, servicial, pero con poco interéspor las personas,o por el

mundoreal. Un almameticulosay sumisaa la quele apasionael ordeny el detalle”. ¿Cómo

evaluaríamosla probabilidadde que Steve fuera un granjero, un comercial, un piloto de

aviación, un bibliotecario o un fisico?. Aplicando el heurístico de la representatividad,la

probabilidadde que Steveseaun bibliotecario,por ejemplo,se estimaríapor el gradoen que

Steveessimilar al estereotipode bibliotecario.

Sehaacudidoa esteheurísticoparaexplicarciertossesgoscognitivos como el olvido

de la tasabase(Kahnemany Tversky, 1972),la insensibilidadal tamañomuestral(Bar-Hillel,

1979), o la insensibilidadal valor predictivo del dato (Kahnemany Tversky, 1973).

3. LA INSENSIBILIDAD AL TAMAÑO MUESTRAL

En nuestrocontexto,esde particularinterésel papel del sesgode la insensibilidadal

tmnaño muestral: se esperaque las muestrassean muy representativasde la población,

independientementede su tamaño.Por ejemplo,cuandose pide a los sujetosque imaginen

una secuenciaaleatoriade las carasy crucesque resultaríansi tiraran una moneda,tienden

a producir secuenciasdonde la proporciónde carasen una secuenciacortaes máspróxima

a 0.5 de lo quese esperaríapor puro azar (Tune, 1964).

Esteparticularmecanismoda cuentade otrossesgosfundamentalesen losjuicios sobre

los juegosde azar: La concepciónerróneadel azar; la falaciadel jugador - tipo 1; y la falacia

del jugador - tipo II.
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4. LA CONCEPCION ERRONEA DEL AZAR

En rigor, el que unasecuenciaseao no aleatoriavendrádeterminadopor lanaturaleza

en la que fue generada.Sin embargo,la mayoríade la gentecreeque el azarse caracteriza

porciertospatronesirregulares(Kahnemany Tversky,1972; Bar-Hillel y Wagenaar,1993).

Por ejemplo,se considerarámás azarosala secuenciaC-X-C-X-X-C (donde,C: cara,y X:

cruz) quela secuenciaC-C-C-C-X-C(porqueéstaúltima muestrano respetala proporciónde

caras que se esperaríanen la población,es decir, si se tirara una monedaal aire infinitas

veces), o que la secuenciaC-C-C-X-X-X (que, con sólo dos rachas, está demasiado

estructurada).Es cierto que los métodosestadísticosparaevaluarla probabilidadde queuna

secuenciahayasido producidaporun generadoraleatoriose basantambiénen ciertosrasgos

de la secuenciade resultados(Pashley,1993).Así pues,creerque las dos últimassecuencias

son menosazarosasque la primerano es unacreenciacompletamenteirracional, aunquesí

que comienzaa serun sesgoen el momentoen que se aplicade la mismaformaa secuencias

cortasque a largas,mostrandounainsensibilidadal tamañomuestral.El error no estaráen

esperarunaproporciónigual de carasquede crucesal tirar unamoneda,o en esperarque las

carasy crucessealternen en rachascortas.El error estaráen esperarque eso seproduzca

siempre,aún cuandola secuenciasea muy pequeña.

En la lotería, estaconcepciónerróneadel azarse manifiestaen la selecciónde los

números.Deacuerdocon el heurísticode la representatividad,los númerossedeberíanelegir

de formaque ‘parecieran”aleatorios.Dehecho,como ponede manifiestola investigaciónde

Holtgravesy Skeel (1992),los jugadoresprefierennúmerosde loteríaque no tienendígitos

repetidos(como el 444) porqueparecenviolar la concepciónque se tiene sobreel azar.

5. LA FALACIA DEL JUGADOR - TIPO 1

Observacionesen ambientenatural han mostradoque muchosjugadoresde ruleta

apuntanlos númerosquevan saliendo,o sus características(rojo, negro;par, impar; etc.).Con

estasanotacionespuedenutilizarse dos estrategias(Keren, 1994). Por ejemplo,apostaral

negro despuésde identificar una rachade rojos~ Estaseríala estrategiaguiadapor la falacia

del jugador- Tipo 1, estoes, la creenciade que la probabilidadde un sucesofuturo aumenta,

cuantomayor es la rachaanterior del sucesocontrario.
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Variasinvestigacioneshanpuestoen evidenciaestaincomprensiónde la independencia

estadística:Wagenaar(1988) encontróque algunosjugadoresde blackjack incrementansus

apuestasdespuésde sucesivaspérdidas; y algunosjugadoresde ruleta apuestanen los

númerosque llevan tiempo sin salir; Leopard (1978) halló que el 60% de los jugadores

apostabanmásdespuésde perderque de ganar;Metzger(1985)revelóque, en el hipódromo,

los jugadoresapostabanmás a los caballosfavoritos despuésde llevar varias carrerassin

quedarprimeros.

6. LA FALACIA DEL JUGADOR - TIPO II

Otra estrategiaque se puedeemplearsi se detectauna rachade rojos es justo la

opuestaa la anteriormentedescrita:seguir apostandoal rojo. Estaestrategiasebasaen la

creenciade que la ruleta puedeestarsesgada. La creenciade que se puededetectarun

númerofavorable,a partir de unamuestrarelativamentepequeña,eslo quefomentala falacia

del jugador-flpo II (Keren, 1994). En varios experimentos(Keren y Lewis, 1994)se pidió

a los sujetos que estimaranel número de jugadas(es decir, el tamaño muestral) que

necesitaríanparadetectarun númerofavorable,dándolesla probabilidadde que apareciera

esenúmerofavorable.El númerodejugadasque los sujetosestimabancomo suficientespara

detectaresosnúmerosfavorableseransignificativamentemenosque las realmentenecesarias.

7. DIFERENCIAS ENflE EL AZAR Y LA SUERTE

“Un verdaderojugadorjamáscompartiríaun cartón:atentoa las oscurasmaniobrasdel

azar,el cartón o el naipe que recibe esuna cifra sagradade los dioses,un don individual y

único” (Cristina Peri Rossi. La última noche de Dostoievski)

Por lo dicho anteriormente,el azarprovocarachasmás largasde lo quela genteespera

(Tverskyy Kahneman,1971; Gilovich, Valloney Tversky, 1985; Wagenaar,1988).Por ello,

las rachaslargasse atribuyen a causasdiferentesque el azar: como a la habilidad, o a la

suertepersonal.

Wagenaar(1988) y Wagenaary Keren (1988) mostraronque en las mentesde los

jugadoresel “azar’ y la “suerte’ son conceptosdiferentes,cadauno de ellos determinandoel
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resultadode los sucesosde un modo particular.Kereny Wagenaar(1985)visitaronel casino,

y preguntarona 28 jugadoresde blackjack la siguientecuestión: “En el blackjackhay tres

factoresimportantes:el azar,la habilidady la suerte.¿Quéimportanciatiene cadauno de

estosfactores?.Datu respuestaen porcentajesde formaque sumen100%” Con excepciónde

6 jugadores,que advirtieron que no había diferenciaentreazar y suerte,la media de los

porcentajesfue del 18% parael azar;37% parala habilidad; y 45% parala suerte.

¿Cuáles la diferenciaentreel azary la suerte?.El azares percibidocomo el reflejo

de la falta de causay, consecuentemente,fuera de cualquiertipo de control y/o predicción

posible. Porel contrario,la suerteesun medio personale intransferiblecon el que se puede

ejercerun control sobreel resultado(Wagenaary Keren, 1988).

¿Cuál es, entonces,la diferencia entre la suertey la habilidad?. Aunque los dos

factoresseanpersonalesy se atribuyaa ellosel resultado,la suertesetieneo no setiene pero

no se puedecontrolar en sí misma, a diferenciade la habilidad que se puedeaprendery

ejercerdirectamente.La suerteno es algo que se ejerza sino que se posee:algunaspersonas

tienen mássuerteque otras; y unamismapersonatiene mássuerteen unasocasionesque en

otras.El único control sobrela suerteesel de saberdetectarlos momentosen los quese está

de suertey aprovecharlos.

8. LA JILUSION DE CONTROL

“No juguécon concentración:elevabala cabezade los cartones,paraobservarla gran

puertade acceso,por dondeteníala esperanzade ver entraraMarta, con maridoo sin él. Los

premiossalíana mi alrededor,saltándome,seguramenteporqueyo no alcanzabael poderde

concentraciónnecesariopara ganar.”(CristinaPeri Rossi. La última nochede Dostoievski).

La ilusión de control se puededefinir como la tendenciaa comportarsecomo sí se

pudierancontrolar los sucesosaleatorios(Dunny Wilson, 1990).

Henslin (1967)proporcionóuna claraevidenciade estefenómenoal observarque los

jugadoresde dadostirabanlos dadoscon suavidadsi queríannúmerosbajos,y los tirabancon

fuerzacuandodeseabannúmerosaltos.

Las hipótesisexplicativasmásfructuosasde la ilusiónde control, aportadaspor Langer

(1975),sostienenque estefenómenose producecuandoen las situacionesde azarse incluyen
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elementospropiosde situacionesquesí puedencontrolarse.Esoselementosde las situaciones

donde intervienela habilidad son los siguientes:la elección; la familiaridad estimulary de

respuesta;la competición; y la participación activa y pasiva (como la atención, o la

concentración).De estashipótesissedesprendeque los jugadorestendránmásconfianzaen

ganar: si puedenelegir los númerosde una lotería que si no los eligen (elección);si juegan

en unaloteríaque les resultafamiliar frenteaunanovedosa(familiaridadestimular);si juegan

contraun contrincanteinsegurode sí mismo queseguro(competición);si puedentirar ellos

mismoslos dadosen lugardeotrapersona(participaciónactiva); si dedicanmástiempo para

concentrarseen el juego (participaciónpasiva). Estashipótesis se han puesto a pruebaen

numerososexperimentostanto en el laboratorio,como en situaciónnatural, como severáen

el siguientecapítulo dedicadoa explorarextensamenteestesesgocognitivo

9. LA SUPERSTICION

Wagenaar,en su libro sobrelas paradojasdel comportamientodel jugador (1988),

recoge(de Fokker, 1862) un ejemplo ilustrativo de la conductasupersticiosa.Hace másde

doscientoscincuentaaños,en 1734, una revistaholandesaEl espectadorholandéscontenía

un curioso anuncioen el que un señorofrecíapagaral propietariodel boleto número1431

cinco vecesmás de lo que le habíacostado.Su razonamientosebasabaen que si seresta

1431 del año 1734, e) resultadoes 303. El día que remitió el anuncio tenía25 añosy un

cuarto,lo que sumaban303 meses,unacircunstanciaque no podíaquedarsin recompensa.

Svartdal(1984)define la supersticióncomo unainferenciaerrópeade controlabilidad

o/y predictibilidad sobre un resultado. La ilusión de control podría considerarse,por

consiguiente,como un casoparticularde superstición.

Porotro lado, lacorrelaciónilusoria es la creenciaen quedosvariablescovaríano son

contingentescuando,de hecho,no lo son.Porejemplo,creerquelas personaspelirrojastienen

un “temperamentomás fuerte” que el resto.En esecaso, se asociaríandos estímulosque no

estánrealmenterelacionados,lo que conducirlaa una ilusión de predicción(del carácterde

una persona). Sin embargo,no se hablaría de superstición.En la superstición,un caso

particularde la correlaciónilusoria, lo quese prediceerróneamentees un reforzadorpositivo

o negativo,y no cualquierestimulo. Resumiendo,la ilusión de control (de un reforzador)es
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-~un casoparticularde superstición(ilusión de control y/o predicciónde un reforzador),que,

a su vez, sepuedeconsiderarun caso particularde la correlaciónilusoria.

Lavidadiariade los jugadoresregularesestáunidaa las supersticiones(Brown, 1993).

Por ejemplo, un miembro de JugadoresAnónimos describecómo utiliza la mirada en la

cartelera del cine, destinos del autobús, y nombres de las calles camino de la oficina de

apuestas. Si, en algún momento del camino, lee una palabra con la que hace una asociación

con el nombrede su elección,ganará.

Scholariosy Brown (1988) hicieron una recolección de tales supersticionesy un

— intento preliminar de clasificarlas.

Porsuparte,Kereny Wagenaar(1985)observaronquelos jugadores,despuésde una

mala racha, cambiaban a otra mesa de juego. Es decir, asociaban la mesa con las pérdidas

repetidas,hallandouna contingenciairreal.

10. EL SESGO CONFIRMATORIO

“El jugador sólo cuenta los éxitos, no los fracasos, igual que los curanderos, los

adivinos y los políticos”. (Cristina Peri Rossi. La última noche de Dostoievski).

El sesgo confirmatorio es un error que se produce al contrastaruna hipótesis o

creencia,prestandoselectivamentemásatencióna la informaciónfavorablea dichahipótesis

que a los casos en contra (Jenkins y Ward,1965; Chapman y Chapman, 1967; Lord, Ross y

• Lepper, 1979).

11. FIJACION EN LA FRECUENCIAABSOLUTA

En relacióncon el sesgoconfirmatorio,algunosautoreshanseñaladoquelos jugadores

muestranuna fijación en la frecuenciaabsoluta:se mide el éxito en el juego considerando

sólo cuánto se gana(frecuenciaabsoluta),sin compararlo con lo que se pierde (Wagenaar,

1988; Griffiths, 1994). Alguien puede pensar que gana más que otros, sin tener en cuenta que

tambiénjuegamásy pierdemásque los otros. Es decir, es cierto que en términosabsolutos

ganamás, pero esaafirmación es completamentefalsa en términosrelativos~
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12. LAS ATRIBUCIONES FLEXIBLES

“Conozco aun jugadorde ruletaconvencidode que sólo puedeganarlanochequeusa

unacintanegraal cuello, heredadade suabuelade Kansas.La nocheen que la llevay pierde,

no atribuye su mala fortuna al delgado y largo fetiche,pero si en cambio, el azarle favorece,

cree que sedebea los poderesocultosdel fino lazo.” (Cristina Peri Rossi. La última noche

de Dostoievski).

Las atribuciones son tan flexibles que dependen del resultado. Cuando alguien gana,

tiendea atribuir su éxito a factorespersonalescomo la habilidad. En cambio,cuandopierde,

tiendea atribuir sufracasoa factoresexternoscomo una mala racha,el gradode dificultad,

etc. (Streuferty Streufert,1969; Wortman,Costanzoy Witt, 1973).

Hay un considerable número de artículos que han confirmado las atribuciones flexibles

de los jugadores mediante el método de “pensar en voz alta” (Ladouceur y Gaboury, 1988;

Ladouceur,Gaboury,Dumonty Rochette,1988; Gabouryy Ladouceur,1989; Walker, 1992).

Gilovich (1983) demostróque los que apuestanen quinielas de fútbol dedicanmas

tiempo a reexaminar y justificar los fallos que los aciertos. Además, el tipo de comentarios

era diferente en uno u otro caso: cuando se acertaba los sujetos indicaban que era así como

tenía que ocurrir; en cambio, en los fallos los sujetos, sorprendidos, comentabanque el

resultadoteníaque habersido diferente.Como los sujetosprestabanmásatencióna los fallos,

los recordabanmejor que los aciertostres semanasmás tarde.Parece,pues,que los aciertos

seaceptanrápidamente,mientrasque seintentadar una explicacióna los fallos inesperados,

tras la cual seconviertenen “casi aciertos”.Esta investigación es contradictoriacon el sesgo

confirmatoriopor el que seprestaríamásatencióna las vecesque se gana,aunqueapoyael

mantenimientode las creenciasa través de las atribucionesflexibles.

En cualquiercaso,y de acuerdocon los tres sesgosanteriores,los jugadoressiguen

pensandoque van a ganarpor

lo siguiente:

1) Atienden más a las gananciasque a las pérdidas(sesgoconfirmatorio);

2) Las gananciasno se comparancon las pérdidas(fijación en la frecuenciaabsoluta):

3) Las gananciasse atribuyen a factores personalesmientras que las pérdidas se

atribuyena influenciasexternas(atribucionesflexibles).
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13. EL SESGO RETROSPECTIVO

El sesgoretrospectivose producecuandola gente,una vez conocidoel resultado,no

se sorprende de lo que ha ocurrido e incluso cree que lo había predicho (Fischhoff, 1975). Es

el pensamientoquese verbalizatípicamentecomo “lo sabía”.

Kereny Wagenaar(1985)observaronque los jugadoresde blackjack,unavez quese

han destapadolas cartas,seolvidan frecuentementede la incertidumbreanterior,y exageran

lo que podíanhaberanticipado.

Gilovich (1983) mostrócómo los jugadoresno sesorprendíanpor el resultadode un

juego,y afirmabanhaberlopredichodespuésde queel sucesohabíaocurrido. El mismoefecto

seha encontradoen el bingo computerizadoen el que no sepuedenexplicar tan fácilmente

las pérdidas(Gilovich y Douglas,1986).En variasverbalizacionesde losjugadoreshabituales

de máquinastragaperrastambiénserefleja esesesgoretrospectivo(Griffiths, 1994): “Sabía

que estabaa punto de caerel premio porqueno me estabadando unaoportunidad...”

14. LA LAMENTACION COGNITIVA TRAS ‘PERDER POR POCO”

Reid (1986) advirtió que perderpor un pequeñomargen(“near miss”), es decir, los

fallos que están muy cercanosal éxito aumentanla probabilidad de que se siga jugando,

actuandocomo un reforzamientopositivo. Por ejemplo,si unamáquinatragaperraspremíasí

coinciden sus tres símbolos,y en una jugadados de ellos son iguales,se habráestado“a

punto de ganar” lo que produceuna excitación parecidaa cuando se gana(a travésdel

reforzamientosecundario).

SegúnKahnemany Tversky (1982), “perderpor poco” lejos de ser un reforzamiento

positivo, induceuna frustracióno lamentacióncognitiva. Si en una lotería sale premiadoel

número 12557,sefrustraráo lamentarámásel jugadorquetengael número12558 queel que

participecon el 68745.Loftus y Loftus (1983) pensaronqueesafrustraciónse puedeeliminar

jugando de nuevo en un intento de obtener la ganancia que podría haber ocurrido la primera

vez.

Todos los autorescoincidenen afirmar que “perderpor poco” conlíevaun aumento

en la conductade juego, pero mientras Reid lo explica por el valor como reforzamiento

secundario(por haberestadocercano al éxito), los demásautoresven en el juego posterior
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un intento de eliminar la frustración promovidapor haber rozado el éxito sin haberlo

conseguido.

Es posibleque estesesgoactúede formanotableen el juego del bingo en el que, con

bastantefrecuencia,al jugadorle suelenquedarmuy pocosnúmerosparacompletarla línea

o el bingo en el momento que los cantan.

1.5. EL HEURISTICO DE LA DISPONIBILIDAD

Mediante el heurísticode la disponibihdad,unapersonaevalúala probabilidadde un

sucesoaleatorioen términosde la facilidadparaencontrarejemploso asociacionesrelevantes

de esamisma clasede sucesos(Tverskyy Kahneman,1973).

En general, esteheurístico funcionabien puesto que los sucesosque ocurren con

frecuenciaserecuerdanmejor que los infrecuentes.Sin embargo,tambiénpuedeconducira

errorescuandofactores,queno estánrelacionadoscon la frecuencia,afectana la facilidadcon

que serecuerdansucesossimilares.

Por ejemplo: en algunas loterías se anuncian a los ganadorespero nuncaa los perdedores;las

máquinas tragaperras hacen más ruido cuando se gana, al caer el dinero y sonaruna música,

que cuando se pierde.Con ello, se recuerdanmejor las veces que se gana,con lo que se

sobreestimarála probabilidadde ganar.

El estudiode Tversky y Kahneman(1973) indica cómo puedenocurrir taleserrores.

Se preguntóa los sujetossi la letra “K” era más fácil que aparecieracomo primera letra en

las palabrasinglesas,o como terceraletra. A pesarde que la letra “K” apareceunastresveces

más como tercera letra que como primera, la mayoría de los sujetosjuzgaronmás probable

que aparecieraal principio de la palabra.Los autoreslo explican acudiendoal heurísticode

disponibilidad:es másfácil recordarpalabrasqueempiecenpor “K’, quepalabrasquetengan

una “K” en la terceraletra; y cuantomás fácil es recordarejemplosde un suceso,éste se

juzga como másprobable.

Parece que existen tres mecanismosprincipalesparafacilitar el recuerdode ejemplos

similares: la recencia, la saliencia, y La imaninabilidad. Cada uno de los tres puede dar lugar

a sesgos que alteren la probabilidadsubjetivade los sucesospasados.Corney y Cummings

(1985) indicaron de qué modo esosfactorespuedenalterar las probabilidadessubjetivasde

ganaren los juegosde azar.

34



—• El factor de itcencia es importante cuando se anuncian constantementelos premios

— que puedendar los juegos,ya que es más fácil recordarla informaciónreciente.

La salíenciasehaceefectiva cuandoestímulosvisualesy auditivos escandalososson

contingentescon los premios.Por ejemplo, cuandoseconsigueun premio en las máquinas

tragaperras,se activan sirenasy luces, ademásdel ruido de las monedasque caen, que

favorecenel que serecuerdenmejor las vecesque segana.

El factor de imaginabilidad opera cuando se personalizan los premios. Las fotografias

e historias de los ganadores, y los planes que proyectancon el dinero ganadoes empleadopor

— algunos anuncios publicitarios de loteríasparafomentarqueel jugadorseimagineasí mismo

— en el papel del ganador.

16. LA ELIMINACION DE LA DISONANCIA COGNITIVA

Brehm (1956) y Festinger(1957) sosteníanque cuando se debe decidir entre dos

alternativasdeseables,se produce una disonancia cognitiva. El conflicto o disonancia

postdecisionalse elimina sobrevalorandolas cualidadesdeseablesde la alternativaelegida,

e infraestimandolas cualidadesde la opción rechazada.Festinger(1957) tambiénhipotetizó

que cuanto más importante fuera la decisión, mayor seriala disonanciacognitiva.

Varias investigacioneshan apreciadola eliminaciónde la disonanciacognitiva en las

apuestasde carrerasde caballos(Knox e Inkster, 1968; Stevick, Martin y Showalter, 1991).

Los jugadores,despuésde haberapostadopor un caballo,expresabanuna mayor confianza

en que iban a ganar, que los que aún no habíanrealizadosu apuesta.Younger,Walker, y

Arrowood (1977) analizaronla disonanciapostdecisionaltras elegir entrediferentesjuegos

— de azar. Los resultadosfueron similares: los jugadoresmostraronuna mayor confianzaen

ganardespuésde haberpagadopara participaren un juego, que antes.Rosenfeld,Kennedy

— y Giacalone(1986) también confirmaron la eliminación de la disonanciacognitiva en una

tareade prediccióndel númerode bolas de goma que habíaen un recipiente.La confianza

en que la prediccióneracorrectaeramayorinmediatamentedespuésde haberenunciadola

predicciónque antes,incluso aunqueno habíadinero en juego.
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Tabla 1. Resumende los principalesheurísticosy sesgosque afectan a los juicios de los sujetos
cuandoparticipanen juegosde azar.

HEURISTICOS DEFINICION BREVE

Se evalúanlasprobabilidadesde un sucesopor el gradoen quees representativoo

similar a la categoríaa la que pertenece.
Se evalúa la probabilidadde un sucesoaleatorio en función de la facilidad para

encontrarejemploso asociacionesrelevantesde su misma clase.

SESGOSCOGNmVOS DEFINICION BREVE

Insensihilidadal tamaño muestml

La concepción enúnea del azar

Falaciadel jugador - Tipo 1

Falacia del jugador - Tipo II

Diferenciaentre el azary la sueste

La ilusión de conb~l

La superstición

La conelación ilusoña

El sesgoconfinnatoSo

La fijación en la frecuenciaabsoluta

Las atribuciones flexibles

El sesgoretrospectivo

Lamentación cognitiva tras perder por poco

La disonanciacognitiva postdecisional

Se espera que las muestras, independientementede su
tamaño,seanmuy representativasde la población.

Seespera que una secuenciade sucesosgeneradospor un

procesoaleatoriorepresentelas característicasesenciales

de eseprocesoincluso aunquela secuenciaseamuy corta.

La creenciade que la probabilidad de un sucesofuturo

aumenta cuanto mayor es la racha anterior del suceso

contrario.

La creenciade que se puede detectar un námero favorable

a partir de una muestra relativamente pequeña.

El azar es percibido como el reflejo de la falta de causa,

mientras que se cree que la suerte afecta al resultado de

una forma personal e intransferible.

La creencia en que se pueden controlar los sucesos

aleatorios.

La inferenciaerróneade controlabilidad o/ypredictibilidad

sobreun reforzador positivo o negativo.
La creenciaenque dosvariablescovariano soncontingentes
cuando, de hecho,no lo son.

Se presta selectivamentemás atencióna la información

favorable a una creencia que a los casosen contra.

Semide el éxito en el juegoconsiderandosólo cuántosc

gana (frecuenciaabsoluta),sin tener en cuenta el balance

total.

El éxito se atribuye a factores personales,y el fracaso a

factoresexternos.

La gente,una vez conocidoel resultado,no se sorprende

de lo quehaocurrido e inclusocreequelo habíapredicho.

Perderpor un pequeñomargen(nearmiss”) provocauna

frustracióno lamentacióncognitivaquese intentaréaliviar

jugandodenuevoenun intentode obtenerla gananciaque

podríahaberocurrido la primera vez.

Se produce tras decidir entre das o más alternativas

deseables,y se elimina sobreestimandolascualidadesdc

la alternativa elegida, e infravalorando las opciones

rechazadas.

Represenlatividad

Disponibilidad
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17. CONSIDERACIONESFINALES

En la tabla 1, se resumenlos heurísticosy sesgoscognitivos relacionadoscon los

juegos de azar que se han expuesto a lo largo de este capítulo. Hay que señalar que algunos

de esos sesgos abarcan conceptualmente a otros. Así, la ilusión de control se puede entender

como un caso particular de supersticiónque, a su vez, es un caso de correlación ilusoria.

Igualmente,la insensibilidadal tamañomuestralda cuentatantode la concepciónerróneade

la suerte,como de la falaciadel jugadortipo 1 y tipo II.

El análisisde los heurísticosy sesgoscognitivos aportaclaridad al problemade por

qué sejuega,apesarde que, indefectiblemente,sepierdaa largoplazo.Por un medio u otro,

todos los sesgos cognitivos revisados conducen a que los jugadores sobreestimenla

probabilidadde ganar.Desdeestaperspectiva,los jugadoresapuestanporquecreeno esperan

ganar.

No obstante, a diferencia de las teorías normativas de la toma de decisiones, este área

de estudio no tiene poderpredictivo.Hastael momento, no esposible conocerquéheurístico

se aplicará en una situación concreta. Una misma personapuede recurrir a diferentes

heurísticosen la misma situacióno en situacionesdistintas.Es más: algunosde los sesgos

cognitivos mencionadosconducena prediccionesopuestas. El mismo heurístico de la

representatividadestáen la basede dos sesgosque conllevanjuicios contrarios: se puede

esperar que, en una secuencia muy corta, la probabilidad de “cara” al tirar una moneda al aire

seamascercanaa 0.5 de lo que dicta el azar(insensibilidadal tamañomuestral);o bien se

puede olvidar la probabilidad a priori (olvido de la tasa base)atendiendoa otros factores

diferentesdel azar,como la suertepersonal.

De la falaciadel jugador - tipo 1 y la falaciadel jugador - tipo 11 tambiénse derivan

conductasopuestas.Despuésde una rachade rojos, un jugador guiado por la falacia del

jugador - tipo 1, apostaríapor el negropensandoqueya esmomentode que cambiela racha;

y guiadopor la falacia del jugador - tipo II, apostaríapor el rojo pensandoquela ruletaestá

sesgadahacia el rojo.

El sesgoconfirmatorioy el heurísticode disponibilidadcoincidenen afirmar que las

gananciasse recuerdanmásque las pérdidaslo que lleva a sobreestimarla probabilidadde

ganar. Sin embargo, las atribuciones flexibles apoyan la tesis contraria: las gananciasse
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recuerdanmenosporqueseaceptanfácilmenteal resultarlo quese esperaba,mientrasquelas

pérdidasse recuerdan más porque se dedica más tiempo a justificarlas intentandodar una

explicación que salvaguardela ilusión de control,

En consecuencia,mediante uno u otro sesgo,se puede explicar perfectamentela

conducta del jugador. Eso sí, una vez que se conoce.Por tanto, el mismo psicólogose puede

ver afectadopor el sesgoretrospectivo,convirtiéndoseen el mejor profetadel pasado.Para

evitarlo, se hace necesario especificar las condicionesen las queprevaleceráuno u otro sesgo.

En principio, y teniendo ese objetivo en mente, el siguiente capítulo se dedicará a

estudiar uno de los sesgos sobre los juegos de azar que ha dado lugar a un mayornúmerode

investigaciones:la ilusión de control.
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CAPITULO 3

LA IIJUSION DE CONTROL EN LOS JUEGOS DE AZAR



1. INTRODUCCION

Probablemente,la contribuciónmás importanteal estudiode los sesgoscognitivosen

los juegosde azarha sido la de Langer (1975) con sus experimentossobre la ilusión de

control. Las hipótesis de Langer intentabanexplicar observacionesanterioresen las que

algunaspersonastratabanlos sucesosaleatorioscomo controlables.Por ejemplo, Henslin

(1967) observóque los jugadoresde dadosse comportabancomo si pudierancontrolar el

resultadode la tirada. Cuandolos jugadoresnecesitabannúmerosbajostirabanlos dadoscon

suavidad. En cambio, cuando deseaban números altos los arrojaban con fuerza. Un año antes,

Strickland, Lewicki y Katz (1966) mostraronexperimentalmentequelos jugadoresapostaban

másdinero y confiabanmásen ganarcuandotirabanellos mismoslos dadosque cuandolos

tirabaotra personaen su lugar, aún cuandola probabilidadde ganarerala mismaen las dos

situaciones. Langer (1975) intentó demostrarque estailusión de control seproducecuando

en situacionesde azar se incluyen elementos propios de situaciones donde sí que interviene

la habilidad.Esoselementosquepuedeninducir una ilusión de control son, segúnla autora:

la posibilidad de elegir; la familiaridad estimular y de respuesta; la competición; y la

participación activa o pasiva.

A pesar de que en el estudio de la ilusión de control haya pasadodesapercibido,

Skinner (1948) proporcionala primera evidenciaempíricade estefenómenoen su clásico

experimentosobrela superstición”en las palomas.Skinnersometióa 8 palomashambrientas

a un programade tiempo fijo, donde recibíancomidacada15 segundosindependientemente

de sus respuestas.Seisde ellas desarrollaron conductas supersticiosas que estaban tan bien

definidas,quedosobservadorespodíancoincidir perfectamenteen surecuento.Lasconductas

supersticiosaserandiferentesparacadapaloma.Unade ellasgirabaalrededorsuyo doso tres

vecesantesde los reforzadorespositivos. Otrasdos sebalanceabande diferenteforma. Otra

golpeaba la cabezacontra una de las esquinasde la caja. Ninguna de las respuestas

supersticiosashabíaaparecidosistemáticamenteen el períodode adaptacióna la caja, antes

del programade reforzamiento.Parece,entonces,que las palomas,como los jugadoresde

dados, desarrollaronrituales con los quecontrolar los refuerzos. De hecho, Svartdal (1984)

define la superstícíoncomo una inferenciaerróneade controlabilidado/y predictibilidad. La

ilusión de control podría considerarse, por consiguiente, como un caso particular de

superstición.¿Porquéentoncesse ha separadoel estudiode la ilusión de control del estudio

de las supersticiones?.Tal vez, la respuestahayaquebuscarlaen la diferenteexplicacióndel

mismo fenómeno,y no sólo en que la supersticiónsea un concepto más amplio Por el

momento, dejemosaparcadaslas explicacionessobreestefenómeno,y repasemoslo que se

ha entendidopor ilusión de controL
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2. DEFIiNICION DE LA ILUSION DE CONTROL

La Ilusión de Control fue definida por Langer (1975) como:

“La expectativade probabilidadde éxito personalinapropiadamentemayor de lo que

garantiza la probabilidadobjetiva” (p. 313)

Esto se corresponde,en el ámbito del juicio y la toma de decisiones,con la

denominadasobreconfianzaen los juicios de probabilidad . Esta definición resulta. sin

embargo,problemáticaen cuanto que sehan reveladonumerosassituacionesque no tienen

relación con la ilusión de control, y que provocan una sobreconf’ianzaen los juicios de

probabilidad. Por ponerun ejemplo,Lichtensteiny Fischhoff(1977),en sus estudiossobre

calibración de probabilidades,presentarona los sujetosun gran número de items sobreun

tema. La tareaconsistíaen respondercadaítem y estimarla probabilidadde acertarlo,Los

autores compararon,después,las probabilidadessubjetivas con las proporcionesrealesde

aciertos.Encontraronque los quecarecíande conocimientossobrelamateriapresentabanuna

gran sobreconfianza. Sin embargo,no parecequeestasobreconfianzaconlleveunailusión de

control por parte de los sujetos.

Por su parte,Dunny Wilson (1990) formularon unadefiniciónde la ilusión de control

preferibleen cuantoque describeestefenómenode unaformamásinequívoca.Denominaron

Ilusión de Control a lo siguiente:

“La tendenciaa comportarsecomo sí se pudierancontrolarsucesosaleatorios”(pág.

305).

En este sentido, la ilusión de control se podría considerarcomo un fallo en las

atribucionesde causalidado en los juicios de contingencia.En esta línea, nos atrevemosa

formular nuestrapropiadefinición. La ilusión de control se producecuandoen situaciones

dondeno existeunacontingenciareal entrela respuestay el reforzador,los reforzadoresse

atribríven a las respuestasemitidasantesde dichos reforzadores.

Este error en la atribución de causalidadpuedeconllevar rina sobrecont’ianzat:~ los

juicios dc probabilidad. Al creer que se controla la situac¡ón.se ra a esperaruna mayor
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probabilidad de éxito que por puro azar. Consiguientemente,la definición propuestapor

Langer(1975) nos va a permitir operacionalizarla ilusión de control. Podremosemplearlos

juicios de probabilidad o la sobreconfianza como variable dependiente, aunque admitamos

como definición conceptualla propuestapor Dunn y Wilson (1990).

3. ILUSION DE CONTROLE INDEFENSION APRENDIDA

Algunos autores (Langer, 1975; Matute, 1994) entiendenla ilusión de control como

el efecto inversoa la indefensiónaprendida.Ambos fenómenosparecenproducirsepor una

generalizacióndel aprendizaje.Cuandoel organismoasociauna respuestacon un resultado,

generalizaráeseaprendizajea otrassituacionesparecidasaunqueno existauna contingencia

real, produciéndoseuna ilusión de control. Inversamente,cuandoel organismoaprendela

independenciaentre respuestasy resultados,generalizaráeseaprendizajea otrassituaciones

parecidas, aunque si exista una contingencia real. A este último fenómeno se le ha

denominadoindefensiónaprendida.Maier, Seligmany Solomon(1969)resumenlos resultados

de sus experimentossobreindefensiónaprendidacomo sigue:

“En contrasteespectacularcon un perro inocente,un animal que ha experimentado

descargaseléctricasinevitablesantesdel adiestramientode evitación, deja muy pronto de

correr y aullar y permaneceen silencio hastaque termina la descarga.El perro no cruza el

obstáculo y escapa de la situación. Más bien parecerendirse y aceptar pasivamentela

descarga.En intentosposteriores,el perro siguesin realizarmovimientosde escapey recibirá

todaslas descargasque el experimentadordecidaaplicarle.., a veces,esosperrossaltansobre

el obstáculoy escapano evitan la descarga;pero a continuaciónvuelven a aceptarla;no

aprovechanla exposicióna la contingenciade salto por encimadel obstáculoy terminación

de la descarga.En los perrosinocentes,una respuestade escapeque tengaéxito será un

predictor confiable de las respuestasde escapefuturas de latencia breve’ (Pp. 311-312.

Tomadode Hulse y cols~, 1982).

La indefensión aprendidaprovoca una paralizaciónde las respuestasde escapey

evitación. Por el contrarío, la ilusión de control conducea la acción ineficaz~ Frank ‘¿ Smith

(1989) desarrollaronuna tabla de doble entrada(Tabla 2) con las situacionespor un lado. y

las atribucionespor otro. Tanto las situaciones,comolas atribucionespuedenser controlables
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o incontrolables, lo que conducea una tabla 2x2, Cada una de sus casillas recoge las

consecuenciascognitivas. motivacionalesy emocionalesde cadacruce de atribución por

situación.

Tabla2. Matriz de atribucionespor situaciones(tomadade Frank y Smith. 1989).

SITUACION

Controlable Incontrolable

ATRIBUCION

Controlable Atribución correcta Ilusión de contwl

Esfuerzo Manía euforia

Persistenciadc las RR. Conductassupersticiosas

Aprendizaje de contingencias Persistenciade las RR.

Incontrolable Indefensiónapiend¡da Atribución correcta

Depresión Estrategiadc afrontamienio

Aprendizajedeficiente Conductavariable

Bajo esfuerzo Depresión

Pobremotivación Paralización

Como sedesprendede la tabla2, las atribucionesde control (correctaso incorrectas)

vienenacompañadasporunapersistenciade las respuestas,un aumentoen la motivación, una

actividadcognitivaencaminadaa aprendercontingencias,y un estadoemocionaleufórico.Por

el contrario, las atribucionesde incontrolabilidad(correctaso incorrectas)conducena la

paralizaciónde las respuestas,a un debilitamiento de la motivación, a una disminución de la

capacidadparaaprendercontingencias,y a estadosde depresión.

Simplificando de esta manera la cuestión, podría parecer que la relación entre

indefensiónaprendida e ilusión de control es completamentesimétrica. No obstante,es

importante recordar algunas diferencias metodológicas que no los hacen totalmente

equiparables. Por un lado, los trabajos de indefensión aprendida han empleado cas::eos

positivos, mientras que los estudios sobre la ilusión dc control han manejado refuerzos

(positivos y negativos). Por otro lado, en indefensión aprendida,el organismo se some:iaa
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un castigo inescapable:nuncase daba la contingenciaentre la respuestay la evitación del

castigo. En cambio, en ilusión de control, sí que era posible una contingenciareal entrela

repuestay el reforzador.Algunas respuestas,aunqueno fueranla causadel reforzador,sí que

eran contingentes(o por lo menospodíanserlo) con el reforzador.Es decir, en indefensión

aprendidanuncase da el reforzamientonegativo(la evitacióndel castigo),mientrasque en

ilusión de control las respuestassí que puedenpreceder,en ocasiones,a los reforzadores.Por

tanto, la tabla presentadaanteriormentesepodríacompletar,por lo menos,con unadimensión

añadida: el tipo de reforzador. Es sensatosuponerque una situación dondese administren

refuerzosincontrolables,y el sujeto correctamenteatribuya una falta de control sobreesos

refuerzos,no vaya a provocar las consecuenciasque se pronosticanen la casilla inferior-

derechade la tabla 2: depresión,paralizaciónde las respuestas,etc. Efectivamente,Griff¡th

(1977) examinólos efectosde los refuerzosy castigosno contingentescon las respuestasde

44 estudiantes de psicología. Los castigos incontrolables conducían a diferentes

manifestacionesde depresión.Sin embargo,los premiosincontrolablesprovocabanunailusión

de control, y un aumentode las respuestasde ansiedad.

Con lo dicho hastael momento,se desprendeque una situación incontrolablepuede

provocardos efectosopuestos:la ilusión de control o la indefensiónaprendida.¿De qué

dependeque surja uno u otro?. Varias son las respuestasdadasa esta cuestión.La primera

se acabade comentar:una situación incontrolablecon refuerzosdesembocaráen ilusión de

control; con castigos,en depresión(Griff;th, 1977).

Otra respuestala da Matute (1994) que mostró cómo los sujetoshumanos de su

experimentodesarrollabansupersticionese ilusión de control al exponersea un ruido

incontrolable, Ello les preveníade la indefensiónaprendidaporquesepercibiaque el ruido

si podía controlarse. Esta autora afirma que las condicionesen las que el reforzadores

independientede la respuestano conducen,en humanos,a la indefensiónaprendidasino a las

supersticionesy a la ilusión de control. En definitiva, lo que defiendees que los resultados

de indefensión aprendidacon otras especiesanimalesno son generalizablesa humanos,que

han desarrolladoestrategiascognitivas encaminadasa combatir esa indefensión. Lo que se

desprendede estahipótesises que los humanosnuncaatribuyen una falta de control, gracias

a la protección de las supersticiones.Esta conclusión chocaríacon la evidencia dt que los

humanos, con depresión,perc¡ben unafalta de control sobreel medio que les rodos.
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Otra posturamásreconciliadoraasumeun procesoen dos fases.Inicialmente,la falta

de control generaríaintentosde recuperarloa través de la ilusión de control. Los fracasos

constantesy repetidos en el control, conducirían a una indefensión aprendida, con la

consecuenteparalizaciónde las respuestas(Rothbaum,Weisz,y Snyder, 1982). En cambio,

con un reforzamientointermitente,el fracasono seráconstantepor lo que semantendráesa

ilusión de control.

4. TEORIAS EXPLICATIVAS DE LA ILUSION DE CONTROL

Existen diferentesteoríasque intentan explicar por qué se produce la ilusión de

control. Por un lado, estánlas teoríasfinalistasque conviertenel porquéen un paraqué: la

ilusión de control se produce porque tiene un valor instrumental. Entre estas teorías

motivacionales,se encuentrala idea,defendidaporLiu y Steele(1986),de que la importancia

de la percepcióndel control resideprincipalmenteen su contribuciónparacrearuna imagen

positiva de la autoeficaciapersonal. Y es que no puede habermayor ambición que la de

controlar lo incontrolable.

Otra función adaptativade la ilusión de control es la de evitar las consecuencias

negativasde la percepciónde la pérdidadel control, como es la indefensiónaprendidaque

puedeconducira una depresión(Seligman, 1975). Con estadistorsión cognitiva, los sujetos

no depresivospodríanprotegersu autoestimaal percibir el ambientecomo algo controlable

por ellos y, no sucumbira la indefensiónaprendida(Beck, 1976). Hay unafirme evidencia

empíricamostrandoque una percepciónilusoria de control sobreun sucesoaleatorioreduce

sus consecuenciasaversívas(el articulo de Lefcourt, 1973, haceunarevisión sobreel tema)

Friedmany cols. (1992) destacaronla función ansioliticade la ilusión de control, El

estráspuedeconducira una percepciónde falta de control. Paracompersarla,los individuos

estresadosno sólo intentarán recuperarel control sobre el estresor,sino que buscaránel

control incluso en situacionesincontrolables.La ilusión de control podria servir, entonces,

como estrategiade afrontamientocontrael estrés. En esta línea, se estudió la influencia de

la ilusión de control sobre los ataquesde pánico inducidosvía inhalaciónde aire enriquecido

con dioxido de carbono (Sanderson,Rapee, Barlow, ¡989). Se tornaron20 pacientesadultos

que sufrían ataquesde pánico con agorafobia.La probabilidadde experimentarun ataquede

pánico dependía del control que se percibía sobre la inhalación, ~ sobre las sensaciones
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somáticasresultantes.El 80% de los sujetosen el gruposin ilusión de control respondieron

con un ataquede pánico, frente a sólo el 20% del grupo en el que se indujo una ilusión de

control. La ilusión de control influyó tanto en los aspectoscognitivoscomo somáticosde los

ataquesde pánico.

En definitiva, las teorías finalistas, expuestasanteriormente,apuntan hacia las

consecuenciasadaptativasy saludablesde la ilusión de control, pero ¿porqué seproduce?,

¿cuálesson las circunstanciasque provocan ese sesgocognitivo?. Una de las hipótesis

esgrimidases que detrásde la ilusión de control subyaceotra idea básica: la creenciaen un

‘mundo justo” en el que cada cual obtiene lo que se merece. Esta creenciaelimina la

intervenciónde la suerte.En uno de los primerosestudiosque pusierona pruebala hipótesis

del “mundo justo”, Lerner(1965)pidió a los sujetosque evaluarana dos trabajadores,uno

de los cualesera fortuitamenterecompensado.Para dar sentido a este sucesoazaroso,los

sujetospercibíanal sujetorecompensadocomomáscompetente.En otra investigación(Lerner

y Simmons,1966),los sujetosobservabancomootro individuo recibíaaparentementefuertes

shocksal cometererroreslevesen una tareade aprendizaje.Los observadoresinfravaloraban

e inclusodespreciabana la víctima inocenteque merecía,deesamanera,los shocksrecibidos.

Otros autorestambiénhan encontradoun apoyo empíricoparala hipótesisdel mundo justo

(Landyy Aronson,1969;Lernery Mathews,1967; Rubin y Peplau,1973; Shawy Skolnick,

1971; Simmonsy Piliavin, 1972; y Walster, 1966). Se esperaque las cosasbuenasocurran

a gentebuena.Como afirmó Lee (1971) en un debatesobrela suertede los jugadoresde

póker. “Si nuestrohéroeno ganase,nos llevaríamosunadecepción,a pesarde que sepamos

objetivamenteque conseguircuatroreyesno dependaen absolutode él” (pág. 66).

Segúnla teoríapropuestaporLanger(~975), la causade la ilusión de control radicaría

en una dificultad real paradiferenciarlas situacionesdonde intervienela habilidad, de las

situacionesde puro azar,Estaconfusiónentrelas dossituacionesseprovoca,en primerlugar.

porque en la mayoria de las situacionesinterviene una parte de habilidady otra parte de

suerteo azar.Es decir, setrataríade un continuo donde en un extremoestaríanlas situaciones

de puro azar cuyo resultadono dependeríaen absolutode las respuestasdel sujeto: y en el

otro extremo,se encontraríanlas situacionescuyo resultadosólo dependede la habilidad del

sujeto Langer intentó identificar los factoresque gobiernanla ilusión de control explorando

las característicaspropias de las situacionesde habilidad. En estas situaciones,se emplean
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conductas observables y encubiertas para maximizar la probabilidad de éxito. Entre esas

conductas, se encuentran las siguientes:

1) Elegir los materialesapropiadosparala situación. Porponerun ejemplo,unabuenacomida

dependerá,en parte,de una adecuadaelecciónde los ingredientes.En esasituación,en la que

influye bastantela habilidaddel cocinero, el resultadoes contingentecon las elecciones.

2) Familiarizarsecon las respuestasy con los materiales.Cuando una situación se puede

controlar,los resultadosmejoraráncon la práctica.Cualquierdeportepuedeservir parailustrar

esta idea. Por ejemplo, cuanto más se entreneal tenis, mejor se rendirá; además,con la

raquetacon la que seestéfamiliarizado, sejugarámejor que con una nueva.

3) Participar activa y pasivamenteen la tarea. Concentrarseen la tareapara descubrir

diferentes estrategias que se pueden emplear, y esforzarse activamente también son conductas

que conllevanuna mejoraen el rendimiento,en situacionesdondeintervienela habilidad.

4) A parte de estasconductas,las situacionesde habilidad tienen ciertascaracterísticasno

necesariamenteprovocadaspor el individuo, como es la posibilidadde competir.

Estoscuatrofactores(elección;familiarizaciónconlas respuestasy con los materiales;

participaciónactivay pasiva;y competición)son los que identificó Langercomo propiosde

las situacionesde habilidad. Puesbien, si cualquierade estos factoresse introduce en una

situación de azar, se provocaráuna ilusión de control. Así, si en una loteria se da la

oportunidadde elegir los números,se creeráque la probabilidadde ganares mayor que si no

se puedenelegir. Por el mismo razonamiento,alguienpuedepensarque controlarámás el

resultadosi tira él mismo los dadosque si los tira otra personaen su lugar, ya que, en el

primer caso,tendráunamayorparticipaciónactiva.De la mismamanera,sepreferirácompetir

contra un rival novato que contrauno experto,aunqueseauna situación de puro azar.

Por tanto, paraLangerno sólo hay una motivación paracontrolarsino que hay otra

razón que explica la falta de discriminación entre los sucesoscontrolablese incontrolables:

que los dos compartenelementoscomunes.Esto es, no sólo hay una motivación para no

discriminar,sino que hay unaverdaderadificultad parahacerlo,En estesentido,ocurriría el

fenómenoinversoa la indefensiónaprendidaen la que el organismoha generalizadode una

instanciaen la que no habíacontrol a otra dondesí que lo hay, porque ha prestadoatención

a los elementosque las dos situacionestienen en comun Los estímulosdiscriminativos que

señalabanla falta de control en el pasadoestánaún presentes,por lo que se cree qu3 <~ue

sin habercontrol. Del mismo modo, la ilusión de control puedeoriginarsepor prestaraíe~cíon
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a estímulosdiscriminativosque, en las situacionesde habilidad eranválidos,pero no en las

situacionesde azar. Por consiguiente,cuandoen una situación de azarse incluyen factores

como la elección, la familiaridad, la participación o la competición, que en el pasado

señalabanuna controlabilidad,sepuedeinducir una ilusión de control.

A esterespecto,hay queseñalarque estaconfusiónentrelas dossituacionesno es una

condiciónnecesariaparaqueseproduzcala ilusión de control, ya que puede aparecer incluso

cuandolos sujetospercibenadecuadamentela naturalezaaleatoriade la situación(Rothbaum

y cols., 1982). Intentandodar unaexplicacióna esto,Wagenaary Keren (1988)examinaron,

a travésde un cuestionario,la diferenciaentre lo que se entendíapor “casualidad” y por

“suerte”. La casuajidad se encontraba cuando un suceso producía una sorpresa, o era una

coincidenciainesperada.La suerte se percibía cuandoun sucesoimplicaba el escapede

consecuenciasnegativas,o el logro de algo importantey dificil de conseguir.Aunqueno se

puedadirigir la ruleta, la suenete puedeayudara elegir el númeroganador. En esecaso,el

control ilusorio se ejerceria,no a través de la elección,competición, etc., sino con la mera

ayudade la suerte,un constructoinventadopor los sujetosparadar explicacióndel control’

ejercido sobrelas situacionesde las que son conscientesque son azarosas.

Por suparte,Skinner(1948)proponeunaelegantey sencillaexplicaciónde la ilusión

de control en su clásico artículo sobre la superstición en las palomas. Su argumentación se

apoya en el concepto de contingencia. Decir que un reforzadores contingentecon una

respuestano significa nadamásque la respuestaprecedeal reforzador.El condicionamiento

tiene lugarpor la relacióntemporal,expresadaúnicamenteen términosde ordeny proximidad

de la respuesta y el reforzador. Siempre que se presente un reforzador, debernos suponer que

seproduciráun condicionamiento,ya queel organismosiempreestaráhaciendoo dejandode

hacer algo, antes de la presentacióndel reforzador. Esto se intentó demostrarcon un

experimentoen el que se presentabacomida a palomashambrientasa intervalos fijos de

tiempo (cada 15 segundos),independientementede susconductas.En seis de ocho casos,las

palomasdesarrollaronconductasque no habíanaparecidoen el períodode adaptacióna la

caja, y que erantan evidentesquedos observadorescoincidíanperfectamenteen su recuento.

Estasconductasvariabanentre las palomas.Cadauna desarrollabasu ritual particular antes

de los reforzadores:una dabavueltasen la direcciónde las agujasdel reloj dos o tresveces

entre~osreforzadores:otra golpeabasu cabezasobreunade las esquinassuperioresde la caja.

dos de ellas movian su cabeza y su cuerpo como un péndulo, etc. El proceso de
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condicionamientoesel siguiente:generalmente,la palomaestáhaciendoalgo cuandoaparece

porprimeravez la comida.Comoresultado,tiendearepetiresarespuesta.Si el intervaloentre

los reforzadoresno eslo suficientementeamplio comoparafavorecerla extinción,es probable

que se produzca una segunda contingencia. Es decir, la respuestade la paloma volveráa

precederal reforzador positivo. Esto fortalecerá la respuesta,con lo que las siguientes

contingencias serán más probables. Es cierto que algunas respuestas no van seguidasde

reforzador, y que algunos reforzadoresse presentancuando la respuestano acaba de

ejecutarse, pero el resultado global es el desarrollo de una respuesta particular

considerablemente estable.

El efecto parecedependerde la tasade reforzamiento.En general, se esperaque

cuanto más corto sea el intervalo entre reforzadores,más rápidamentese establezcael

condicionamiento.Unarazónes que la conductade la palomase diversifica a medidaque el

tiempo pasaentrereforzadores.Cuantoantesaparezcaun segundoreforzador,másprobable

esque la respuestaseasimilar a la que se dio antesdel primer reforzador.Otra razónpara

la mayorefectividadde los intervaloscortoses que, cuantomayoressonlos intervalos,mayor

será el númerode respuestasemitidassin el consiguientereforzador.La extinción resultante

puedecancelarel efectode un reforzamientoocasional.El intervalomáseficaz dependeráde

la tasa de condicionamientoy la tasa de extinción, y variará con la motivación y,

presumiblemente,entreespecies.

En este experimento,la paloma desarrollauna ilusión de control, puesto que se

comportacomo si hubiera una relación causalentre su conductay la presentaciónde la

comida, aunque tal relación no existe. Unas pocas conexiones accidentales entre un ritual y

unas consecuenciasfavorables, es suficiente para originar y mantener la conducta

supersticiosa,a pesarde que, en muchasocasiones,no se refuerceesa conducta.Lo que no

es correcto es decir que la conductasupersticiosase desarrollasin ninguna contingencia

previa, porquepor lo menosuno de esosrituales ha sido reforzado.

Porconsiguiente,Skinnerexplica la ilusión de control de la mismamaneraque explica

el restode las conductasaprendidas:en basea un condicionamientoinstrumental.Cuandose

aplica un reforzador, el organismo recuerda lo que estabahaciendo en los momentos

inmediatamenteanterioresa dicho reforzador.Entonces,volveráa emitir esasrespuestasy,

sí se aplica otro reforzadoren un intervalocortode tiempo, se fortaleceráen granmedidaesa

respuesta.Además,las respuestasasíoriginadas,semantienenpor un sesgoconfirmatorio,que
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las hacen resistentes a la extinción. A través de ese sesgoconfirmatorio,se tendrán másen

cuenta las respuestas que sí son reforzadas, que las respuestas no reforzadas, o que los

refuerzosque no vinieron precedidosde respuestas.

A diferenciade la hipótesisdefendidapor Langer,sedesprendedelas ideasde Skinner

que no hace falta la inclusión de elementos propios de situaciones de habilidad (elección;

familiaridad estimular y de respuesta; participación activa y pasiva; o competición) para

fomentar una ilusión de control. La única condición necesaria es que haya existido, al menos,

unacontingenciarealentrela conductay el reforzador.El origen de esecondicionamientoes,

por tanto, completamenteracional.Lo que sorprende-de ahí, la “ilusión” de control- es que

esecondicionamientosealo suficientementefuertecomopararesistira la evidenciaen contra.

Por supuesto,que esaresistenciatambiéntiene sus límites,y que se puedellegar a extinguir

la conductasupersticiosa,si no seaplican los suficientesreforzadores.En cualquier caso,la

explicación de Skinner resulta atractiva porque aplica los mismos principios generalesdel

aprendizajepara explicar el fenómenode la ilusión de control, denominadopor él como

“superstición”.Además,conlíevalaventajade poderexplicarotros fenómenossimilarescomo

pudieraserel de la “ilusión de predicción’ dondela contingenciase establecería,no entreuna

respuestaaccidentaly un reforzador,sino entre un estimulo discriminativo accidentaly un

reforzador. Así, también daría cuenta de otro tipo de supersticiones en las que no se controla

la situacióncon ningunarespuesta,sino que se prediceun sucesofavorableo desfavorable

a travésde ciertos estímulosambientales:un gato negropuedepresagiaralgo desagradable;

llevar una corbataque dio suerteen una ocasión(se condicionóinstrumentalmente)puede

señalarun éxito futuro, etc.
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En las siguientespáginas,se recogen los principales trabajossobre la ilusión de

control. Con objeto de conseguir una visión ordenada del tema, se han formado dos apartados:

la ilusión de control como variabledependiente;y las variables independientesque afectan

a la ilusión de control. Estasúltimas, sehan agrupadoen variablesde la tareay variablesdel

sujeto. A continuación,se resumenlos hallazgosprincipalessobrela materia.

5. LA ILUSION DE CONTROL COMO VARIABLE DEPENDIENTE

La ilusión de control seha puestode relieve a travésde distintas definicionesoperativas:

1) La cantidad de dinero que los sujetos apostabanen cadajugada,Esta variable

presentala ventajade serunaconductaobservable,y con implicacionesreales:en la mayoría

de los trabajossobre el tema, los sujetospodían ganar premios o perder el dinero que

apostaban.La desventajade estavariablees que la utilidad o el valor que cadasujetoasigna

a cadaresultado(ganar una cantidad X de dinero, o perder otra cantidadY) difiere entre

individuos segúnla teoríade la utilidad esperada(Von Neumanny Morgersten,1947). Por

estemotivo, resultanproblemáticoslos diseñosde medidasindependientesdondese comparan

las cantidadesque apuestanunos y otros. Si un sujeto apuestamás que otro no implica

necesariamenteque confie másen ganar.Podríaocurrir simplementequevalorasemenossu

dinero. Tambiénes cierto que, con un númeroelevado de sujetosasignadosal azar a cada

grupo, se controlasela variable extrañade la utilidad o el valor del dinero. Sin embargo,

algunos trabajos no cuentan con más de diez sujetos diferentes en cada grupo experimental.

La solución recomendableen estecasoserála de acudir a diseñosde medidasrepetidas.

2) Disposición a vender su participación en una loteria y, en caso afirmativo, la

cantidadpor la que la venderían.Esta variable cuentacon las mismasventaias y limites

comentados para la cantidad de dinero apostada. Si el estudio se llevó a cabo en una situación

natural, el experimentadorbuscabaalguna excusacon la que formular la pregunta. Por

ejemplo: “Alguien de la otra oficina queríaparticipar en la lotería, pero se han terminadolos

boletos Me ha pedidosi podíaaveriguarpor cuantovenderíastu boleto. A mí me da igual

el precio que pongas,pero ¿por cuántole digo que lo venderías?”
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Otravarianteque se ha utilizado es la disposicióna cambiarsu boleto por otro de una

lotería diferente. El boleto del sujeto pertenecía a una lotería con menor probabilidad de ganar

(1/26) que el que se le ofrecía (1/21).

3) Estimaciones de la confianza en predecir algún suceso aleatorio: ganar la jugada o

que salga el boleto premiado; que salga cara o cruz al tirar una moneda al aire; seleccionar

el camino correcto en el aparato de la ilusión de control (diseñado para uno de los

experimentos de Langer, 1975). Las contestaciones se suelen indicar en una escala de 10

puntos: desde 1 (nada seguro) hasta 10 (completamente seguro). Esta variable dependiente está

más en la línea de la definición de ilusión de control formulada por Langer (1975).

Recordemos que, según la autora, consistía en la expectativa de éxito personal

— inapropiadamentemayor de lo que la probabilidad objetiva garantizaría. Las expectativas de

éxito personal se reflejan en las estimaciones de confianza. Faltaría comparar éstas con las

probabilidades objetivas. En principio, las probabilidades objetivas permanecen constantes

para cada grupo experimental ya que se toman los mismos juegos. Por tanto, seria suficiente

analizar esas estimaciones de la confianza para conocer si varía la ilusión de control entre los

distintos grupos.

4) Preguntasindirectassobrela atribución de control. Por ejemplo (Langery Roth,

1975), despuésde 30 ensayosdonde tenían que predecir si salia cara o cruz al tirar la

moneda, se les pasaba a los sujetos un cuestionario. Si creían que la tarea requena

concentración, que podían mejorar con la práctica, o que podían ser mejores que la media,

se podría concluir que los sujetos tratabanla tarea como si fuera controlable. Con esa

intención,sepedíaestimaren una escaladc 11 puntos:

a) ¿Cómote considerasprediciendoresultadoscomo estosen relacióncon como crees

que lo hacenlos demás?(0=muy malo, 5normal, l0=muy bueno);

b) ¿Cómocreesque haríasla tareasi estuviesesdistraído?(0=muchopeor, 5=igual,

lOrmucho mejor);

c) ¿Cuántocreesque mejoraríascon la práctica?(0~nada;5=algo; 10=mucho)~

En ese mismo experimento,también se les preguntó,cuántasprediccionescorrectas

creían que habíanhecho en los 30 ensayos,y cuántasprediccionescorrectaspensabanque

tendrían en los 100 ensayossiguientes.Estasdos últimas cuestionesindicarían la confianza

en sus predicciones,tanto de una tareapasadacomo futura.
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6. VARIABLES INDEPENDIENTES QUE AFECI?AN A LA ILUSIÓN DE CONTROL

6.1. VARIABLES DE LA TAREA

6.1.1. Elementospmpios de las tareasde habilidad: la competición;la elección; la

familiaridadestimulary de respuesta,y la participaciónactivay pasiva. Siguiendoa Langer

(1975), estosfactores,propios de las tareasde habilidad, puedenser los responsablesde

inducir la ilusión de control, al introducirseen las situacionesde azar,

a) Competición:

Los individuoscompitenparaponera pruebasusdestrezas.De hecho,la competición

se producegeneralmenteen tareasque los sujetospuedencontrolaren algunamedida.Por

consiguiente,una situacióndondehayaque competirinducirá a pensarque es una situación

donde interviene la habilidadde cadacual. Estaidea, desarrolladapor Langer(1975), se

contrastóen un experimentoque partíade la siguientehipótesis: si los sujetosseexponena

un sucesoaleatoriodonde compitencontraalguien, su confianzaen ganary lo que apuesten

variaraen función de las característicasdel contrincante,Es de suponerque, si se ha creado

unailusión de control, los sujetosapostaránmáscuandocompitancontraun contrincanteque

les parezcainseguroy torpe, que contra un rival que aparenteuna gran confianza en sí

mismo. Con estaidea,se asignarondieciochosujetosa cadauna de las dos condicionesdel

experimento.En unade las condiciones,el sujeto esperabaen una saladondeseencontraba

con otro sujeto, su futuro rival, que se presentaba,iba bien arregladocon una chaqueta

deportiva,y se mostrabasegurode sí mismo, iniciando las conversaciones.Despuésde

esperaren la sala, se hacia pasar a los dos sujetosque tenían que apostaren un juego de

cartas.Cadauno elegíauna cartadel mazo,y quientuvierala másalta, ganaba.Se disputaban

cuatro rondas,y antesde cadauna, el sujeto podíaapostarentre O y 25 centavos,La otra

condición era igual en todo, exceptoen que el futuro contendientellevaba una chaqueta

demasiadopequeñaparaél, se movíatorpemente,y semostrabatímido y nervioso. Unavez

concluidoel juego,se pasóun cuestionarioa cadasujetoen cl quese le preguntó,entreotras

cosas.cómo valorabaa su rival en una escalade 6 puntos (desde 1: líO muy compelenle

interpersonalmente,hasta6: muy competenteinterpersonalmente).Los sujetosde cada¿rupo
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percibierondiferencialmentea sus respectivosrivales.Tal como se esperaba,los sujetosque

seenfrentaronanteel rival segurode si mismo apostaronsignificativamentemenosque los

que compitieroncontrael rival nervioso. Sin embargo,Breeny Frank (1993)no llegaron a

las mismasconclusionesconjugadoresregularesqueparticiparonen un juego con un premio

de 500 dólares.Los jugadorespensabanque podíansereliminadospor un rival. Una de las

variablesindependientesde suestudiofue el tipo de competidor(seguroo inseguro).El rival

segurode sí mismo, verbalizabaante el sujeto experimentalque “se le dababien el juego”,

llevaba un traje y lucía joyas. Manteníala mirada fija sobre el sujeto, mientras que el

competidorinseguroevitabasu mirada,y afirmabaque no iba a ganar. Además,ésteúltimo

llevaba el bajo de sus pantalonesalgo corto. Lo que no seespecificaen el informe de esta

investigación es silos sujetos percibieron diferencialmente a sus contrincantes. Las cantidades

apostadasfueron similaresentrelos quejugaroncontrael competidorseguroe inseguro.Los

autores,lejos de poneren dudala hipótesisde partida, explican los resultadosacogiéndose

a que la investigaciónse realizó en condicionesde laboratorio,y proponenque se fomente

la validezecológicaen trabajosfuturos.

b) Elección:

La elecciónes otro de los componentesque puedenapareceren situacionesque, al

menos en parte, se pueden controlar. Por ejemplo, preparar una comida exquisita es el

resultado,entreotrascosas,de la esmeradaelecciónde los ingredientes.Generalizandoaotras

situaciones,si se pudiera controlar el resultado de una lotería, se podría aumentar la

probabilidadde ganarseleccionandocuidadosamenteel boleto. Langer(1975) preparóuna

lotería en dosoficinas(lo que se conocevulgarmentecomo “porra’) con 50 dólaresparael

ganador.Cadaboleto costaba1 dólar, y sólo podían compraruna participación. La única

diferenciaentreuna lotería y otra era que, en una oficina, los empleadospodian elegir el

boletoy, en laotra, no, A cadauno de los quedecidieronparticipar,se Les dijo unosdíasmas

tarde, y por separado,que alguien de la otra oficina se habíaquedadosin boleto, y se les

preguntó si estaríandispuestosa venderleel suyo. En la oficina dondepudieron elegir el

boleto, hubo un porcentajenotablementemayor de empleadosque inicialmente no querian

vendersu participaciónen la lotería. Aún así, se les preguntóa todos por cuántodinero lo
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venderían.Los empleadosque eligieronsu boleto pidieronun preciosignificativamentemás

alto que los empleadosque no lo eligieron.

c) Familiaridadestimulan

En unatareade habilidad,se puedecontrolarmejorla situaciónsi seestáfamiliarizado

con los estímulos.Por ejemplo, sentiremosmásconfianzajugandoal tenis con una raqueta

con la que estemosacostumbradosa jugar que con una nueva.El mismo efecto se espera

obteneren unasituaciónde azar.Langer(1975)empleóuna lotería paraprobarestaidea~ Los

boletosde la loteríaeranfamiliares(letrasdel alfabetoescritassobrefichas) o no familiares

(dibujoscon símbolosnovedosos).Los sujetos,26 diferentesen cadauno de los dos grupos,

tuvieron la oportunidadde cambiarsuboleto por otro de una loteríadondehabíauna mayor

probabilidadde ganar.La lotería dondeactualmenteestabanteníauna probabilidadde 1/26

frentea la probabilidadde 1/20 de la loteríaque se les ofrecía.La proporciónde sujetosque

no quisieroncambiarsu boleto,fue mayor entrelos quejugaroncon unaloteríacon estímulos

familiares.

d) Familiaridad de ‘espuesta:

La familiaridadde respuestao, dicho de otra forma, la prácticaes un elementoque

intervieneen el control de las situacionesde habilidad.Langersosteníaque si se introduce

la prácticaen situacionesde azar, se crearáuna ilusión de control. En otro de sus clásicos

experimentos,utilizó un diseño factorial 2x2, con dosnivelesparael tipo de participación

(activa y pasiva), y otros dos niveles para la familiaridad con la respuesta(alta y baja).

Asignó aleatoriamentea 15 sujetos a cada una de las 4 combinacionesde niveles

experimentales.Se les pidió su colaboraciónparaparticipar en un estudiode márketingpara

examinarun nuevo producto,Se tratabade un artilugio diseñadoporLangerparala ocasion:

la máquinade la ilusión de control. La autoradescribeeste aparatocomo una caja necrade

maderade 43.18x43.lSxl1.43 cms. En la partesuperior,destacantresvías grabadasen cobre

sobreuna superficie de cristal. El aparatoconstade una clavija que, al colocarseen ira de

las vías, puedecompletarun circuito y hacerque sueneun timbre. A un lado de la ca:a. hay

unos botonesparadeterminar,en cadaensayo, cuál de los tres caminosactivarála c~±vija.
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— El timbre sonarási la clavija estáen el camino preseleccionado.La tarea que tenian que

realizarlos sujetosera la de intentaradivinar cuál de las tres vías iba a seractivada,En la

condiciónde altafamiliaridad, el experimentadorinformabaa los sujetosde que se acababa

de romper un enchufe,y les sugeríaque, mientras lo arreglaba,fueran practicandocon la

máquina. El experimentadortardabaalrededorde 2 minutos en repararel enchufe.En la

condición de bajafanziliañdad,los sujetoscomenzabanla tareasin el períodode práctica.

Antesdel ensayocon la máquina,se preguntóa cadasujetoqué confianzateníanen adivinar

el camino correcto en una escalade 1 (muy inseguro)a 10 (muy seguro).Los resultados

— confirmaron la hipótesisde la ilusión de control: los sujetosque pudieronpracticarcon la

máquina mostraronuna mayor confianza en adivinar el camino que los que no estaban

familiarizadoscon la tarea.En esteexperimento,hay que señalarquesehacedificil deslindar

la familiaridad estimulary la de respuesta,ya que los sujetosque no practicaron,también

estabanmenosfamiliarizados con la máquina. Sea como fuere, pareceque la familiaridad

estimulary/o de respuestapuedeconducira una ilusión de control. De hecho,otros trabajos

han mostradocómo la creenciaen la propiapercepciónextrasensorialaumentasi se da la

• oportunidadde practicarla tareade percepciónextrasensorial,aunque el éxito en la tareano

— seamayor que por puro azar(Ayeroff, y Abelson,1976; Benassi,y cols., 1979).

e) Participación activa:

El aparatode la ilusión de control fue diseñadoporLanger (1975)paraprovocaruna

ilusión de control mediantela participación activa de los sujetos.Tal como se describió

anteriormente,en la superficiesuperiorde la máquinasedibujabantres caminosen cobre.El

experimentadoractivabauno de los tres caminos,de maneraque, si el sujeto apuntabacon

una clavija el camino preseleccionado,sonaba un timbre. En la condición de alta

participacion, los sujetosguiabanellos mismosla clavija con la que tenian que adivinar el

caminoque seguiríala máquina.En la condiciónde baja participación, el experimentadorera

el quemanipulabala clavija, guiadopor la rutaque el sujeto le habiamarcadoanteriormente.

De nuevo, los datoscorroboranla hipótesisde la ilusión de control: antesde la prueba,los

sujetosque dirigían ellos mismosla clavija mostraronmás confianzaen que iban a adivinar

el camino (en una escalade lO puntos) quelos sujetosque dejabanla clavija en manosdel

experimentador.
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Por su parte, Ladouceur (1984) examinó el efecto del tipo de participaciónen la

ilusión de control. Noventaestudiantesuniversitariosparticiparonen una investigaciónde

laboratorioque se acercababastantea una situación real de juego. La mitad de ellos podía

apostar,con un dinero que se les facilitó, en un juego en el que ellos mismos tiraban los

dados.La otramitad apostabaen el mismojuego,aunqueeraotrapersonala que manipulaba

el cubilete.Estavez, no se encontrarondiferenciassignificativas,por lo que Ladouceurpone

en dudael valor de La ilusión de control paraexplicar el origen y/o mantenimientode la

conductade juego.

1’) Participaciónpasiva:

Cuanto másse piensaen un sucesocontrolable,más probablees que se encuentren

estrategiasadecuadaspararesolverlocon éxito. Portanto, a mayorparticipaciónpasiva,mayor

control de la tarea.De hecho,actualmentesevienenempleandotécnicasde visualizaciónpara

el entrenamientode esquiadoresde élite. Éstosvisualizanla tarea quequierenejercitarpara

entrenarsede una maneraencubiertao pasiva,esdecir, medianteconductasno observables.

Siguiendo los argumentosde Langer (1975), si se incluye la participación pasiva (un

elementoque favoreceel control en las situacionesde habilidad) en situacionesde azar, se

fomentaráuna ilusión de control. Esta autora planeóuna investigación en una situación

natural,Al entraren un hipódromo,se regalabaunaparticipaciónen unaloteríacuyo premio

era un Cadillac. La lotería se celebraríaal final de la última carrera de caballos.En tres

momentosdiferentes(veinteminutosantesde la primera,de la quinta y de la novenacarrera),

un experimentadorpreguntóa una seriede hombresy mujeres(distintos en cadauno de los

tres momentos)porla confianzaen quesu boleto iba a resultarpremiado.Los datosindicaron

que la confianzacrecía con el tiempo que cadasujeto tenía el boleto en su poder La

explicación de Langerresideen que a mayor tiempo con el boleto, más tiempo se ha tenido

parapensarsobrela lotería, es decir, másparticipaciónpasiva, con lo cual, va aumentando

la ilusión de control. Además,las mujeresmostraronuna mayor confianzaque los hombres

porque,segúnLanger, los hombresse suponeque están más concentradosen las carrerasde

caballosque en la lotería del final. Hay dos aspectosde esta investigaciónque se deben

puntualizarEl primero,hacereferenciaa la primeraconclusióna la que llena Lanner; cuanto

mas tiempo se tiene en poder un boleto de lotería, y másse piensaen él. mayor iltísión de
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control. Con los datos citadosse podría haberconcluido perfectamenteque cuanto menos

tiempo falta paraque sedecidael premio de una lotería, mayor confianzaen ganar.Podría

sucederque, al irse acercandoel momentodecisivo,seprovocaseunamayor activación,por

pensarque el premiopuedeestarpróximo. En consiguiente,no sepuedeestablecer,con los

datos que aportaLanger,si la ilusión de control o la mayor confianzade los sujetosen los

tres momentosdiferentesse debea que llevan más tiempo con el boleto (con la mayor

participaciónpasiva),o a que están más próximos a que se elija el boleto premiado. El

segundopunto poraclararerael referentea que los hombresse suponenmás interesadospor

las carrerasde caballosque las mujeres,por lo que ellas dedicaríanun mayor tiempo para

pensaren la lotería del final. Estaconclusiónseapoyaen una suposiciónque se necesitaría

comprobarpreviamente,másaún cuandoel premiode la lotería era un Cadillac,y también

se suponeque los hombresestánmás interesadospor los cochesque las mujeres.

En otro de los ya clásicosexperimentosde Langer(1975)sobrela ilusión de control,

la participaciónpasivase manipulóforzandoa la mitad de los sujetosa pensaren la lotería

en tres momentosdiferentes.En este grupo de alta participación pasiva, los sujetoselegían

cadadía uno de los tres númerosde su lotería. En el grupode baja partic4rnciónpasiva, los

sujetoselegíalos tresnúmerosdesdeel primer momento.El dia anterior o la mismamañana

de la lotería,se les preguntóa los sujetossi estabandispuestosa cambiar su boleto por otro

de otra lotería con una mayorprobabilidadde ganar(25 personashabíancompradoboletos

en su lotería, y sólo 20 en la que se le ofrecía). También, se les pidió que estimaransu

confianzaen ganaren una escalade 10 puntos.Las dos variablesdependientesrevelaronuna

ilusión de control mayor en el grupo que eligió en tres díasconsecutivoscadauno de los

númerosde su boleto, obligadoa prestaruna mayor atencióna la lotería.

6.1.2. Secuenciade los resultados

Otro factor que podría afectara la percepciónde una tareacomo controlablees la

secuenciade los resultados.Si un individuo ganacuando empiezaa jugar, las siguientes

pérdidasse atribuyen a la mala suerte,que se puedesuperarcon esfuerzoy persistenciaen

el jueuo. Esteefecto pareceacentuarsecuandose experimentaunagran gananciaal principio.

Tanto es así, que esmuy frecuenteque los jugadorespatológicoscomenzaransu historial con

un gran golpe de suerte(Lesicur, 1984). Paradójicamente,lo peor que le puedepasara un
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• jugador esque ganeal principio. Con este argumento,Langery Roth (1975)diseñaronuna

• investigaciónen la que compararontres secuenciasde resultadosdiferentes(descendente,

ascendentey aleatorio),y dos nivelesde participación(accióny observación).Quincesujetos

fueronasignadosal azara cadaunade las seis combinacionesde nivelesexperimentales.Dos

sujetos entrabana la sala donde recibían las instrucciones.El experimentadortiraba una

monedaal aire, treinta veces.Uno de los sujetos (en la condición de “actuación’), debía

predecir el resultado(cara o cruz) antes de cada tirada. El experimentadorse colocaba

enfrentede los sujetos,e informabade los resultadospredeterminadossegúnunade estastres

secuencias(empleadaspor Jonesy cols., 1968):

a) Descendente: AAAAEAAAEEEAAAEEAEEAAEEEAEEEEA

b) Ascendente: AEEEEAEEEAAEEAEEAAAEEEAAAEAAAA

c) Aleatoria: AEAEEAEAEAAEEAEEAEAAAEAEAEEAEA

donde, A: Acierto, y

E: Error.

Sólo mostrabala monedacuando lo que habíapredicho el sujeto coincidía con la

secuencia,tanto si era un acierto como un error. El sujeto en la condición de observador

únicamente presenciabacómo su compañero iba pronosticando.Una vez concluida la

predicción,cadasujetorellenabaun cuestionarioparaevaluarsi percibíanque la tareavenia

determinadapor la habilidad o por el azar. En todas y cadauna de las preguntas,se reveló

que los sujetosde la condición“secuenciadescendente’considerabanla tareade predicción

como más controlableque los sujetossometidosa las otras dos secuencias.En la secuencía

descendente,se autoevaluabancomo mejorespredictores que la media, recordabanmás

aciertos en la tarea, y predecíansignificativamentemás éxitos en futuros intentos con la

mismatarea.Langery Roth explicanestos hallazgosafirmando que la atribución de control

sedeterminaen el inicio de una secuenciade resultados,Una vez creadala atribución,ésta

se mantiene por el sesgo confirmatorio. En otras palabras,se piensa que una tarea es

controlableporque, al principio, se han tenido más éxitos que los esperadospor azar• Esa

atribuciónde control, unavezcreada, se mantienedebidoa que seprestaunamayor alención

a la evidenciaa favor de la atribución,que a la evidenciaen contra.
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Curiosamente,estahipótesisconduceaprediccionesopuestasa otrahipótesisexpuesta

por la misma autoraunos mesesantes. Recordemosque Langer (1975) afirmaba que una

tareacontrolablesecaracterizaporpodermejorarsecon la práctica.Por ello, la familiaridad

de respuestaera uno de los elementos que inducían a una ilusión de control.

Consecuentemente,seríade esperarque una tarease percibieracomo máscontrolablesi los

resultadosfueranmejorándosecon el tiempo. Así pues,deberíamosanticiparque la secuencía

“ascendente”,dondesecomienzarelativamentemal pero seacabaganandomás, provocaría

unamayor ilusión de control que la secuencia“descendente”.Precisamentelo contrario de lo

que sucedeen el experimentoque venimoscomentando.

Quizás,por estaconfrontaciónde efectos,Frank y Smith (1989)no obtuvieronlos

mismosresultadosal replicar la investigaciónde Langery Roth, con niñosentre9 y 11 años.

Emplearonel mismo procedimientoque los anterioresautores,exceptoen que las preguntas

del cuestionariosobreilusión de control sevalorabanen una escalade 3 puntos(mejor,igual

o peor) en lugar de II puntos. No se mostrarondiferenciasestadisticamentesignificativas

aunque,en algunosaspectos,los resultadosseguianla misma dirección que los del estudio

previo. Los aspectosque coincidieronen ambostrabajosfueron los siguientes:los sujetosen

la condición “descendente”se autoevaluabancomo mejores que la mediaen esatareade

predicción; recordabanhaberacertadomás vecesen los 30 ensayosrealizados;y pensaban

que, si siguieranotros 100 ensayosmás,acertaríanmásvecesque los sujetosen la condición

“ascendente”,En esaspreguntas,sí se corrobora)a hipótesisde partida: cuandose empieza

ganando,seprovocaunamayor ilusión de control. Sin embargo,alrededorde dos terciosde

los sujetosen la condición “ascendente”pensaronque podíanmejorarcon la práctica,frente

a sólo la mitadde los sujetosen la condición “descendente”.

6.1.3. Frecuencia de ganar y peíde¡

En un estudio de laboratorio,Letarte,Ladouceury Mayrand(1986)encontraronque

ganar trecuentementea la ruleta aumentabala ilusión de control de los sujetos, que se

arriesgabanmás en sus apuestas.El éxito se atribuía al propio estadodel individuo, que se

sentía“con suerte”. En estamisma dirección,Breeny Frank (¡993) compararonlas cantidades

apostadaspor dosgruposde jugadoresregulares:los que ganaban6 veces en 50 jueadas:x

los que ganaban19 vecesen 50 jugadas.La probabilidadde ganaren esejuego era dc 1 100.
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así que los jugadoresde ambosgrupos ganabanmás que lo esperadopor azar. No se

percibierondiferenciassignificativasentre las apuestasde los dos grupos.La explicaciónde

los autoresse basaen que el experimentose realizó en condicionesde laboratorio. Una

explicación alternativapodría encontrarseen que se compararondos gruposen los que se

ganabamás que lo esperadopor azar.Tal vez, comparandogruposmásdiferentesen cuanto

a la frecuenciade ganar,se llegaríaa las mismasconclusionesde Letartey cols.

6.14. Momento de ¡enlizar la apuesta

Si se pensaseque una tareaes controlable,el control se ejerceríaantes de que el

resultadoestuviesedeterminado.Strickland,Lewicki, y Katz (1966)pusierona pruebaesta

idea. Paraello, plantearonun experimentoen el que los sujetospodíanapostaren un juego

de dados.Las doscondicionesdel estudioeranlas siguientes:los sujetosapostabanbienantes

de tirar los dados,bien despuésde tirarlos pero antesde descubrirel resultado.Encontraron

que los sujetossearriesgabanmás,o lo que es lo mismo, apostabanmásantesque después

de tirar los dados.Merecela penauna reflexión sobreeste trabajo.Pareceplausible admitir

que si una tareasecreecontrolable,el control se intentaráejercerantesde los resultados,No

obstante,imaginemos por un momento que el resultadode una jugada de dados fuera

realmentecontrolablemediantela formade tirar los dados,la concentración,etc. En esecaso,

seríade esperarque despuésde tirar los dadospudiésemosestimar con mayor precisiónel

resultadode la jugadaque antesde tirarlos, porque sabríamoscómo hemostirado los dados,

si estábamoso no concentrados,etc. Siguiendoesalógica, podríamosapostarcon unamenor

incertidumbre despuésde tirar los dados.Si pensamosque no ha sido una buenajugada,

apostaremospoco, mientras que si presentimosuna buenajugada apostaremosuna gran

cantidadde dinero. En definitiva, aún cuandoadmitamosque el control se realizaantesdel

resultado,de ello no sederivaque los sujetostenganque apostarmás antesque despuésde

tirar los dados. Con este razonamiento,es discutible que los datos del experimentode

Stricklandy cois. constituyanuna pruebade su hipótesisde partida,
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6.1.5. Conocimientode las consecuencias de los resultados

Flemingy Darley(1989)diseñaronun curiosoexperimento.Los sujetosexperimentales

tenían que observar lo siguiente: una personatiraba un dado y, si obtenía un número

prefijado, esa misma personaleía un ensayo en pro del aborto. Se podían dar estas tres

condiciones:que la personaque tirabael dadono supieraquénúmeroerael que le obligaba

a leer el ensayoproabortista;queesapersonasí supierael númeroen cuestión;o queno tirara

ella misma los dados.Puesbien, los observadoresevaluabana la personaque habíatiradoel

dado conociendoel númeroque le haríaleer el ensayoproabortistacomo más en favor del

abortoque las otrasdos personas(la que no sabíael númeroprefijado, y la que no tirabalos

dados).Supuestamente,los observadorespercibieronque la personapodíaejerceralgún tipo

de control sobreel dadoparaproducir el resultadoque le daríala oportunidadde abogarpor

su posturaa favor del aborto.

Pero, ¿cómopuedencreer los observadoresque una personapuede ejercercontrol

sobreun sucesoaparentementealeatorio?.Flemingy Darley (1989,1990) respondenquetoda

acción dirigida a un propósitosecomponede dos elementosnecesarios:el conocimientode

las consecuenciasde los resultados,y la participación en la producciónde uno de esos

resultados.Paracontrastaresta idea, estos autorespidieron a un grupo de estudiantesde

psicologíaque leyeran una de las cuatro historietassobre un juego de backgammon.El

protagonistabien deseabaintensamenteun resultadoconcretoal tirar los dados,bien era

indiferenteal resultado.En combinacióncon esto, el protagonistapodíatirar él mismo los

dados,o tirarlos otra personaen su lugar. Se halló que cuandoel protagonistade la historia

deseabaun resultadoen particular,y a continuación,él mismo tirabalos dados,los lectores

consideraban-en comparacioncon las otras tres historietas- que habíaejercido un mayor

control apostaríanmás a que el protagonistaera capazde obtenerde nuevo el mismo

número,y dabanun pesomenor a la suertesobreel resultado.

6.1.6. Costeso apuestasen juego

Dunn y Wilson (1990) sepropusierondemostrarque la ilusión de control se reduce

cuando se pone en juego algo importante• En los trabajosde Laneer (1975), las posibles

pérdidaseran mínimas.Lo máximo que se podia perderen aquellosestudiosera 1 dólar; en
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algunos,no se perdíanada,bien porqueno habíanadaen juego (estudio4), bien porque la

participaciónen la loteríaeragratis(estudio5). Varias investigacionescorroboranque cuanto

menos implicado se estáen una tarea, más probablees acudir a estrategiasinferenciales

simples (Harkness,DeBono, y Horgida, 1985; Tetlock, y Kim, 1987). En los juegos

empleadospor Langer (1975), donde había poco que perder, los sujetos estarían poco

motivados para centrarseen las probabilidadesobjetivas de ganar, lo que favoreceriael

desarrollo de la ilusión de control. Con mayores apuestas,podrían haber estado más

implicadosen la tarea,y haberrealizadoun análisismásdetenidodelas probabilidadesreales

de ganar,con lo que se reduciríala ilusión de control. Dunny Wilson (1990)plantearonuna

investigacióncon un diseño factorial 2x2. Manipularonel coste formando dos grupos de

sujetos:en la condiciónde coste bajo, lo peor que podíapasarlea los sujetosera tenerque

estar3 minutosrealizandoactividadesdesagradables,como leer en voz alta textosen francés,

alemány españolmientraserangrabadosen vídeo (otro grupohabíavaloradoanteriormente

estaactividad como particularmenteaversíva);lo mejor que les podíasucederera pasar3

minutosen tareasagradables, como asistir a una películacómica, leer artículosde revistas,

o escucharmúsica rock. En la condición de coste alto, lo peor o lo mejor que les podía

ocurrir eratenerquepasar25 minutosen unatareadesagradableo agradablerespectivamente.

Los resultadosconfirmaron la hipótesisinicial: cuandolos costespotencialeseranbajos, los

sujetosque podíanelegir confiaban másen ganar y apostabanmás que los que no podían

elegir. En cambio,cuandolos costeseranaltos,los sujetosapostabany confiabande la misma

forma, tanto si podían, como si no podían elegir. Esto indica que la ilusión de control

únicamentesereflejabacuandono se ponía mucho enjuego.

Otro experimentorealizadopor los mismos autorescorroboraestaidea.En estecaso,

setrabajó con dinero. Se les ofreciaa los sujetos5 dólaresparaapostar.En la condición de

costebajo, podíanterminarel juego llevándoseentre4.5 y 5.5 dólares,En la condiciónde

coste alto, el rangoera más amplio: entreO y 10 dólares,Los sujetosdel grupo de coste bajo

que, además,elegían apostarony confiaron más que en cualquierade los otros tres grupos.

En esta segundainvestigación,también se les preguntópor su grado de implicación en el

juego a travésde una escalade 7 puntos.En el grupode costealto, valoraronsu implicación

como más elevadaque en el grupo de costebajo. Con estos datos en la mano, los autores

sugieren que la ilusión de control sc produce sólo cuando no se presta atencion a las
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— probabilidadesobjetivasporqueno seestáimplicado o motivadoen la tareaal tenerpoco que

perder.

6.1.7. Atención a los componentes aleatorios del juego

Langer(1975) ya adelantóen su trabajo inicial que “cuandohay una intrusión de la

realidad,tal queel foco de atenciónsetrasladadesdelas característicasde habilidadhacialos

elementosaleatoriosde la situación,la ilusión de control se disiparía”(pág. 327). Boutsy Van

-Avermaet (1992) pensaronque una forma de orientar a los sujetoshacia los elementos

aleatoriosde la situaciónseríapreguntarlespor la probabilidadobjetiva de ganarantesde que

realizaransusapuestas.Consiguientemente,pronosticaronunainteracciónentredosvariables:

las cadasfamiliareselicitaríanmayoresapuestasque las cartasno familiaressi se preguntaba

por la probabilidadobjetiva de ganardespuésde apostar,pero no si sepreguntabaaules. El

reversode las cartasfamiliaresmostrabaun dibujo clásico con las proporcionesestándar•El

reversode las cartasno familiaresteníaun dibujo egipcioy susproporcioneserandiferentes,

Langer(1975)confirmó que la familiaridad estimularprovocabauna ilusión de control. Los

resultadoshalladospor Bouts y Van Avermaetindicaronuna interacciónsignificativa en la

direcciónprevista: cuandose les preguntóa los sujetospor la probabilidadobjetiva de ganar

antesde realizarsus apuestas,ya no apostaronmáscon cartasfamiliares que con cartasno

familiares.Parece,pues,que los sujetosracionalizansus apuestascuandoprestanatencióna

las probabilidadesobjetivas del juego, lo que les recordaríasu naturalezaazarosa.Por el

contrario, cuandose preguntapor la probabilidad objetivadespuésde haber apostado,ni

siquiera se encuentrauna correlaciónsignificativa entre las probabilidadesobjetivas y las

apuestas.En ese caso, las apuestasse verían más afectadaspor la ilusión de control.

Debemos,entonces,dar la razón a Langer: la ilusión de control se puedemitigar forzando a

los sujetosa prestaratencióna los elementosaleatoriosdel juego,
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6.2. VARIABLES DEL SUJETO

6.2.1. Sexo

Ya secomenté,en el apartadode la participaciónpasiva,quelas mujeresa las que se

les regalóunaparticipaciónde loteríaa la entradade un hipódromo,manifestaronunamayor

confianzaen ganarque los hombres.La lotería se celebrabaal final de la última carrerade

caballos,y teníacomopremioun Cadillac.Segúnla autorade la investigación(Langer,1975),

la mayorconfianzade las mujeresse debíaaque los hombresse suponenmásinteresadosen

las carrerasde caballos,por lo que ellos se habríandedicadomenosa pensaren la lotería del

final. Por tanto, tendríanuna menorparticipaciónpasivaquelas mujeresy, por consiguiente,

unamenorilusión de control. Ya secomentéanteriormente,queestaconclusiónes discutible

en cuantoque se basa en el supuesto,sin demostrar,de que los hombresestabanmenos

concentradosque las mujeresen la lotería, aún cuandoel premioeraun Cadillac,por el que

tambiénsepuedesuponerque los hombresestánmás interesadosque las mujeres.

En el trabajo de Franky Smith (1989),no serevelarondiferenciasestadísticamente

significativas entre los niños y las niñas (entre 9 a 11 años) en la autoevaluaciónde su

habilidad para predecir, aunque aparecieronciertas tendencias.Los niños pensaban que

habíanacertadomásque las niñasen la tarea,aúncuandoel númerode aciertoserael mismo

paratodos. En cambio,las niñaspredecíanuna mejor actuaciónquelos niños si siguierancon

la tareadurante100 ensayosmás. Los autoressostienenque estosepuededebera que los

niños atiendenmás a las probabilidadesimplicadasen la tarea,que las niñas. En cualquier

caso,hay que tomarcon cautelaestosresultadosque no partende una hipótesisde partida

bien definida; son dificiles de enmarcaren un espacio teórico; además de no ser

estadísticamentesignificativos,

Dykstray Dollinger(1990)no hallarondiferenciassexualesen su trabajosobreilusión

de control. Tanto hombres como mujeres pensabanque ganaríanmás vecesfrente a un

competidorinseguro,y que mejoraríancon una semanade prácticaen un juego de azar.Sin

embargo,los datosaportadospor Wong (1982)divergennotablementede los anteriores•Este

autorencontróun resultadoparadójico:lasmujeresmanifestabanunamayorilusión de control

que los hombres,y. al mismo tiempo, una mayor atribución de suerteante un resultadono

contingentecon las respuestas.Esto se interpretó sugiriendoque las mujeresdependiande
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-• atribucionesexternase internassimultáneamente.El reto será,entonces,explicar por qué y

— cómo se puedenrealizaratribucionesinternasy externasa la vez, sobreel mismo suceso;y

por qué las mujeressondiferentesa los hombresen eseaspecto.De todasformas,habráque

apelar a la prudencia para interpretar datos que son tan inconsistentesentre unas

investigacionesy otras.

6.2.2. Creencia en fenómenos paranormales

Unade las razonesque sehanbarajadoparaexplicarpor quéalgunaspersonascreen

en los fenómenosparanormaleses que detrásse escondeuna ilusión de control. De hecho,

algunasinvestigacionesmostraronuna mayor tendenciaa la ilusión de control entrelos que

creían en este tipo de fenómenosfrente a los que no creían (Benassi y cols.. 1979;

Blackmore,y Troscianko,1985; Brugger, Regard, y Landís, 1991). Estamayor ilusión de

control seprodujo tanto en tareasque implicaban unaaptitud paranormal,como en simples

prediccionesde la cara que resultaríaal tirar una moneda.

La relación entreilusión de control y creenciaen los fenómenosparanormalesparece

serbidireccional.Paracomprobarla otradirección,Ayeroff y Abelson(1976) formaronpares

de estudiantesuniversitarios.Cadauno se situó en una habitacióndiferente. Uno de ellos

teníaque enviar telepáticamente1 de 5 símbolosque aparecíanen unascanas.La tareade

percepciónextrasensorialserealizóen 100 ocasiones.Ningunade las parejasadivinó más que

lo esperadopor azar,esdecir, no sedetectóningún caso de percepciónextrasensorialreal.

No obstante,cuando los que enviabanel mensajepodíanbarajarlas cartas,elegir el símbolo,

o tenerun períodode prácticaen el que,despuésde unosensayos,comentabancon su pareja

la estrategiatelepáticaempleada,los sujetos puntuaron más alto en un cuestionariode

creenciasen fenómenosparanormales. Así pues,las premonicionesazarosas,al igual que

otras situacionesaleatoriascomo los juegos de azar,estánsujetasa la ilusión de control. En

resumen,los que más creen en los fenómenosparanormalestienden más a la ilusión de

control; y las condicionesque fomentanuna ilusión de control provocanuna mayor creencia

en los fenómenosparanormales.Lógicamente,con estono sediscutesi pueden existir o no

los fenómenosparanormales.
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6.2.3. Locus de control

Las personascon locus de control internocreenquepuedendirigir su propio destino,

mientras que los que tienen un locus de control externo se sienten a merced de las

circunstancias(Rotter, 1966). Esta diferencia en las atribucionesconducea un diferente

comportamiento:porejemplo,esmásprobablequelos internosdejen defumar, lleven puesto

el cinturón de seguridad,practiquencontrol de natalidad,traten los problemasconyugales

directamente,y posponganla gratificacióninmediataen pro de algún objetivo a largo plazo

(Lefcourt, 1982; Miller y cols., 1986).Tambiénesposiblequelos internospercibanun mayor

control incluso en situacionesincontrolables,es decir,presentenunamayorilusión de control

que los externos.Friedlandy cols. (1992) pusieronapruebaestaideaen dos investigaciones

en las que dividieron a los sujetosen función de las puntuacionesen una versiónhebreade

la Escalade Control Interno-Externo(Rotter,1966). En la primera investigación,se les daba

aelegir entrepredecirel resultadoantesde tirar los dados,o despuésde tirarlos(pero tapando

los dadoscon el cubilete).La proporciónde internosquepreferíanpredecirantesde tirar los

dadosfue mayor que la proporción de externos. La explicación se basa en el supuesto,

anteriormentediscutido,de que si unatareasepercibecomo controlable,sepreferirápredecir

antesque despuésde efectuarel control sobreel resultado.En la segundainvestigación,un

mayornúmerode internosque de externospreferían utilizar un freno parapararla ruleta, a

pesarde que seguíansin controlarel resultado,y de que se les obligaba a apostaren una

seccióncon una menor probabilidadde ganar.Estosdatos reflejan con mayor claridadque

los sujetoscon un locus de control internotiendena buscarel control incluso en situaciones

aleatorias.

La hipótesis contraria también cuenta con adeptos.Hong y Chiu (1987 y 1988)

defiendenque los sujetoscon un locus de control externointentancompensarsu pérdidade

autoeficaciaa travésde la ilusión de control. Así, explicanpor qué los que tienenun locus

de control externoparticipanen juegosde azarcon más frecuencia(Lester, 1980; Schneider,

1968). Los datosen los que seapoyanson los siguientes:en 98 hombresde Hong Kong, se

dieron correlacionespositivasentreparticipaciónenjuegosde azare ilusión de control; entre

puntuacionesen locus de control externo y participación en juegos de azar: ~ entre

puntuacionesen locus de control externoe ilusión de controL Sin embargo,cuandoel efecto

de la ilusión de control se eliminó, la correlaciónparcial entre locus de control externoy
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participaciónen juegos de azarno resultósignificativa.Esto apoyael efectomediadorde la

ilusión de control: los sujetoscon locusde control externojueganmásparapercibir un control

ilusorio, y compensar,así, susatribucioneshabitualesde falta de control. No obstante,en las

60 mujeresde esteestudio, las medidasde locus de control externocorrelacionabancon la

participaciónen el juego,eliminando el efectode la ilusión de control. Esteresultadova en

la dirección de la hipótesisauto-confirmatoria(Schneider,1968): las mujerescon locus de

control externojuegan más porque intentanconfirmar sus expectativasde falta de control

participando en juegos de azar. Las diferenciasencontradasen relación con el sexo se

explicanatendiendoal rol masculinoy femeninoen China.Del hombreseesperaquecontrole

su medio, mientrasque la imagende la mujer esmáspasiva.Por ello, Hong y Chiu afirman

que los hombreschinos podrían jugar para recuperarel control, aunquesea ilusorio. En

cambio, las mujeresjugarianpara confirmar sus expectativasde control externo,lo que no

perjudicasu rol como mujeres.En resumidascuentas,tanto los hombrescomo las mujeresde

China con un locus de control externojuegan más que con un locus de control interno,

aunquelas razonesde unosy otros son diferentes:los hombres se consolaríancon el juego

mediantela ficción de que controlanel azar; las mujeresrealistasbuscaríanen el juego la

confirmaciónde que no puedencontrolarsu medio.

Porsuparte,Tenneny Sharp(1983)que partíande la hipótesisde quelos sujetoscon

un locus de control interno serían más propensosa sucumbir a la ilusión de control,

comprobaronque tanto los internos como los externosdemostrabanuna ilusión de control

equivalente.Tenían que juzgar cuántocontrol ejercíansobreel encendidode una luz verde

en cada una de estas dos condiciones: cuando la luz verde se encendíael 25% de las

ocasiones, o cuando se encendía el 75% de los ensayos. Todos los sujetos,

independientementede su locus de control, mostraron una ilusión de control, ya que se

evaluaroncomo más controladorescuandorecibían la luz verde en el 75% de los ensayos,

Eso, a pesarde que la luz verdeera independientede las respuestasde los sujetos.

Benassiy cols. (1979) tampoco obtuvierondiferenciasentre externose internos en

cuanto a su ilusión de control cuandoparticipabanpasivamenteen un juego de azarClaro

que, cuandoparticipabanactivamenteen el juego, los internossi que eran más susceptibles

de atribuir un control sobrelos resultados.
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6.2.4. Estrés

Varias investigacionesdefiendenque el estréspuededesembocaren una percepción

de falta de control (Fisher, 1986; Lazarusy Folkman, 1984). Paracompensaría,Friedlandy

cok. (1992) sostienenque los individuosestresadosno sólo intentaránrecuperarel control

sobreel estresor,sino que buscaránel control inclusoen situacionesincontrolables.La ilusión

de control podríaservir, entonces,como estrategiade afrontamientocontra el estrés.

Esta afirmaciónse puso a pruebaen tres experimentos,en los que se pidió a cada

sujetoque eligieraentredos formasde juegos.Supuestamente,una de las formaspromovía

— más el sentidodel control, un control completamenteilusorio. Como los autoresesperaban,

los sujetos sometidosa un mayor estrés preferían juegos en los que podían participar

activamente(por ejemplo,rellenandomanualmentelos númerosde una lotería,o empleando

un freno parapararla ruleta,a pesarde que no podíancontrolarel resultadocon el freno, y

que se les forzara a apostaren una seccióncon menor probabilidadde ganar ) en mayor

medidaque los sujetoscon bajo estrés.El estrésseprovocóen los dosprimerosexperimentos

de la siguiente forma: en la condición de estrés alto, se informó a los sujetos de que si
perdíanen el juego se les administraríauna pequeñadescargaeléctrica.En la condición de

estrésbajo, los resultadosdel juegono teníanningunaconsecuencia.En la condicióndeestrés

alto se dan dos factoresconjuntamente:el estrés(promovidopor la amenazade la descarga

eléctrica);y la contingencia(los resultadosdel juego conllevanunaconsecuencia).Por tanto,

no se podría concluir si los sujetosen la condiciónde estrés alto prefieren los juegoscon

mayor control ilusorio, debidoa que estánmásestresadoso a quela descargaes contingente

con el resultadodel juego.

Parasolventaresta disyuntiva, sediseñó una tercerainvestigaciónen la que el estrés

no eracontingentecon el resultadodel juego. En una escuelamilitar de aviación,se pidió a

— treinta cadetesque eligieranentrelos dostipos dejuegosen un momentorelajadodel curso.

A otros treinta,se les pidió lo mismo mediahora antesdel quinto vuelo de entrenamiento,Si

no superabanesevuelo,se les expulsabadel curso.Efectivamente,los cadetesen la condición

de estrésalto obtuvieronpuntuacionesmásaltas en un test de ansiedadcomo estado,que en

estresbajo. De la misma formaque en los dos experimentosanteriores,los sujetosestresados

preferíanen mayor medida los juegosen los que percibían un control siempre ilusorio. Tal

como demostróAnderson (1976), las personasestresadastienden a focalizarsu atencionen
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sus sensacionesinternasde malestarmásque en la propiatarea. Como consecuencia,lo que

más les urge es aliviar las manifestacionesemocionalesdel estrás.Con este fin, los sujetos

estresadosse aferrarán a respuestasque aumentenla percepción de control, aunque sea

ilusorio, Por tanto, la ilusión de control,segúnFriedlandy cols., tieneunafunción ansiolitica.

De ahí, los datoshallados,

6.2.5. fleprtsión

Los sujetos con depresiónevalúan el grado de contingencia,tanto en situaciones

objetivamentecontingentescomo no contingentes,de una forma más precisaque los no

depresivos(Alloy, y Abramson,1979). Golin y sus colaboradoressugirieronque, debidoal

sentimientode incompetenciapersonal,los estudiantesdepresivos(Golin, Terrelí,y Johnson,

1977) y los pacientesdepresivos(Golin, Terrelí, Weitz, y Drost, 1979) evaluabancon una

gran objetividad la probabilidad de éxito en un juego de dados, mientras que los no

depresivosmanifestabanun optimismoinadecuado.Estoeslo que seconocecomoel realismo

depresivo(Alloy, y Abramson,1979). No obstante,esterealismo depresivoen los juicios de

contingenciase desvanececuando los resultadosson sentenciasautorreferentesnegativas

(Vázquez, 1987). Dykstra y Dollinger (1990) formaron dos grupos de estudiantesde

psicología según sus puntuacionesen el Inventario de Depresión de Beck (tomaron la

puntuaciónde 5 como punto de corte). Cadaestudiantefue asignadoa uno de estos dos

grupos:el grupo queobservabaunagrabaciónen vídeo dondeun modeloseguroapostabaen

un juego de azar; o el grupo que observabaa un modelo inseguro. Ambos modelosse

enfrentabanaotro competidor.El procedimientoeramuy similar al quediseñóLanger(1975)

para contrastarel efectodel tipo de competidorsobrela ilusión de control. La diferenciade

esta investigaciónes que el sujeto experimentalno se enfrentabaal modelo sino que le

observabaactuara travésde una grabaciónen vídeo. Después,se le preguntabalo siguiente:

“teniendo en cuentaque la personaque acabasde ver ha conseguidoganar 11 vecesen las

30 jugadas,¿cuántasvecescreesque ganaríastú?”. También,sele pedíaque estimaracuántas

vecesganaríaen 30 jugadasdespuésde una semanade prácticaen el juego. En conjunto, los

que observaronal modelo inseguropensaronque ganaríanmás vecesque Los que vieron al

modelo seguro. Además, en general, se creyó que se podía melorar con la práctica Sin

embargo,contrariamentea trabajosanteriores,los sujetosdepresivosmostraronuna mayor
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ilusión de control que los no depresivos.Tal vez, estadiferenciasepuedaachacara quelos

sujetosno tenían una auténticadepresiónsino puntuacionesligeramentealtas en el BDI.

Parecemásconsistenteel hecho de que la depresióninmunizaa los sujetoscontrala ilusión

de control, excepto cuando los resultados son frases autorreferentesnegativas. Por

consiguiente,los depresivosno vanacreerquepuedancontrolarlo queno sepuedecontrolar,

menos en el caso de descalificacionespersonales.De éstas, sí que se responsabilizarán

perdiendoel realismoqueles caracterizaparajuzgarcontingenciasconotro tipo de contenido.

6.2.6. Juegopatológico

La ilusión de control seha postuladocomo uno de los mecanismoscognítivos que

subyaceen los juegosde azar (Langer,1975; Langery Roth, 1975; Franky Smith, 1989).

Ahorabien, ¿losjugadorespatológicostienenunamayor ilusión de controlque los jugadores

sociales,o los que no apuestanen juegos de azar?.En unainvestigación(Griffiths, 1990),

sepreguntóa diferentesjugadoresde máquinastragaperrasen qué proporción interveníasu

habilidad o la suerte.Cuatro eran las respuestasposibles: las máquinastragaperrasson un

juegoa) Totalmentedehabilidad;b) Principalmentedehabilidad; c) Principalmentede suerte;

d) Totalmentede suerte.Todos los jugadorespatológicos(diagnosticadossegúnlos criterios

del DSM-III) contestaronque era un juegoprincipalmentede habilidad,En cambio,el 64%

de los jugadoresno patológicospensaronque eraun juegoprincipal o totalmentede suerte.

A los jugadoresque respondieronque interveníaprincipalmentela habilidad,se les preguntó

quéhabilidadinterveníaen concreto.Las contestacionesabiertasse categorizaron.Pororden

de mayora menorfrecuencia,estasfueron lashabilidadesmáscitadas:conocerlas posiciones

de las ruedasy de los símbolos; conocer los botones “nudge” y “hold” para prolongarel

juego; conocercómo se controlauna máquinaen particular; conocerlas estrategiascon los

botones“doblar” o “parar” el juego; rapidezde reflejosy de tomade decisiones;coordinación

ojo-mano; conocercuándouna máquinaestá‘llena de dinero”; y conocerlas probabilidades

de los premios.
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6.2.7. Patrón de conducta tipo A y tipo B

El patrónde conductatipo A es un constructoquepropusieronFriedmany Rosenman

(1974)a partir de susobservacionessobrepacientesjóvenesy de medianaedadcon trastornos

cardiovasculares.Decepcionadoscon los factoresde riesgo tradicionalmenteestudiadospara

predecir los trastornoscardíacos(como la hipertensión,el nivel de colesterol en sangre,

fumar) secentraronen una colecciónde conductasque denominaronpatrónTipo A. Este

patrónfue definidocomo: “un complejode acción-emociónquepuedeobservarseen cualquier

personaque se ve inmersaen unabatallacrónica,e incesantepor conseguirmásy más, en

el menortiempo posible” (p. 67). Esabatallase manifiestaatravés de unaforma rápidade

hablar; un ritmo de vida acelerado;impaciencia;concentraciónen másde unaactividad al

mismotiempo; evaluacióndel valor de unaactividad en términosnuméricos;y unatendencia

a competircontraotrosincluso en situacionesno competitivas,En rigor, el patrónTipo A no

se consideraun rasgode personalidad.Más bien, consisteen un conjunto de conductasque

puedenapareceren individuos susceptiblesanteun determinadoambiente,y que forman un

continuo que va desde el Tipo A, en un extremo, al Tipo B, en el otro. Este patrón de

conductassehaverificado firmementecomo un factorde riesgo de los trastornosdel corazón

y de la arteriosclerosis(a esterespecto,se puedeconsultarla revisión de Cooper,Detre, y

Weiss, 1981). Glass(1977)propusoque con eseestilo de vida apresuradoy competitivo del

patrón de conductasde Tipo A se podría estar intentando controlar algunos aspectos

estresantesdel medio. De hecho,comprobócómo el Tipo A y B diferíannotablementeen sus

respuestasa situacionesincontrolables,de estrés.Cuandoel Tipo A se enfrentabaante un

sucesoestresante,intentabacontrolarlo con mayor ímpetu, y se mostrabamás irritable y

competitivoque el Tipo B. Si sus esfuerzospor controlarel estresoreraninútiles, el Tipo A

era más propensoa dejarde actuar,y a caeren depresión Así pues,el Tipo A reaccionaba

ante el estréspasandodel extremoeufórico del inicio, a la depresiónúltima. Si el Tipo A

respondede maneradiferenteantesituacionesincontrolablesque producenestrés,es posible

que tambiénpercibade forma distinta esassituacionesincontrolables.Estahipótesissugiere

dos direcciones:bien el Tipo A es máspropensoa la ilusión de control que el Tipo B porque

deseamásese control, y lo percibiráaunqueno exista;bien el Tipo A es menospropensoa

la ilusión de control que el Tipo B porque la precisión en los uicios de contingenciale

proporcionaríaun mayor control real en situacionesfuturas Fue precisamenteesta última
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— dirección la que marcóla investigaciónde Strubey Lott (1985): los que teníanun patrónde

conductadel Tipo A mostraronuna mayor precisiónquelos del Tipo B, pero sólo cuandola

tareaconsistíaen observara otros actuar. Sin embargo,y corroborandoanteriorestrabajos

(Rhodewalt,Strube, y Wysocki, 1988), cuando [os sujetosparticipabanen la tarea, no se

encontrabandiferenciasentreunosy otros: todos exhibíanunailusión de control en el papel

de actores.

6.2.8. Deseo de control

En un trabajorealizadoporBurgery Smith (1985), las puntuacionesen la Escalade

Deseode Control que obtuvieron18 miembrosde la asociaciónJugadoresAnónimos (JA)

correlacionabanpositivamentecon la frecuenciacon la que apostabanen juegos que se

percibíancomo controlables.En cambio, esacorrelaciónno apareciócon juegosen los que

no se atribuía un control. Atendiendoa estos resultados,podria parecerque el deseo de

control está intímamenterelacionadocon la ilusión de control: los que deseancontrolar

estaríanmásdispuestosa atribuir un controlincluso en situacionesde azar.De hecho,en otro

trabajo (Burger y Schnerring,1982), los que mostraronun elevadodeseode control fueron

mássusceptiblesa la ilusión de control, aunqueestosucedíasolamentecuandohabíapremios

en juego. Algo más tarde,Burger (1986) corroborócómo los sujetosapostabanmáscuando

jugabancon cartasfamiliaresque con cadasextrañas.Estailusión de control era mayorpara

los sujetoscon un alto deseode control. En estosmismos sujetos,tambiénse manifestócon

más fuerza la ilusión de control provocadapor la secuenciaascendenteo descendentede los

premios.Sin embargo,Wolfgangy otros (1984)hallaron que, inclusocon premiosen juego,

los sujetosque consiguieronlas puntuacionesmás elevadasen la Escalade Deseode Control

no eran mássusceptiblesa la ilusión de control, aunque,esosí, apostabansignificativamente

• más. Por lo tanto, pareceque existe una relación entre el deseode control y las apuestas

realizadas(en cantidady frecuencia),pero esta relaciónno viene mediadapor la ilusión de

control.
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7. CONSIDERACIONES FINALES

La ilusión de control se definió como la tendenciaa comportarsecomo si se pudieran

controlar sucesosaleatorios. Se puede entender, entonces,como el efecto inverso a la

indefensiónaprendida,que resulta cuando no se intentan controlar sucesosque si son

controlables.

Laexplicaciónde estosdosfenómenosvienedadapor la generalizaciónde unaspautas

aprendidas.Si un organismoha intentadorepetidamenteescaparde un castigosin librarsede

él, aprenderáque sus respuestasson inútiles paraconseguirlos fines deseados,con lo que

generalizaráerróneamenteesaindefensióna otrassituacionescontrolables.Por el contrario,

sí un organismoseha enfrentadohabitualmenteasituacionesdeterminadas,al menosen parte,

por sus respuestas,generalizaráese aprendizaje a otras situaciones no controlables

manifestandouna ilusión de control.

Segúnlas hipótesisde Langer(1975),esageneralizaciónen el aprendizajese produce

porque tanto las situacionescontrolablescomo las no controlablescomparten elementos

(estímulosdiscriminativos)comunes.Por consiguiente,la ilusión de control se origina como

consecuenciade una confusión entrelas situacionescontrolablesy no controlables.

En consecuencia,cuandoen una situación aleatoriase introducenelementospropios

de las situacionesde habilidad se puede provocar una ilusión de control. Esos estímulos

discriminativosson los siguientes: la elección; la familiaridad estimulary de respuesta;la

participaciónactivay pasiva;y la competición.

Estas hipótesisse pusieron a prueba en diferentesexperimentosque, en general,

corroboraroncómo los sujetos confiaban más en ganar cuando en los juegos de azar se

incluían esoselementoscomunesa las situacionesde habilidad Sin embargo,tal como

comentanDuno y Wilson (1990), muy pocasinvestigacioneshan intentadoreplicar las ideas

originalesde Langer.

Otrasinvestigaciones,por suparte, se centraronen otrasvariables,del sujetoy de la

tarea,que puedeninfluir en la intensidaddel efecto de la ilusión dic control. Los resultados

no siempreconvergen.Por ello, se planteala necesidadde seguir analizandolos factoresque

puedenafectar a la ilusión de control. Con ese fin, se diseliaron los experimentosque se

describenen el siguientecapitulo.
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CAPITULO 4

PARTE EMPIRICA 1:

EL EFECTO DE LOS COSTES EN JUEGO

SOBRE LA LLUSION DE CONTROL



INTRODUCCION

Comoya secomentóen el anteriorcapítulo,Ounny Wilson (1990)postularonquela

ilusión de control únicamentese producecuandolos costespotencialesdel juego son bajos.

Cuandohay poco en juego -como en los experimentosde Langer(1975)dondelo máximo

que se podíaperderera un dólar-, los sujetosse implican poco en la tarea, y la resuelven

aplicandoestrategiasinferencialessimplescomo la ilusión de control (Harkness,DeBono,y

Borgida, 1985; Tetlock, y RAm, 1987). Sin embargo,y tal como comprobaron,cuandolos

costesson mayores,los sujetosanalizanlas probabilidadescon másdetenimientoy precísion.

Por ello, concluyen que el efecto de la ilusión de control sedesvanececuando se pone en

juegoalgo importante.

En una de las investigacionesde Dunn y Wilson (1990), se les ofrecíaa los sujetos

5 dólaresparaapostar.En la condición de coste bajo, podíanterminarel juego llevándose

entre4.5 y 5.5 dólares.En la condiciónde costealto, el rango era másamplio: entreO y 10

dólares.No obstante,y aunquees cierto queen los experimentosde Langer(1975) lo máximo

que se podía perder era un dólar, también el premio en alguno de los juegosera de 50

dólares. Cinco veces más de lo que ofrecían ellos en la condición de coste alto. Por

consiguiente,las conclusionesdistan de ser claras,y necesitande una mayor contrastación

empírica.

Por otra parte,algunoshechosobservadosen ambientesnaturalesparecencontradecir

las hipótesisde estos autores.Por ejemplo, en algunospueblosespañolestienen la extraña

costumbrede girar 180 gradosla campanade la iglesiacuandonecesitanacuciantementeque

llueva. La lluvia esde vital importanciaparaasegurarel sustentodelos agricultores.Aun asi,

desarrollanuna ilusión de control anteun costepotencialtan relevanteparaellos.

Esta observaciónpodría explicarse a través del sesgo del espejismo cognitivo

(“wishful-thinking bias”). En los espejismosvisuales, se ve lo que se deseaver; en los

espejismoscognitivos,seesperaencontrarlo que se quiere encontrar,Así, a pesarde que el

cálculo de las probabilidadesdebeserneutral respectoa las consecuenciasde los resultados,

los individuosestimanlas probabilidadesante situacionesde incertidumbrecontaminándolas

con sus deseosy emociones.Dostoievskidescribeperfectamenteeste sesgoen unaslíneas:

“Sí; a veces el más temerariopensamiento,la ideamás imposibleal parecer,se nos

hincan con tal fuerzaen el cerebro,queconcluyespor creerlahacedera...Mástodavía:cuando

esaidea se une a un fuertey apasionadodeseo,acabaspor considerarla,en ocasiones.como

algo fatal, indispensable,predestinado,algo que no puedemenosde sery de ocurrir”
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Variasinvestigacioneshanmostradola influenciade esesesgodel espejismocognitivo

(“wishful-thinking bias”) en los juicios de probabilidad. Babad (1987) aportó una

demostraciónconvincenteal pedir a una amplia muestra de aficionadosal fútbol que

predijeranel resultadode diferentespartidos.Cuantomás fuertementesesentíanafiliados a

un equipo,mayorprobabilidadestimabande que fuera a ganar.Incluso con prediccionesa

mitad del partido, cuandoel encuentroestabaprácticamentedecididopor el equipofavorito,

se seguíaesperandopersistentementeen la victoria deseada.

En otro contexto,Uhíanery Grofman(1986)analizaronel Estudiode las Elecciones

Nacionalesde Norteamérica,viendo cómolos queapoyabanaun candidatoexhibíanun sesgo

importanteal estimarla probabilidadde que ganarael candidatopreferido.

Teniendoen cuentael espejismocognitivo, seríade esperar,por tanto, queante costes

mayoresenjuegolos sujetosal desearganarcon másintensidad,confiasenmásen ganar,esto

es, fuesenmás propensosa la ilusión de control.

Entre los costesde las apuestasy la ilusión de control se planteandiferentesvariables

mediadoras:bien el deseode ganar;bien la implicación en la tarea(Dunn y Wilson, 1990).

Estasdiferenteshipótesisexplicativasconducena prediccionesopuestas:segúnuna de ellas,

cuantomayoresseanlos costesimplicadosen el juego, menor ilusión de control; segúnla

otra, ocurre lo contrario.

En principio, los siguientesexperimentosplanteanque podemossermuy racionales

cuandonosjugamospoco,pero cuandoseponeenjuegoalgo importantees cuandomás nos

asaltanlos pensamientosirracionales,Cuantomás importantesealo que nos jugamos,más

fácilmentenosaferraremosa cualquiersoluciónpor descabelladaque parezca.El caso será

intentar hacer algo para controlar lo imposible aunquesea una quimera. De otro modo,

sucumbiríamosrápidamentea la indefensiónaprendida.

Por consiguiente,estaideaes acordecon el valor funcional de la ilusión de control

como medio paraprevenir malespsicológicosmayores.Es de esperarque este mecanismo

defensivoactúe másenérgicamenteantesituacionescruciales.

Paraponer a pruebaestahipótesis,se diseñaroncuatro experimentosen los que se

manipularon dos variables: una relacionadacon la ilusión de control (diferente en cada

experimento)y otra(comúna todos ellos) con la que se pretendiacomprobarcómola ilusión

de control se manifestabamás claramenteen una situación de mayorescostes potenciales

(aposandodinero>que en otrasituación menoscomprometida(apostandocon fichas sin valor

monetario)
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1. EXPERIMENTO 1: EL EFECTO DE LA PARTICIPACION ACTIVA

Y DE LOS COSTES EN JUEGO SOBRE LA ILUSION DE CONTROL

Uno de los elementospropios de las situacionesde habilidad, que sugiereLanger

(1975),es laparticipaciónactiva.Ya se comentóen el anteriorcapítulocómo estaautora,para

demostrarsu afirmación,diseñó un aparato(de la ilusión de control) en el que se dibujaban

trescaminosen susuperficiesuperior.La tareade los sujetoserala de adivinarel caminoque

seguiríala máquina.Paraello, el aparatoconstabade una clavija con la que se podíadibujar

la ruta. En una condición, los sujetos dirigían por sí mismos la clavija. En la otra, el

experimentadorera el que manipulabala clavija, guiado por la ruta que el sujeto le había

marcadoanteriormente.Tal comoseesperaba,los sujetosmostraronmásconfianzaen acertar

el camino cuandoeranellos los que manejabanla clavija.

Sin embargo,Ladouceur (1984) no encontró diferencias en las apuestasde los

estudiantesque podíantirar los dadosfrente a los que dejabanque otra personatirasepor

ellos.En su investigaciónde laboratorio, la posibilidadde manipularel cubileteno resultóen

unailusión de control.

En el presente experimento, las hipótesis formuladas son las siguientes:

1) De acuerdocon las ideasde Langer(1975)sobrela ilusión de control, la confianza

en ganar (medida a través del Sesgoen los juicios de probabilidad) aumentacuando se

participaactivamente.

2) El anterior efecto serámás evidentecuantomayoresseanlos costes potenciales

implicadosen el juego.
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1.1. METODO

1.1.1. Sujetos

Participaron20 alumnosde la asignatura“Pensamientoy Lenguaje” del tercer curso

de licenciaturaen Psicologíapor la UniversidadComplutensede Madrid. Se les pidió su

colaboraciónvoluntariaanunciándolesque recibiríanpor ella un punto adicionalen la nota

de la asignaturamencionada.

La edad media osciló entre los 20 y 24 años; la razón de hombresa mujeresfue de

2/18.

1.1,2. Materiales

Sedispusode cincodadosde póker, un cubiletede piel, un tapetede juegosde fieltro,

60 fichas redondascon el símbolodel dólar(de cuatro coloresdiferentes)paraapostar,y 120

monedasde 25 pesetas.También,secontó con hojas de instruccionesy hojasde respuestas

que el experimentadoriba rellenandocon un bolígrafo.

1.1.3. Diseño

a) Variables independientes.

1) Se estableciócomo variableentresujetoslos costespotencialesenjuego. Las dos

condicionesque tomó estavariablefueron las siguientes:

la) Costemonetario. En estacondición, a los sujetosse les ofrecíanveinte monedas

de 25 pesetas(500 pesetas)parahacersus apuestas,y se les informabaen las instrucciones

de que, al final del juego, se les haríaentregade lo que hubieranconseguido(podíanganar

entreO y 4500 pesetas);
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Ib) Costesimbólico. Los sujetosde estenivel experimentalcomenzabana jugar con

20 fichas redondasy se les avisabade que, independientementede que ganarano perdieran

en el juego, se les recompensaríacon 500 pesetas.Es decir, la primeracondición era más

arriesgaday excitanteque la segunda,ya que los sujetosse enfrentabana una situación en

la que podían perder un dinero que se les había ofrecido mientras que, en la segunda

condición,el perderen el juegono conllevabaningunaconsecuenciamaterial (aunquepudiera

afectaral sujetopor su motivación de logro).

Diez sujetosseasignaronaleatoriamenteal grupode “costesmonetarios’,y otrosdiez

al de “costessimbólicos’.

2) Se fijó unasegundavariableindependienteparapoderponerde manifiestola ilusión

de control. Se estableció,como factor intrasujetos,la participación activa que tomó dos

condiciones:

2.a) Cuandoel propio sujetotiraba los dados;

2.b) Cuandootra personalos tirabaen su lugar;

Estas dos condiciones se contrabalancearonpara distribuir igualmente el error

progresivo.Así, sealternaronel sujetoy el quejugabapor él, a la horade tirar los dados,en

cadaima de las 40 jugadas.

El resultado de la combinaciónde las dos variables independienteses un diseño

factorial 2x2 de medidasrepetidasen el segundofactor. Cadaunade las 4 combinacionesde

tratamientosse aplicó a 10 sujetos.

Es cuestionableque poder perderuna cantidadde dinero que se te ha ofrecido para

apostarsea el mismo riesgoal que se exponeun jugador cuandoapuestacon un dinero que

le ha costadomáso menosobtener.Estalimitación, así comoel tenerqueforzar a los sujetos

a apostarsegúnlas condicionesde su tratamiento,hicieronque seviera perjudicadala validez

ecológica.El jugador,en unasituación natural,no recibegratuitamentedinero parajugar, ni

se ve forzado a apostaren todas las jugadas,ni debe sistemáticamentetirar o no tirar los

dados. elegir o no elegir figura, etc.. Todos estos controles,sin embargo,favorecieronla

validez internade los experimentos.En cuantoa la validez externa.hay que señalarquetodos
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los sujetosa los que se aplicaronlas pruebasteníannocionesde probabilidad(materiade una

— de las asignaturasdel segundoaño dePsicología).Porello, quizássepudieraencontraralguna

diferenciaentrelos juicios de probabilidademitidospor estossujetosy los estimadospor otra

muestrade sujetossin nocionesde probabilidad.No obstante,en las instruccionessobrecómo

estimar Ja probabilidadde ganarla jugada,el experimentadorrecalcó al sujeto que “no

consistiaen calcularprobabilidadessino en estimarla confianzasubjetivaen ganar”.

<» Variablesdependientes

Como variabledependiente setomó la precisiónen los juicios sobre la probabilidad

de ganar, que se analizóa travésde 7 medidas’:

1. Pircisión Total.

1.1. Puntuación de Probabilidad (PP).

Podemosconvenirque un sujetopredicecuándova a ganary a perderlajugada,

con total precisión,si estimaunaprobabilidadde 1 (o porcentajedel 100%)siempreque vaya

a ganar,y de O siempreque vayaa perder.Al hilo de esta idea,Brier (1950) elaboró una

medida de precisión en los juicios probabilísticosque se conocecomo la Puntuaciónde

Probabilidad,PuntuaciónCuadrática,o Puntuaciónde Brier Paraun sólo juicio, la Puntuación

de Probabilidad(PP) sedefinecomo:

PP(fd)=(f-’02

donde

f es la probabilidadque estimael sujeto de ganar la jugada,

d=1 si ganala jugada,y

d=O si pierde la jugada.

• Las mcdidasdc precisióncn los juicios probabilisticosquesc analizaronson las que rccogc

Yates 1990) en el capítulo 30 dc su libro “Judgnien and Occision Making”.



El índice “d” sepodríaentendercomo la probabilidadsubjetivaque daríaun sujeto

queconocierade antemanoel resultadode lajugada.Por tanto, la Puntuaciónde Probabilidad

es una función cuadráticaque mide el grado de diferenciaentre los juicios de un sujeto

cualquieray los del que enjuiciacon total precisión.La PP se encuadraen el intervalo [0,1].

Cuantomásprecisosson los juicios de probabilidad,menorserála PP.

Lo que nos interesaes la precisión general que muestraun sujeto en todas las

probabilidadessubjetivasque estima,y no sólo en una de ellas.Esto lo proporcionala media,

paracadasujeto,de las Puntuacionesde Probabilidaden las diferentesjugadas:

1PP(f,d)~4—)S(f-d)2N

La precisiónde los juicios de probabilidadno es un conceptoindiferenciadosino que

sepuededesglosaren distintoscomponentes:calibración;discriminación;y ruido o dispersión

de los juicios.

2. Calibn¡c¡ón.

La calibraciónha sido, con diferencia, el aspectode la precisión en los juicios de

probabilidadquemásatenciónha recibido(Fischhoff,Slovicy Lichtenstein,1977)y serefiere

a la medidaen que los juicios de probabilidadsobreun sucesocoincidencon la proporción

de vecesque realmenteocurre.

2.1. Indice de Calibmción por Categorías de Juicios (ICC).

Transformemoslas probabilidadessubjetivasde ganar la jugadaen 11 categorías:0,

.1 ,.2,.3,.4,.5,.6,.7,.8,.9y 1. Supongamosque un sujetoha emitido una probabilidadde

.6 en 100 jugadas.Con una calibración perfecta,habríaganadola jugada60 de esas 100

veces. Este tipo de calibración, “Calibration in the Small”, se mide por el Indice de

Calibraciónpor Categoríasde Juicios (JCC):

donde

j indica las diferentescategoríasde probabilidadessubjetivas;

esel númerode juicios en la categoríaj de probabilidadsubjetiva;

d. es la real de ganar la jugada,tomandolas jugadasen las que el sujeto estimoproporción

una probabilidadsubjetivade la categoríaj•
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Tal comosedesprendede la fórmula anterior,cuantomenores la puntuaciónen el

ICC, mejor calibración por categoríassereflejara.

2.2. Sesgo

Un segundotipo de calibración calcula la diferencia entre la media de todas las

probabilidadessubjetivas(f) y la proporciónreal de ganar lajugada(d). La calibración a la

larga, “Calibration in the Large”, seoperativizamedianteel Sesgo:

SESGO=f-d

Cuantomayorseael Sesgo,peorcalibracióna Jalarga.Un Sesgopositivo indicaráuna

sobreconfianzadel sujeto en ganar: las probabilidadessubjetivasde ganarson mayoresque

la proporciónde vecesque realmenteganalasjugadas.El Sesgonegativoseráel reflejo de

una infraconfianzaen ganar.

2.3. Indice de Calibración a la Larga (ICL).

ICL =(SESGO9

Cuantomayor es el valor absolutodel Sesgo,peor es el JCL. Con un único sujeto, el

Sesgoy el ICL proporcionanuna información redundante.Sin embargo,con un grupo de

sujetos,puedenrevelar diferentescuestiones.Por ejemplo, si la mitad de los sujetosde un

grupo obtuvieranun Sesgode +15 y la otra mitad de -.15, el Sesgomedio resultaríanulo.

En cambio, los juicios de los sujetosindividualmenteaportaríanun pobreICL.

3. Discriminación.

La calibración compete a la habilidad para indicar apropiadamentelas distintas

probabilidades de ganar. A diferenciade esto, la discriminación se refiere a la tendencíaa

decir algo diferente de algunaforma cuando se va a ganary cuando se va a perder.Por

ejemplo,estimarprobabilidadesmayoresde .5 cuandose ganala jugada,y menoresde .5

cuandose pierde.
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-De estassietemedidasde precisiónen los juicios de probabilidad,la únicaen la que

se refleja la ilusión de control es el sesgo. Por tanto, es de esperarque las variables

independientesafectenal sesgo,y no a las restantesmedidas.

Todasestasvariablesdependientesse calcularonsobre20 juicios de probabilidadya

que cadasujeto jugaba40 veces:la mitad de ellascuandoel sujetotiraba los dados,y la otra

mitad cuandono los tiraba él.

Además,se midió tambiénla lasabase(TB), o proporciónde vecesque el sujetogana

e la jugada,paracontrolarsu influenciasobrelas medidasanteriores.Lo deseableeraencontrar

-~tasasbasesequivalentesen las 4 combinacionesde tratamientos.Cuandono ocurrió esto, se

aplicó un análisisde covarianzapara controlarel efecto de estavariable extrañapor medio

del análisisestadísticode los datos.

Otravariableextrañaera la experienciade los sujetosexperimentalesen el juego de

azar. Esta se controló diseñando,especialmentepara la investigación,un juego de dados

nuevo.

Con ello, se logró eliminar la experienciaen el juego de azar que ninguno de los sujetos

—• conocía.

1.1.4. Pincedimiento

Se ofrecierondos alumnasdel quinto cursode Psicologíacomo experimentadoras,las

cualesdesconocíanlas hipótesisde partida. A cadaunase le gratificó con 5000 pesetaspor

su colaboración.

El experimentose realizó en una cabina de experimentaciónde la Facultad de

Psicologíade la U.C.M., y se aplicó individualmentea cadasujeto. Se colocarontres sillas:

una a un lado de una mesarectangular,y otrasdos en el lado opuesto.La mesase cubrió con

un tapetede juegossobreel que resaltaban5 dadosde póker, un cubiletey, bien las fichas

o bien las monedassegúnla condición experimentalasignadaal sujeto.

Una de las experimentadorasdebería representarel papel de la bancaen el juego,

ademásde leerlas instruccionesy anotarlas respuestasdel sujeto Estaexperimentadora-banca

hacía pasara la cabinaal sujeto, citado en la antesalaa tina hora determinada,y a la otra

experimentadora-jugadora.La experimentadora-bancase sentabaa un lado de la mesa,
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mientrastomabanasientoen el ladoopuestoel sujetoexperimentaly la otraexperimentadora.

La experimentadora-bancacomenzabaentoncesa leer las instrucciones (en el Anexo).

En la condición del tipo de apuestacon costemonetario,la bancaentregabaal sujeto

experimental20 monedasde 25 pesetasparahacerlas apuestasen un juego de dados,y le

informabade que podíaganarhasta4500 pesetaso perderlas 500 pesetasque, desdeaquel

momento,eransuyas.

En la condición de apuestascon costesimbólico, la bancale explicabaque las 20

fichascon las que el sujeto iba arealizarlas apuestasno teníanningúnvalor monetarioy que,

independientementede que ganarao perdiera en el juego, recibiría 500 pesetaspor su

participacion.

A continuación,la bancaleía el reglamentodeljuego en el queseutilizan 5 dadosde

póker en cuyascarasaparecenestasfiguras: K, Q, J, 7 puntos Rojos, 6 puntosNegrosy el

As (un punto rojo que se toma como comodín).En estejuego, participan dos personas:la

bancay el jugador.Los dadossetiran sólo una vezanotandocuántasfiguras igualesse han

obtenido.Ganael que másdadosigualesobtengacon o sin comodines.Porejemplo,ante4Q

y 3K gana4Q. Si los dos han obtenidoel mismo númerode figuras iguales(por ejemplo3)

ganala figura de mayor valor por esteorden: K, Q, J, Rojos y Negros.Así, 3Q ganana 3J.

Lo máximo que sepuede conseguires 5K, con o sin comodines.Ante el mismo resultado,

ganala banca.Siempreempiezatirandola banca.Inmediatamente,eljugadorapuestamínimo

2 fichas/monedasy máximo 4 y, después,tira los dados.Si el jugadorgana,recibeel mismo

númerode fichas/monedasqueha apostadoy si pierdeselo lleva la banca.Siempretieneque

apostaralgo (mínimo 2 fichas/monedas).

La variable “participación activa” se manipuló forzando a que el jugador-sujeto

experimentaly la jugadora-experimentadora(a la quetambiénse le dijo quejugabacontrala

banca)se alternaranpara tirar los dados,aunquelas apuestassiempre las hacía el sujeto

experimental.

Se hicieron 2 primerosensayosparafamiliarizarsecon el juego.Despuésde resolver

cualquier tipo de duda sobre el juego, la bancainstruía al sujeto para que estimarala

probabilidadde ganar la jugada.Debíaestimarsu confianzaen ganarla jugadadespuésde

que la bancatirara los dados,y antesde realizar su apuesta Esto se realizabaa traves de

porcentajes.Así, con un porcentajedel 25% seriade esperarque, de lOO jugadasen la que

la bancaha obtenido ese resultado,el jugador ganaría25 vecesy perdería 75. El ugador
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--podía estimarcualquierporcentajeentreO y 100, sabiendoque un porcentajemayor del 50%

-~significabaque seesperabaganarla jugada,y menordel 50% que seesperabaperderla.Se

realizaron3 ensayosmáscon la incorporación,ahora,de los juicios de probabilidad.A partir

de entonces,comenzabael juegoreal que duraba40 jugadas.

En la hoja de respuestas,la experimentadoraanotabael resultadode la bancaen su

tirada, los porcentajessubjetivos de ganar que estimabael jugador, su apuestay su

resultadoLashojasde la experimentadoraestabansobreel posabrazosde sumisma silla con

lo que no quedabana la vistadel sujeto.

Los porcentajessubjetivos de ganar se redondearonpara transformarlosen 11

categoríasde probabilidadessubjetivas:0, .1, .2, .3, .4, .5, .6, .7, .8, .9, y 1.

1.2. RESULTADOS Y DLSCUSION

Se realizaronlos siguientesanálisisde datoscon el programainformático SPSS-PC+:

1) Análisis descriptivo de la tasabasey de cadauna de las 7 variablesdependientes

(en el ANEXO). Esteanálisisseefectuó medianteel procedimientoEXAMINE

2) A travésde este mismo procedimiento,se calcularon las mediasy desviaciones

típicas de las anteriores medidas en cada una de las 4 combinacionescíe niveles

experimentales;

3) ANOVA factorial, 2x2 para cada una de las variables dependientes(con el

procedimientoMANOVA del SPSS-PC+que permiteel análisisde la varianzacon diseños

de medidasrepetidas).

4) Con objeto de comprobarsi la ilusión de control se manifestabamás claramente

cuandose jugabacon dinero que cuandosejugabacon fichas se realizó un análisis de los

efectossimples.Esto es,en cadavariable dependiente,se estudiaronlas diferenciasentre los

dos nivelesde la ilusión de control (tirar o no tirar los dados)paralos sujetosque apostaron

con fichas y, separadamente,paralos que apostaroncon monedas.

87



Tabla3. Medias y desviacionestípicasde la tasabasey de las variablesdependientesen cadauna de
las 4 combinacionesde nivelesexperimentales.N esel númerode sujetosasignadosa cadacondición

COSTE SIMBOLICO ~STE l~NE~ARIO

NO TIRA TI RA NO TIRA TI RA

TB Media .4550 .4650 .4400 .4050
D.T. .1066 .0883 .1220 .1141

PP Media
D.T.

.2337 .2287 .1951 .1988

.0981 .0807 .0478 .0495

ICC Media .2289 .1660 .1341 .1118
D.T. .1753 .0918 .0666 .0539

SESGOMedia .0703 .0476 .0263 .0383
D.T. .1735 .1811 .1131 .1203

ICL Media .0320 .0318 .0122 .0145
D.T. .0734 .0703 .0143 .0189

ID Media .1058 .0855 .1016 .0884
D.T. .0572 .0579 .0388 .0334

PEND Media .4950 .2150 .1930 .2000
D.T. .1343 .1229 .1321 .1167

DISP Media .0430 .0450 .0264 .0359
ItT. .0204 .0233 • .0135 .0154

N 10 10 10 10

Tabla 4. Valores de F con (n1 y n2) gradosde libertad, y nivel dc significación (p.) parael efecto
principal de la variable “costesen juego”, parael de la “participaciónactiva”, y para la interacción
entreambas.

COSTES PARTICIPACION INTERACCION

E<1.18) p. F<1.18) p. F(1,18)

TB 1.02 .327 .16 .693 .52 .479

1.40 .252 .00 .966 .09 .766

ICC 3.47 ~Q79* 2.50 .131 .57

SESGO .19 .665 .03 .854 .36 .555

IGL .67 .425 .04 .850 .06 .811

ID .00 .969 1.50 .236 .07 .797

PEND .03 .859 .19 .671 .04 .838

DISE 2.68 .119 4.41 .050* 1.89 .186

*: p<.1O **: p’z.OS ***: p<.01
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Tal comosedesprendede las tablas3 y 4, la tasabaseno resultódiferenteentre los

quejugabancon fichas o con dinero. Los sujetostampocoganabanmás vecescuandotiraban

ellos mismoslos dados,o cuandolos tirabaotrapersonapor ellos. Asimismo,no se presentó

interacciónentrelas dosvariablesindependientesparala tasabase.Por tanto, la tasabaseera

equivalente en las 4 combinaciones de niveles, con lo que quedaba controlada esta variable

extrañapor sí sola.

Las únicasdiferenciasque se apreciarona un nivel de confianzadel 90% fueron:

1) En el Indice de Calibración por Categoríasde Juicios (ICC) donde apareció

significativo el efectoprincipal de los costesenjuego.Los quejugaroncon fichasobtuvieron

una mediaen ICC mayor que los quejugaroncon monedas.Esto indica que la calibración

por categoríasde juicios fue peor entre los que apostabancon un costesimbólico que entre

los que apostabancon un costemonetario.

2) En la medidade Dispersión.Cuandoel sujetotira los dadossedispersao varíamás

susjuicios sobrela probabilidadde ganarque cuandotira otrapersonalos dadosen su lugar.

Tabla 5. Valores F con

efectossimples.

(n1.n,) gradosde libertad,y nivel de significación (p.) parael análisis de los

SIMBOLICO

VS NO TIRAR)

COSTE MONETARIO

(TIRAR Vs NO TIRAR)

F (1,18>

TB .05 .823 .63 .437

.06 • .8110 .03 .856

ICC 2.73 .116 .34 .565

SESGO .31 .584 .09 .773

IGL .00 .971 .09 .762

ID 1.11 .307 .46 .504

PEND .20 .656 .03 .876

IDISP • .26 .615 6.04 .024~

*: p<.ÍO **: p<~
05 ***: p”t.01
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Segúnpareceindicar la tabla 5, la únicamedidaen la que se apreciarondiferencias,

cuandoel sujetotiraba los dadosfrente a cuandolos tiraba otrapersonaen su lugar, fue la

dispersiónde los sujetosqueapostabancon dinero.Los queapostaroncon un costemonetario,

variaronmássusjuicioscuandotirabanlos dadosquecuandolos tirabaotrapersonaporellos.

En consecuencia, en este primer experimento no se corroboran las hipótesisde partida.

Los sujetos no muestran una mayor confianza (medida a través del SESGO) cuando pueden

participar activamentetirando ellos mismoslos dados.Así lo demuestrael hecho de que el

efecto principal de la variable “participación activa” no es estadísticamente significativo

(F(1,18)=.03,p=.8S4).

Estos resultadosson equivalentesa los encontradospor Ladouceur(1984) en su

experimento,también realizadoen un laboratorioy conestudiantesuniversitarios.Este autor

termina por cuestionarseel valor de las hipótesis de Langer para explicar el origen y/o

mantenimiento de las adicciones al juego.

Tampoco resultaronsignificativos (p>.IO) los efectossimples, ni el efecto de la

interacciónentre las dos variablesindependientessobre el sesgo.Esto es, no se hallé una

ilusión de control ni apostandocon dinero,ni apostandocon fichas.

En principio, y antesde adoptarunaposturaprecipitadamente,veamosquéocurrió con

los restantesexperimentossobrela ilusión de control.
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2. EXPERIMENTO2: EL EFECTODE LA ELECCION

Y DE LOS COSTES EN JUEGO SOBRE LA ILUSION DE CONTROL

Langer(1975)mostró,a travésde dos investigaciones,cómolos sujetosquepudieron

elegir el boleto de una lotería mostrabanuna mayor confianza en ganar que los que no

pudieronelegirlo. De hecho,entrelos que elegíansu participaciónhabíaun porcentajemenor

de personasque estabandispuestasa vendersu boleto, que entre los que no lo elegían.

Además,los que estabandispuestosavendersu boleto, pedíanun precio másalto por él si

lo habíanelegido.

Dunny Wilson (1990)tambiénencontraronestemismoefecto: los sujetosquepodían

elegir confiaban y apostaban más que los que no podían elegir la cara del dado a la que se

iba a jugar. Sin embargo,esto ocurríasólo cuandolos costesdel juego eranbajos, pero no

cuandoeranaltos.

Rebatiendoa estosautores con el espejismocognitivo en mente, se formulan las

siguienteshipótesis:

1) La confianzaen ganar(medidaa travésdel Sesgoen los juicios de probabilidad)

aumentacuandoel jugadorpuedeelegir a lo queva a apostar.

2) El anterior efecto serámás evidente cuanto mayoresseanlos costespotenciales

implicadosen el juego.

2.1. METODO

2.1.1. Sujetos

Participaron20 alumnosde Jaasignatura“Pensamientoy Lenguaje”del tercercurso

de licenciaturaen Psicologíapor la UniversidadComplutensede Madrid. Se les pidió su

colaboraciónvoluntariaanunciándolesque recibiríanpor ella un punto adicional en la nota

de la asignaturamencionada.
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La edad media osciló entre los 20 y 24 años, y la razón de hombres a mujeres fue de

1/19.

2.1.2. Diseño

Diseño factorial 2x2 de medidasrepetidasen el segundofactor. Cadauna de las 4

combinacionesde tratamientosseaplicó a 10 sujetos.

Variablesindependientes

1) Se estableciócomo variableentresujetoslos costespotencialesenjuego, Las dos

condicionesquetomó estavariablefueron las mismasqueen el experimento1, esdecir, coste

monetario dondese ofrecíaa los sujetosveinte monedasde 25 pesetas(500 pesetas)para

hacersus apuestas,y podían ganar entre O y 4500 pesetas;y coste simbólico donde se

apostabacon fichas, y los sujetosrecibían 500 pesetaspor participar en la investigación,

independientementede que ganarano perdieran.

Diez sujetos se asignaron aleatoriamente al grupo de “costes monetarios”, y otros diez

al de “costessimbólicos”.

2) Como factor intrasujetosse manipulé la elecciónde la figura a la que se iba a

jugar, con dos niveles:

2.a) Cuandoel sujeto elegíala figura;

2.b) Cuandoel mismo sujetojugabaa una figura determinadade antemano.

Cadacinco jugadasse alternaronestasdos condicionesparadistribuir igualmenteel

error progresivo. La mitad de los sujetosque pasaronpor esta prueba, empezaronpor la

condición de elegir ellos mismos la figura. La otra mitad comenzaronajugar con el orden

preestablecido.
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Como variabledependiente se tomó la precisión en los juicios sobre la probabilidad

de ganan que seanalizóa travésde las 7 medidas(ya explicadasen el experimento1). Estas

sietemedidasse calcularonsobre 20 juicios de probabilidadya que cadasujeto jugaba40

veces: la mitad de ellascuandoelegía,y la otra mitad cuandono elegía.

Tambiénse analizó la tasa base (TB), o proporciónde vecesque el sujeto ganala

jugada,paracontrolar su influenciasobrelas medidasanteriores.

De estas variables, la única que se esperabaver afectada por las variables

independientesera el Sesgo.

2.1.3. Pwcedimiento

Se ofreció un alumnodel quinto cursode Psicología,ciegoa las hipótesisde partida,

como experimentador.Se le recompensócon 5000pesetaspor su colaboración.

En este experimento, la nueva variable independiente(la elección)obligó a cambiar

ligeramenteel reglamentodel juego.Al igual que en el juego explicadoen el experimento1,

lo que interesabaeraobtenerel mayor númerode figuras iguales,con o sin comodines,con

unasóla tirada. La únicadiferenciarespectoa la situaciónanterior,era que,en cincojugadas

seguidas,sejugabaal que consiguierael mayor númerode K, Q, J, Rojos y Negros,por ese

orden. En otrascincojugadasconsecutivas,erael jugadorel queelegía,antesde cadajugada,

la figura que prefería. Este juego tiene una esperanzade ganar menor que el juego del

experimento1, ya que es másprobableque el jugadory labancacoincidanen sus resultados

y, por tanto, que la banca gane la apuesta.

El procedimientoeraequivalenteal del experimento1: el experimentador-bancahacía

pasar al sujeto a la cabina; le entregabalas fichas o monedassegún el caso; le leia las

instruccionescon el nuevo reglamentode juego; hacíandos ensayosdel juego; le aclaraba

cómo estimarlas probabilidadessubjetivasde ganar la jugada; ensayabantres vecesmás el

juego estimandolas probabilidadesde ganar,y comenzaba,entonces,la partida real con 40

jugadas.
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2.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 6. Mediasy desviacionestipicasde la tasabasey de las variablesdependientesen cadaunade

las 4 combinacionesdenivelesexperimentales.N esel númerode sujetosasignadosa cadacondición.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO

NO ELIGE E LI GE NO ELIGE EL 1GE

TB Media

D.T.

.3900

.0738

.3300

.0888

.4200

.1418

.3900

.1150

PP Media

D.T.

.2341

.0511
.2531
.0667

.2645

.0938
.2409
.0726

100 Media

D.T.

.0962

.0403

.1110

.0663

.0958

.0765

.0927

.0843

SESGO Media

D.T.

.1619

.1726

.1790

.1218

.1740

.1794

.1909

.1498

TOL Media

D.T.

.0530

.0351

.0454

.0334

.0592

.0731

.0566

.0715

ID Media

D.T.

.0979

.0444

.0827

.0384

.0617

.0333

.0812

.0378

PEND Media

D.T.

.1371

.1227

.1437

.1064

.1805

.1495

.4424

.1116

DIS? Media

D.T.

.0045

.0653

.0463

.0611

.0500

.0815

.0153

.0554

tE 10 10 10 10
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— Tabla7. Valoresde E con(g.l.) gradosde libertad,y nivel de significación(p.) parael efecto principal

de la variable “costes en juego”, para el de la “elección de la figura’, y para la interacción entre

ambas.

COSTES ELECCION INTERACCION

r g.L. p. F g. L p. g. L.

TB 1.13 1,18 .302 3.74 1/18 .069 .42 1,18 .527

.05 1,17 .818 .08 1,17 .781 1.60 1,17 .223

iCc .61 1,17 .445 .09 1,17 .772 .15 1,17 .704

SESGO .05 1,17 .828 .27 1,17 .611 .23 1,17 .637

KL .18 1,17 .680 .98 1,17 .335 .20 1,17 .658

lO 2.3? 1,17 .146 .01 1,17 .909 2.47 1,17 .134

PENO .10 1,17 .752 1.76 1,17 .202 .30 1,17 .593

DISP .11 1,17 .749 .27 1,17 .608 4.09 1,17 .059’

*: p<.lO **: p<.O5 *X*: p<.Ol

Atendiendoa las tablas6 y 7,

elegían la figura (tasabase media=.4050; D.T.=. 111

media=.3600; D.T.=.1046).Porestemotivo, se necesitó

los sujetos ganaron significativamente más

1) que cuando la elegían

controlarestadiferenciade

extraña“tasabase”,a travésde un análisisde covarianza.Así, la tabla 7 se construyócon los

resultadosdel anova 2x2 para cada variable dependiente,tomando la tasa base como

covariable.

Una vez controladala tasabase,únicamentese observóun efectosignificativo en la

interacciónentrelas variables“costesen juego” y “la elecciónde la figura” en la medida de

la dispersión(DISP).Esteefecto quedamásclaramenterepresentadoa travésde la figura 2.

Como la tasabaseno era igual cuandolos sujetosque apostabancon fichas elegían

la figura y cuando esosmismos sujetosno la elegían,se controló el restode los contrastes

para los efectos simples con un análisis de covarianza(ver tabla 8).

Solamentela Dispersión de los sujetos que apostabancon dinerofue significativamente

mayor cuando no elegían la figura que cuandola elegían.Esto no lo revelael gráfico XV en

el que la diferencia entre elegir y no elegir aparece mayorparalos sujetosque apuestancon

fichas que para los que apuestancon monedas.Sin embargo,hay que advertir que en el

gráfico no se recogeel resultadode controlar la tasabasecomo covariable.
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Fig. 2. Interacción entre la “elección de la figura” y “los costesen juego” para la medida dc
Dispersión.

Tabla8. Valores E con (gí.) gradosde libertad, y nivel de significación(p.) parael análisis dc los
efectossimples

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO
(ELEGIR vs NO ELEGIR) (ELEGIR vs NO ELEGIR>

a —
F gí. p F g.l. p.

TB 3.32 1,18 085 .83 1,18 .374

.40 1,17 537 1.21 1,17 .287

WC .00 1,17 966 .24 1,17 .628

SESGO .47 1,17 502 .00 1,17 .955

¡CL 1.01 1,17 .329 .19 1,17 666

ID .90 1,17 .355 1.41 1,17 251

PEND .35 1,17 .563 1.93 1,17 183

DJSP Ql ~~~353 3.28 1,17 .088

**: p<.O5 ***: p<.OI
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De nuevo,los datoshalladosno apoyanningunade las dos hipótesisde partida.Los

sujetosno mostraronuna mayor confianza(medidaa travésdel Sesgo)cuandoelegíanque

cuando no elegían.Además,esto sucedió tanto cuando se jugabandinero como cuandose

jugabanfichas.

3. EXPERIMENTO 3: EL EFECTO DE UN AMULETO

Y DE LOS COSTES EN JUEGO SOBRE LA LLUSION DE CONTROL

En algunasocasiones,nosservimosde ciertosinstrumentosparacontrolarla situacton:

el bastóncon el quese apoyael ancianoparacaminar; la raquetafavorita con la que jugar

un partido de tenis, etc. El resultadode una situación donde interviene, en gran parte, la

habilidadcomo puedeserunacarrerade cochesdependeno sólo de la destrezadel conductor

sino de la calidad del propio coche.Es decir, no sólo dependede la participaciónactiva del

sujeto (que conduzcaél o no) sino de un elementoexternoa él (el estadodel coche). Así

pues,el control de unasituacióndependeno sólo de que se useo no un instrumento,sino de

las propiedadeso de la calidad del mismo.

Estefactor,propio dealgunassituacionesdehabilidad,pasódesapercibidoparaLanger

(1975). Esto puedeser debido a que, generalmente,la participación activa va unida a la

posibilidad de emplearalgúninstrumento,como tirar los dadoscon un cubilete.No obstante,

creemosconvenientediferenciarestasdos situaciones:en una, un jugadorconfiariamás en

ganaral tirarél los dadosqueotrapersona(participaciónactiva);en otra, un jugadorconfiaría

másen ganarsi tira con un determinadocubiletequecon otro. Enesteúltimo caso,el jugador

atribuirá sus gananciasa las propiedadesdel cubilete.La única“respuesta” del jugadorserá

la de poseerloo emplearlo,pero la suertedependerámás de las propiedadesfavorablesdel

amuletoque de la acción del jugador.

Langer (1975) afirma que si se introducenelementospropios de las situacionesde

habilidad en las situacionesde azar se puedeprovocaruna ilusión de control. Por ello, se

proponenlas siguienteshipótesis:

1) Si a un jugadorse le da la oportunidadde apoyarseen algún amuleto,aumentará

su confianzaen ganar;

2) Estailusión de control serámayor cuanto máshaya en juego
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3.1. METODO

3.1.1. Sujetos

Participaron20 alumnosde la asignatura“Pensamientoy Lenguaje” del tercer curso

de la licenciaturaen Psicologíapor la UniversidadComplutensede Madrid. Se les pidió su

colaboraciónvoluntariaanunciándolesque recibiríanpor ella un punto adicional en la nota

de la asignaturamencionada.

La edad media osciló entre los 20 y 24 años, y la razón de hombres a mujeres fue de

4/16.

3.1.2. Materiales

Ademásde los materialesempleadosen los anterioresexperimentos,se contó con una

pulserabiomagnéticade la marcaRAYMA con el cuerpochapadoen plata, y las terminales

en oro.

3.1.3. Diseño

Diseño factorial 2x2 de medidasrepetidasen el segundofactor. Cadauna de las 4

combinacionesde tratamientosse aplicó a lO sujetos.

Variablesindependientes

1) Se estableciócomo variableentre sujetoslos costespotencialesen juego con las

mismas condicionesque en los anterioresexperimentos:Coste monetario (apostandocon

dinero), y costesimbólico (apostandocon fichas).

Diez sujetosseasignaronaleatoriamenteal grupo de “costesmonetarios”,y otros diez

al de “costessimbólicos”.
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2) Como factor intrasujetosse fijó el apoyo de un amuleto, cuyosniveles eran los

— siguientes:

2.a) Cuandoel sujetojugabacon unapulserabiomagnéticacolocadaen su brazo;

2.b) Cuandoel mismo sujeto jugabasin la pulsera.

Las dos condiciones“con o sin amuleto” secontrabalancearonparala mitad de los

sujetospor el ordenABEA, y parala otra mitad por el ordenBAAB.

Las variables dependientesfueron las mismas que se analizaronen los anteriores

experimentos.Secalcularonlas diferentesmedidasde precisiónen losjuicios de probabilidad

sobre20 juicios estimadospor el sujetocuandojugabacon pulsera,y sobreotros 20 juicios

cuandojugabasin ella.

3.1.4. Procedimiento

El reglamentodel juegoera el mismo queen el experimento1. Todo el procedimiento

tambiénera igual, exceptoen que el sujetono seteníaque alternarparatirar los dadoscon

la otra experimentadora-jugadora.

El experimentador,ciegoalas hipótesisde partida,leíalas instruccionesa cadasujeto.

Comenzabanasí: “Para que conozcasel objetivo de esta investigación,te diré que unos

laboratoriosfarmacéuticosestáninteresadosen el estudiode las propiedadesde la pulsera

biomagnéticade uso muy extendido en varios paísesorientalesdesdehacedécadas.Se ha

comprobado ya, en algunosexperimentoscon animalesy hombres,que ejerce una función

inmediatasobrela actividadde las enzimas,Lasenzimasson un tipo deproteínasquerealizan

muchasfuncionesvitales (acelerano inhiben ciertas reaccionesquímicas).Esto haceque la

pulserafavorezcael estadode salud de unaforma general: aliviando la fatiga; mejorandola

circulación sanguínea;relajando los músculos y articulaciones;etc.. Otros laboratorios

publicaron el año pasadoun artículo en el que demostrabancómo la pulserabiomagnética

provocabaun efecto, no sólo en la salud corporal sino en el estadomental del sujeto, al

regular su sistemanerviosocentral. Además,comprobaron,en un segundoexperimento,que

los sujetoscon la pulserabiomagnéticaincluso teníanmássuerteen juegosde dadosque un
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grupo control. No es que los que llevaban lapulseraganaransiempresino queganabanmás

-~veces que el grupo control. Nosotroshemosquerido replicar [a investigación,para[o que te

pedimosquejueguesvarias vecescon y sin pulsera.El efectobeneficiosode la pulseraes

inmediato así que, en cuantote la pongas,podremosempezara jugar. La pulserahay que

colocárselaen el brazocontrarioal dominante.”.

Después,el experimentadorhacia entregaal sujeto de las fichas o monedaspara

apostar,le leíalas instruccionesy el reglamentodel juego (con 2 ensayos),le aclarabacómo

estimarlas probabilidadesde ganar(3 ensayosmás), y jugaban40 vecesponiendoy quitando

la pulseraal jugadorcon el orden ya comentadoanteriormente.

loo



- 3.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla9. Mediasy desviacionestípicasde la tasabasey de las variablesdependientesen cadaunade

las 4 combinacionesde nivelesexperimentales.N esel númerode sujetosasignadosa cadacondición.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO

SIN

PUL5ERA

CON

¡ PULSERA

SIN

PULSERA

CON

PULSERA

.4650 ¡

.0914

TB Media

D.T.

.5350

.1156

.4950

.0798

.5i00

.1329

PP Media .2353 .2586 .2093 .2203

Di)?.
.0646 .0695 .0671 .0431

100 Media .0986 .1088 ¡ .0625 .0662

D.T. .0699 .0736 .0409 .0352

SESGOMedia —.0087 .0209 —.0400 .0038

Di)?. .1959 .2134 .1431 .1265

ICL Media .0346 .0414 .0200 .0144

D.T. .0470 .0565 .0190 .0130

ID Media .0766 .0730 ¡ .0851 .0860

D.T. .0502 .0515 .0582 .0572

PEND Media .1371 .1437 .1805 .1424

D.T. .1227 .1064 .1495 .1118

DISP Medía .0416 .0358 .0256 .0255

D.T. .0193 .0221 .0124 .0120

N 10 10 10 ¡ 10
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Tabla 10. Valores de F con (n1 y n2) gradosde libertad,y nivel de significación (p.) parael efecto
principal dela variable “costesen juego”, parael del “amuleto” , y parala interacciónentreambas.

COSTES AMULETO INTERACC ION

F(1, 18)
~. .1 F (1,18) E (1118> p.

TB .62 .443 1 1.71 .208 .01 .940

3.12 .094* .26 .620 .08 .786.
I

ICC 3.79 .067 .19 .667 .04 .841

SESGO .11 ¡ .741 1.67 ¡ .212 ¡ .06 .805

ICL 1.94 .181 .00 .947 .52 .480

ID .32 .580 .01 .929 .02 .885

PEND .20 ¡ .662 .33. ¡ .587 .62 .443

DISP 3.68 .071* .82 j .377 .75 .399

*: ptlO **: p<.O5 ***: p<.O2.

Tabla 11. Valores F con (n1,n2)gradosde libertad,y nivel de significación(p.) parael análisis de los

efectossimples.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO
(SIN Vs CON PULSERA> (SIN vs CON PULSERA>

F(1,18) p. F(1,18> p.

.76 .396 .96 .341

.03 .873 .31 .587

ICC .21 .656 .03 .871

SESGO .54 .470 1.19 .289

ICL .31 .584 .21 .650

.00 .969

.90 .357

.00 .977

*: p<.lO **: ptOS ***: p<.01

102



En las 4 combinacionesde nivelesexperimentales,los sujetosganaronprácticamente

las mismas veces,esdecir, la tasa baseestabaequilibrada.

Unicamentefue significativo el efectoprincipal de los costesen juego,a un nivel de

confianzadel 90%. Los jugadoresqueapostaroncon monedasmostraronunamayorprecisión

generalen susjuicios (menor PP); una mejor calibración por categoríasde juicios (menor

ICC); y una menor dispersión que los que apostaron con fichas.

También los sujetosdel experimento 1 calibraron mejor (en el ICC) cuando apostaban

con dinero que con fichas. Estedatopodríaavalarpartede la hipótesisde Dunn y Wilson

— (1990): cuantomayoresson los costesenjuego,mayor implicación en la tareapor lo que se

analizamáscuidadosamente.A pesarde ello, el SESGOes el mismo,es decir, sobreconfian

de la misma formacon costesaltos que con costesbajos.

En cualquier caso, los resultadosobtenidosvuelven a contradecirlo esperado:el

amuleto no fomenta la ilusión de control ni apostando con fichas, ni con dinero.

Al sugerir, por medio de las instrucciones,que “ya se habíacomprobadoen otros

experimentosel efectode la pulserabiomagnéticasobrelos juegosde azar...”,sepretendía

que el sujeto aceptarala pulseracomo amuleto,esdecir, como instrumentocapazde influir

favorablementeen el resultadodeljuego.Sin embargo,no siemprebastacon informarde algo

paraque setome como cierto.

En consecuencia,de los resultadossederiva que el mero hecho de disponerde un

instrumentodel que se dice que “da buenasuerte” no es suficientecomo paracrearuna

ilusión de control. Es posibleque el que un instrumentosetome como amuletodependa,no

sólo de la información recibidasobreel mismo, sino tambiénde otrasvariablescomo las

condicionesen las que se recibió y la fuentede información,o comola experienciapersonal

con eseinstrumento.
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4. EXPERIMENTO 4: EL EFECTO DE LA COMPETICION

Y DE LOS COSTES EN JUEGO SOBRE LA ILUSION DE CONTROL

Una situación en la que secompitecontraalguien puedeinducir a pensarque es una

situacióndondeintervienela habilidadde cadacual,Por lo tanto, si un sujetose exponea un
juego de puro azardonde compitecontraalguien,su confianzaen ganarvariaráen función

de las característicasdel contrincante. Esta hipótesis fue puesta a prueba en dos

investigaciones:una con estudiantesuniversitarios (Langer, 1975); y otra con jugadores

regulares(Breeny Frank, 1993). En la primera,los sujetosque se enfrentaronanteel rival
r segurode sí mismo apostaronsignificativamentemenosque los que compitieron contrael

rival nervioso.En la segunda,en cambio, las cantidadesapostadasfueron similaresentrelos

quejugaron contrael competidorseguroe inseguro.

Los autores de esta investigación explican los resultados acogiéndosea que la

investigación se realizó en condicionesde laboratorio, con escasavalidez ecológica. Sin

embargo,esta razón no parecedel todo válida por cuanto que la investigaciónde Langer

también se aplicó en un laboratorio.

Sepuedenencontrardiversosmotivosparajustificarla discrepanciaentrelos resultados

hallados,puestoqueexistianalgunasdiferenciasentreambasinvestigaciones.Unadiferencia

—. fue la población de sujetosde dondeseobtuvieronlas muestras(estudiantesuniversitarios

frente a jugadoresregulares).Otra diferenciafundamentalradicó en los distintos costesen

juego.En la investigacióndeLanger(1975),sedisputabancuatrorondas,y antesde cadauna,

el sujeto podía apostarentre O y 25 centavos. Esto es, lo máximo que podía ganar un

e’ estudianteera 1 dólar, en comparacióncon el premio de 500 dólaresque se jugaban en el

estudiode Breeny Frank(1993).
e-

Esta última explicación seríaconcordantecon la hipótesisde Dunny Wílson (1990):

sólo se manifiestala ilusión de control cuandolos costes potencialesdel juego son bajos

porqueel sujeto,al estarpocoimplicado en la tarea,acudea estrategiasinferencialessimples.

En cualquier caso, es aventuradoasegurarque la diferencia entre los hallazgos

encontradospor las dos investigacionessedebeefectivamenteal factorde los costesenjueco.

intentandorecolectarmásdatos dondese manipuleesefactor, se diseñé la siguiente

investigaciónque partede las siguienteshipótesis:

1) Si un jugador compite contra un contrincanteexpertoen un juego de puro azar,

confiará menosen ganarque sí compite contraun inexperto;

2) Esteefectosemanifestarámásclaramente,cuantomayoresseanlos costesen juego
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- 4.1. METODO

4.1.1. Sujetos

Participaron39 estudiantesde Psicología, de las mismas característicasque en los

anterioresexperimentos.La razónde hombresa mujeresfue de 10/29.

4.1.2. Diseño

Diseñofactorial2x2 de medidasindependientes.Se asignaronaleatoriamente10 sujetos

a cadauna de las 4 combinacionesde tratamientos,aunquese perdió un caso por falta de

asistencia.

Variables independientes

1) De la misma forma que en los anterioresexperimentos,se manipuló la variable

entre sujetoscostesenjuego (monetarioso simbólicos).

2) La segundavariableindependienteentresujetosfue la experienciade la bancaen

el juego, con dos niveks:

2.a) Al sujetose le explicabaqueseiba a enfrentara unabancasin apenasexperiencia

en esejuego, o bien;

2.b) Quejugabacontra una bancaexpertaen esejuego.

Como variabledependientesetomó la precisión en los juicios sobrela probabilidad

de ganar, que se analizó a travésde las 7 medidasya comentadas.Cadamedida se calculé

con las 40 jugadasde la partidaporque a cadasujeto se le aplicó una sóla combinaciónde

condicionesexperimentales.El sesgoera la única medida en la que se esperaban encontrar

diferencias.
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4.1.3. Procedimiento

La experimentadora,ciegaa las hipótesisde partida, dio las fichas/monedasal sujeto,

le leyó las instruccionesy el reglamentodel juego(el mismo que el del experimento1) y, a

continuación, le advirtió lo siguiente: “Es importanteque sepasque los dadosno están

trucadosy que yo no tengo apenasexperienciacon estejuego” o, en la otra condición

experimental,“Es importanteque sepasquelos dadosno estántrucadosaunque,eso sí, tengo

bastanteexperienciacon estejuego que ya se lo he pasadoa otros 30 alumnosantesque a

— ti’’.

Paracomprobarsi sehabíalogradomanipularlavariable“experienciade la banca’ de

la formadeseada,sele preguntóal sujetoexperimental,al terminarla partida,si pensabaque

la bancatenía: más,menos,o igual experienciaque él/ella.

4.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Con el fin de comprobarsi la variableindependiente“experienciade la banca”sehabía

manipuladode la formadeseadaa travésde las instrucciones,se analizaronlas respuestasque

dieron los sujetos,al terminarel experimento,a la siguientepregunta: ¿Piensasque la banca

tiene más, menoso igual experienciaque tú?. Los resultadosson los que se resumenen la

tabla 12.

En el grupo en el que se afirmabaquela bancaapenasteníaexperienciacon esejuego

de dados,el 70% de los sujetosrespondieronque pensabanque la bancatenía la misma

experienciaque ellos. Por el contrario,en el grupoal que seinformó de que la bancatenía

bastante experiencia con ese juego, el 63.2%de los sujetosreconocieronquela bancaera más

expertaqueellos. La diferenciaentrelos dosgruposa esterespectoresultóestadísticamente

significativa (x2(2»~10.937l;p<.0O5). Por consiguiente,la operativizaciónde la variable

independiente“experienciade labanca”serealizó adecuadamente,con lo que se continuócon

los siguientesanálisisde datosprevistos.
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Tabla 12. Tablade contingenciaentrelas respuestasque dan los sujetosa la pregunta“¿piensasque
la bancatiene más, igual o menosexperienciaen estejuego de dadosque tú’?” (primera fila de la
tabla)y las instruccionesque se le dan sobresi la bancaesexpertao inexpertaen esejuego (primera
columna).

MAS IGUAL MENOS

BANCA 3 14 3 20
INEXPERTA 15% 70% 15% 51.3%

BANCA 12 3 4 19
EXPERTA 63.2% 15.8% 21.1% 48.7%

15 17 7 39
38.5% 43.6% 17.9% 100%

Tabla 13. Medias y desviacionestipicas de la tasabasey de las variablesdependientesen cadauna
de las 4 combinacionesde niveles experimentales.N es el número de sujetos asignadosa cada
condición.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO

BANCA BANCA BANCA BANCA
INEXPERTA EXPERTA INEXPERTA EXPERTA

TB Media .4450 .4778 .4575 .4825
D.T. .0665 .0723 .081? .0936

PP Media
D.T.

.2104 .1873 .2191 .2047

.0297 .0255 .0559 .0512

WC Media .0425 .0384 .0551 .0484
D.T. .0181 .0196 .0364 .0283

SESGO Media —.0217 .0208 —.0409 ~.0400
D.T. .1205 .0718 .1687 .1057

ICL Media .0135 .0050 .0273 .0117
D.T. .0130 .0091 .0356 .0186

ID Media .0727 .0957 .0762 .0860
D.T. .0288 .0323 .0390 .0300

PENO Media .2097 .2487 .2215 .2242
D.T. .0658 .0687 .1106 .1324

01SF Media .0441 .0434 .0426 .0432
D.T. .0168 .0132 .0306 .0203

N 10 9 10 10
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Tabla ‘i4. Valores de E con (n1 y n2) gTados de libertad,y nivel de significación(p.) parael efecto

principal de la variable “costesenjuego”, parael de la “experienciade la banca”,y parala interacción

entreambas.

EXPERIENCIA INTERACCION

F(1,35)
p

F(1,35) F(l,35)

TB .11 .737 1.29 .264 .02 .879

.89 .352 1.85 .182 .10 .756

ICC 1.75 .194 .39 .534 .02 .880

SESGO .00 .999 2.45 .126 .24 .629

ICL 2.12 .154 2.97 .093 .26 .615

ID .08 .773 2.45 .126 .39 .536

PEND .04 .843 .43 .517 .33 .572

DISP .02 .900 .00 .989 .01 .925

*: p<ilO **: p<.OS ***: p<.Ol

El Indice de Calibracióna laLarga(ICL) de los sujetosque se enfrentarona unabanca

inexpertafue mayor que el de los quejugaroncontrauna bancaexperta(p’c.IO). Esto indica

que, en general, las probabilidadessubjetivas mediasde ganar estabanpeor calibradas(se

alejabanmás de la tasa base)en los sujetosquecompitieron contra una “banca inexperta”.

A pesarde esto, segúnse deriva de la tabla 15, cuandoseparamosa los sujetosque

apostaroncon fichas de los que apostaroncon monedas,en ninguno de los dos gruposse

encontrarondiferenciasrespectoa jugar con una bancaexpertao inexperta.

En esteexper¡mentovuelvena repetirselos resultadosanteriores:el Sesgo-reflejo de

la confianzaen ganar-ha resultadoindiferentea los efectosde los factoresmanipulados.De

nuevo, no se ha logrado provocar una ilusión de control ni apostandodinero, ni apostando

fichas.
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Tabla 15. Valores F con (n1,n2)gradosde libertad,y nivel de significación(p.) parael análisis de los

efectossimples

COSTE SIMBOLICO

(BANCA EXPERTA Vs INEXPERTA>

COSTE MONETARIO

<SANCA EXPERTA Vs INEXPERTA)

F(1,35) p. F( 1,35) p

TB .83 .368 .50 .486

1.28 .265 .56 .458

ICC .08 .779 .31 .580

SESGO .57 .456 2.16 .150

ICL .63 .432 2.56 .118

ID 2.31 .138 .46 .504

PEND .72 .402 .00 .953

DISP .01 .936 .00 .954

*: p<.1O **: ***: p’<.01
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5. DISCUSION GENERAL

Conformea lo esperado,no semostróningún efectodiferencial sobrelas medidasde

discriminación de los juicios de probabilidad (ID y PEND). En todas las condiciones, los

sujetos eran capaces de presagiar cuándo iban a ganar o a perder de la misma forma.

Porotraparte,en varios experimentossehallaronresultadoscon los queno secontaba

apriori, como algún efectosignificativo sobreel ICC, el ICL, o la dispersiónde los juicios

de probabilidad. No obstante,estoshallazgosno resultaronrobustoscuandose promediaron

en un metaanálisisde los 4 experimentos,tal como indica la tabla 16.

Tabla 16. Metaanálisisde los 4 experimentos.Valores Z, y nivel de significación (p.) de dos colas,

paralos efectossimplesde la ilusión de control, promediados entre los experimentos.

ILUSION DE

CON COSTE

CONTROL

SIMBOLICO

ILUSION DE CONTROL

CON COSTEMONETARIO

z p. z p.

TB -1.62 .104 -1.66 .097

0.82 .409 0.20 .841

ICC -0.40 .689 -0.17 .861

SESGO ¡ 0.04 .964 -0.01 .988

ICL 0.16 .873 0.49 .624

ID -1.79 .073 -0.07 .940

PEN’D 0.17 .861 -1.07 .282

DISP 0.15 .881 0.23 .818

*: p<.05 **: p<.OI
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En contra de las hipótesisde partida,no sehalló ningunadiferenciaen la confianza

en ganar (medida a través del SESGO)que manifestabael sujeto cuandomanipulabael

cubilete frente a cuando no lo manipulaba;ni cuando elegía frente a cuandono elegía la

figura a la quejugar; ni cuandojugabacon o sin amuleto; ni cuando se enfrentabaa una

bancaexpertaen esejuegofrentea cuandoapostabacontraunabancainexperta.Estoocurrió

tanto cuandolos sujetoshacíansus apuestascon un costemonetariocomo cuandolas hacían

con un costesimbólico. Es decir, no se descubrióuna ilusión de control en ninguno de los

dos grupos:ni con costesaltos,ni bajos.

Los datosencontradosindican,pues,quela ilusión de control no pareceverseafectada

porlos costesen juego.Ni en la direcciónquesugeríamos,ni en la de Dunny Wilson (1990).

Podríapensarseque estoocurrió porquelas doscondicionescreadassuponíanun coste

parecido para los sujetos. Sin embargo,esto es dificilmente sostenibleya que, las dos

condicionesestabanmás claramentediferenciadasque en la investigaciónde Dunn y Wilson

(1990). En la condiciónde costebajo de los presentesexperimentos,sólo sejugabanfichas.

Y en la condiciónde costealto, se podíaganarbastantemásque en la investigaciónde Dunn

y Wilson, partiendode una cantidadsimilar paraapostar.Los sujetosexperimentaleseran

también estudiantes universitarios no licenciados, para los que es de suponer que el valor del

dinero fuera parecido (a pesarde serpaísesdiferentes>.

Quedapor conoceren qué medidalas variablesmediadorasquesepostulanentre los

costes y la ilusión de control (la implicación en la tarea, y el deseo de ganar) son responsables

de estaasociaciónnula.

En cualquier caso, lo más sorprendentede estasinvestigacioneses que ni siquiera

respaldanlas hipótesisde Langer(1975).La inclusión de los elementospropiosde situaciones

de habilidad en los juegos de azar no hizo que aumentasela confianzaen ganar de los

jugadores.

Es posibleque estos resultadosse debana que cadasujetode nuestrosexperimentos

tuvo quejugar 40 veces,y estimar40 probabilidadessubjetivas.En cambio,en los anteriores

experimentossobre La ilusión de control sólo se pedíaen una ocasiónque se estimarala

confianzaen ganar,o quese apostarauna cantidadde dinero. Tal vez, ante un juegonuevo,

al principio se acudaa respuestasque en anterioresocasionescontrolablessí que resultaron

eficaces. Por esto, la primera vez que se preguntapor la confianza en ganar, la respuesta

estarámás condicionadapor un procesode generalizacióndel aprendizaje.
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Si el juego se repite, puedeque se atiendamás a las contingenciaspropias de esta

nueva situación. Es decir, en este caso prevaleceríael proceso de discriminación del

aprendizaje. Sería una especiede anclaje y ajuste: las probabilidadesse estimarían en

principio en basea un conocimientoprevio en situacionesparecidas(ilusión de control)para

ir, mástarde,ajustándosea las nuevascontingencias.

Se sugiere,entonces,que la discrepanciaentrelos presentesresultadosy los hallados

por Langer (1975) se explica por la interferenciaentre los procesosde generalizacióny

discriminación del aprendizaje. El que un sujeto realice una determinadarespuesta(elegir unos

números, manipular el cubilete, concentrarse, etc.) antes de que comience el juego, puede

deberse,siguiendoa Langer,a que el sujeto estágeneralizandounosrecursosconductuales

que le fueron útiles en otras situacionesdondeesasrespuestassí que estabanasociadasa los

estímulosreforzadores.Poresteprocesode generalizacióndel aprendizaje,se deberíaesperar

que, en los presentesexperimentos,el sujeto hubiera tenido más confianza en ganar al

manipular los dados, elegir la figura, jugar con un amuletoo enfrentarsea una bancasin

experienciaen el juego.

Sin embargo,por el procesode discriminacióndel aprendizaje,puedeque si el sujeto

gana más veces cuando no elige, cuandotira los dadosotra personapor él, o cuandono lleva

la pulsera,aprendauna nuevaasociaciónaunqueseaenteramentecasual.

Esta versión de los hechos es coherente con la explicación de las conductas

supersticiosaspropuesta por Skinner (1948). En concordancia con su teoría del

condicionamientooperante,las conductassupersticiosasse originan tras la aplicación de un

refuerzoaccidental.Si esterefuerzose aplicaa un intervalo fijo y breve(cada15 segundos)

es fácil que se vuelvan a reforzar las siguientes respuestassupersticiosas,por lo que se

consolidarán.

Por el momento,no son más queespeculacionesy se hace necesariala contrastación

experimental de esta hipótesis alternativaa la ilusión de controL Con ese propósito, se

realizaronotros tres experimentossobrela supersticiónen los juegosde azar.
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CAPITULO 5

PARTE EMPIRICA II:

LA SUPERSTICIONEN LOS JUEGOSDE AZAR



INTRODUCCION

El principio fundamentaldel condicionamientooperantees que la ocurrenciade un

reforzadorhacequeaumentela frecuenciade las respuestasa lasquesigue.Tantola respuesta

supersticiosacomo la respuestaoperantesebasan en este principio. ¿Cuáles, entonces,la

diferencia entre estas respuestas?.En los trabajos de laboratorio, el reforzador no es

administradohastaqueno se emitela conductaoperante,que estáclaramenteespecificadapor

el investigadorde antemano.A diferenciade esto, la conductasupersticiosano se requiere

paraaplicar el reforzador.El reforzadorse administracadacierto tiempo (fijo o variable)

independientementede si se ejecutao no la conductasupersticiosa.

Los efectosde ese programade reforzamientoindependientede la respuestafueron

originalmenteinvestigadospor Skinner(1948)en las palomas.Como ya se comentó,Skinner

proporcionócomidaaB palomashambrientassiguiendoun programade tiempo fijo (cada15

segundos).Seisde esaspalomasdesarrollaronconductassupersticiosascomo darvueltassobre

sí, balancearla cabeza,o picotear.

Skinnersugirió que estoocurríaporqueal administrarel primerreforzador,la paloma

se hallabarealizandoalgunaconducta. La comida aumentabala probabilidad de que esa

conductase volviera a emitir. Si se aplicabaun segundoreforzadoren un corto espaciode

tiempo volvía a ocurrir accidentalmentela misma contingencia:a la conductale seguíala

comida,con lo que, de nuevo, aumentaríala probabilidadde la conductasupersticiosa.

Skinner (1948) comienza su articulo afirmando que “decir que un refuerzo es

contingentecon una respuestasólo significa que sigue a la respuesta”(pág.64).Esto es, el

factor esencial del condicionamientoes la contigúidad.Por tanto, el condicionamientose

produceincluso cuando la conductano ha causadoel refuerzo. El organismose comporta

como si hubierauna relación causalcuandoel refuerzosigueinmediatamentea la respuesta.

Las conclusiones de Skinner también han contado con detractores. Staddon y

Simmelhag(1971)extendieronlas ideasde Brown y Jenkins(1968)y de Williams y Williams

(1969) sobre el “automantenimiento”en las palomas.Staddon y Simmelhagpresentaron

comida a las palomas según un programade reforzamiento a tiempo variable (cada 8

segundos como media) y a tiempo fijo (cada 12 segundos).El refuerzo sc aplicaba

independientementede la conductade la paloma. Observaronuna frecuenciaelevadade

picoteo en todos los casos,por lo que pensaronque el picoteo se seleccionaba,entre todas

114



las respuestasposiblesdebido al tipo de refuerzo.La seleccióndel picoteo en respuestaa la

— comidaestababiológicamentedeterminada.El picoteo acompañanaturalmentea la comida:

por estarazón, cuando se anticipa la comida, el picoteo ocurre. El picoteo, entonces,se

explica más fácilmente como respuestacondicionadaa un estimulo por medio del

condicionamiento pauloviano, que como conducta supersticiosa por medio del

condicionamientooperante.

Timberlake y Lucas (1985) expusieronlas palomasa un programade tiempo fijo

dondeadministrabanla comidacada 15 segundos.Tambiénllegarona la conclusiónde que

• la conductaobservada(entrela que,por cierto,no seinclujael picoteo) representabael patrón

tipico de conductasrelacionadascon la alimentaciónen las palomas.

Convienerecordarque entre las diversasconductassupersticiosasque relataSkinner

sólo una de ellases el picoteo “incompleto” de unade ellas. Por lo tanto, y en defensadel

trabajo de Skinnerhay que señalarque seriadificil explicar a través del condicionamiento

clásico por qué una de las palomasdesarrolló la conductade dar dos o tres vueltasen el

sentidode las agujasdel reloj, o por qué otra se balanceaba.No pareceque esasconductas

(que no apareciande una forma evidenteen el periodo de adaptacióna la caja, antesde

aplicar los refuerzos)estén biológicamentedeterminadaspor su relación con la conducta

alimenticia.

Consistentescon las conclusionesde Skinner (1948), son los trabajosde Justicey

Looney (1990) con palomasy de Ono (1987) con humanos.Justice y Looney (1990)

trabajaroncon 7 palomasexpuestasa un programade tiempofijo de 20 segundos.La mayoría

de las palomasno picotearonen ningunaocasión incluso despuésde 55 sesionescon el

programa de reforzamiento. Las conductas que observaron en las palomas eran lo

suficientementedistintivascomo paraque dosobservadoreslas reconocierancon precíston.

• Estospatronesde conductadiferían notablementeentre las palomas.

Por su parte,Ono (1987) expusoa 20 estudiantesuniversitariosa un programade

reforzamientoindependientede la respuestaa tiempofijo (30 segundos)o a tiempo variable

(mediade 60 segundos>.El refuerzoera un punto en un contador,acompañadode unaluz roja

y el sonido de un timbre. Se presentarontres señalesde coloresque no tenían relacióncon

el reforzadorni con las respuestasde los sujetos.Se colocarontres palancas,perono se pidió

a los sujetosque hicieran algo en particular.Tres de los 20 sujetosdesarrollaronconductas

supersticiosasestables:uno dabavarios golpesbrevesa la palancay despuésla apretabamás

115



tiempo; el segundotocabamuchascosasde la cabinaexperimental;el tercero mostrabaun

— sesgode respuesta,denominadosupersticiónsensorial,en relacióncon las señalesde colores

que no eran discriminativas. El resto de los sujetosmostró conductassupersticiosassólo

transitoriamente.

Los siguientes experimentosse basan también en la idea de Skinner de que lo

primordial para que seproduzcaun condicionamientooperantees la contingenciaentre la

respuestay el reforzadoraunqueseaaccidental.

Alloy y Abramson(1979) emplearonun método paraevaluar la contingencia.En su

-procedimiento,similar al de Jenkinsy Ward(1965), los sujetosteníanquedecidir si apretaban

o no un botón en 40 ensayos.Como consecuenciade su respuesta,un estímulo(por ejemplo,

una luz) aparecíao no. De estaforma, el gradode contingenciase puededeterminarpor la

diferenciaentredosprobabilidadescondicionales(Alían, 1980):

Contingencia=p(E/R)~p(E/R*)

donde,

p(EIR) es la probabilidadde que aparezcael estimulodado que el sujetoha apretado

el botón; y

p(E/R7) es la probabilidad de que aparezcael estímulo dado que el sujeto no ha

apretadoel botón.

Consiguientemente,la contingenciase produce cuando esas dos probabilidades

condicionalesson diferentesentresí. Por ejemplo(tomadade Vázquez,1987),unasituación

en la que el estimulo apareceel 50% de las vecesque se aprietael botón, y el 30% de las

vecesqueno seaprieta, tiene un grado de contingenciadel 20% (es decir, la diferenciaentre

dos probabilidadeso porcentajes).

Recientemente,Lópezy Fernández(1995)hanrevisadola literaturasobrela detección

de contingenciasentreacontecimientos.Los primerostrabajosmostrabanuna ciertatorpeza

porpartede los sujetosparadetectarcontingencias(Smedslund,1963; Ward y Jenkíns,1965;

Chapmany Chapman,1969).En ausenciade contingencia,se evidenciabael fenómenode la

correlaciónilusoria. Sin embargo,estudiosmás actualescoincidenen ¡ndicar que cuandosi

existe una contingenciaprogramadalos juicios son más precisos (Alían y Jenkins, 1983;

Chatlosh,Neunabery Wasserman,1985; Neunabery Wasserman,1986; Wasserman,Elek,
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• Chatloshy Baker, 1993). En general,sepuede afirmar que cuandola representaciónde las

variablesesasimétrica,la sensibilidadde los juicios a la contingenciadispuestaesalta(López

y Fernández,1995).

Con esteargumento,es de esperarque si un jugadorganamás cuandono elige los

númerosde una loteríaquecuandolos elige,estoes,cuandose exponea un determinadotipo

de contingencia,aumentarála probabilidadde queno elija los númerosen ocasionesfuturas.

Desdela perspectivacognitiva, tendráuna mayor confianzaen ganarcuandono elige los

númerosque cuandolos elige, en contrade la hipótesisde la ilusión de control.
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1. EXPERIMENTO 5: EL EFECTODE LA PARTICIPACION ACTIVA

Y DE LA CONTINGENCIA SOBRE LA SUPERSTICION

Siguiendo la argumentaciónexpuestaanteriormente,se proponen las siguientes

hipótesis:

1) Si un jugadorgana,al principio, másvecescuandotira él los dadosquecuandootra

personalos tira en su lugar, en sucesivasocasiones,confiará más en ganar cuandosea él

quien tire los dados;

2) Si un jugador gana,al principio, másvecescuandootra personatira los dadosen

su lugarque cuandolos tira él mismo,en sucesivasocasiones,confiarámásen ganarcuando

seala otra personaquien tire los dados.

La primerahipótesissigue la misma dirección que las prediccionesde la ilusión de

control: se confia más cuando separticipa activamente.Sin embargo,la segundahipótesis

sigue la dirección contraria: se confia más cuandono se participaactivamente.Por tanto,

ahora la confianzano dependesólo de que existan elementoscomunesa situacionesde

habilidad, sino de las contingenciasactualescon esoselementos.Los jugadorespueden,asi,

tenerpreferenciasdiferentesentreellos en función de su experienciapersonal.

1.1. METODO

1.1.1. Sujetos

Se seleccionaronlos 10 casosdel experimento1 quehabíanapostadocon dinero. Se

aplicaronlas mismaspruebasa otros 13 alumnosmás, con lo que sumabanun total de 23

sujetosexperimentales.Sin embargo,los casosválidos paraanalizarseredujerona 18. Los

restantescasosse perdieronpor no acomodarsea ninguna de las condicionesde la variable

independiente‘tipo de contingencia’ya que,en las 20 primerasjugadas,ganaronigual al tirar

los dadosellos mismosque al no tirarlos.

Las característicasde los nuevossujetosson las mismasque las comentadasparalos

4 primerosexperimentossobrela ilusión de control, exceptoen lo que se refiere al sexo~ De

los casosválidos, la razón de hombresa mujeresfue de 4/14.
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1.1.2. Diseño

Diseñofactorial 2x2 de medidasrepetidasen el segundofactor.

Variables independientes

1) Se seleccionócomo variableentre sujetosel tipo de contingenciaque seprodujo

en las 20 primerasjugadas.Los sujetosseasignarona unade estasdos condiciones:

la) Contingenciapositiva Si enlas 20 primerasjugadas,ganabamásal tirar los dados

que al no tirarlos.

ib) Contingencianegativa Si en las 20 primerasjugadas,ganabamásal no tirar los

dadosque al tirarlos,

2) Se estableció una segunda variable independiente intrasujetos. Esta fue la

participación activa que tomó dos condiciones:

2.a) Cuandoel propio sujetotiraba los dados;

2.b) Cuandootra personalos tiraba en su lugar;

De forma idénticaa la explicadaparael experimento1, se contrabalancearon¡os dos

nivelesexperimentalesde estavariable intrasujetos.

Como variable dependientesetomó la precisiónen losjuicios sobre la probabilidad

• de gana¡; que se analizó a travésde las 7 medidasya descritas:

1) La puntuaciónde probabilidado puntuaciónde Brier (PP)

— 2) El indice de calibraciónpor categoríasde juicios (ICC);

3) El SESGO;

4) El índice de calibracióna la larga (ICL);

5) El índice de discriminación(ID);

6) La pendiente(PEND) y

7) La dispersión(DISP).
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Se esperabaque la única medidaafectadapor las variables independientesfuera el

SESGO,reflejo de la sobreconfianzao infraconfianzade los sujetos.

Estasmedidassecalcularonsobrelos lO juicios de probabilidademitidos en las 20

últimas jugadas:10 cuandoel propio sujetotirabalos dados,y lO cuandono los tirabaél.

En estas20 últimasjugadas,se midió tambiénla lasabase(TB), o proporciónde veces

que el sujeto ganala jugada,para controlar su influencia sobrelas medidasanteriores.Lo

deseableera encontrar tasasbasesequivalentesen las 4 combinacionesde tratamientos.

Cuandono ocurrió esto,seaplicó un análisisde covarianzapara controlarel efectode esta

variable extrañapor medio del análisis estadísticode los datos.

1.1.3. Procedimiento

Estainvestigaciónse realizó con el mismo procedimientoque el experimento-1sobre

la ilusión de control. La únicadiferenciafue quelos sujetossiemprerealizabansus apuestas

con dinero y no con fichas. Cadauno recibió 500 pesetas(20 monedasde 25 pesetas)para

participaren la prueba.De la mismaformaque en los anterioresexperimentos,se les explicó

que recibirían lo que ganarano perdieranen el juego,al final de la partida.

Las 20 primerasjugadasse emplearonparadeterminarel tipo de contingenciaal que

habíasido sometidoel sujetofortuitamente.En la mitad de esas20 primerasjugadas,el sujeto

tirabalos dados,y en la otramitad, tirabaotrapersonapor él. Si en esas20 primerasjugadas,

el sujeto ganó másvecescuandotiró él mismo los dados,entoncesse asignó a la condición

“contingenciapositiva”. Si ocurrió lo contrario, se incluyó en el grupo de “contingencia

negativa”.Los sujetosque, en las 20 primerasjugadas,ganaronel mismo númerode veces

en una condiciónqueen otraserechazaron,ya queno eransuficientescomoparaformaruna

tercera condición del “tipo de contingencia” (en ese caso, neutra). Además, se hubiera

desequilibradoel diseño, puesto que las otras dos condiciones (contingenciapositiva y

negativa)contabancon un númeroparecidode casos.

Las medidasde las variablesdependientes,así como la tasabasese analizaronsobre

las 20 últimas jugadas. Esto se realizó así porque se esperabaque el aprendizajede las

contingenciasexperimentadasen las primerasjugadas,se reflejaríaen los juicios posteriores

sobrela probabilidadde ganaren una u otra condición. Por este motivo, todas las medidas

dependientesse calcularonsobre lO juicios de probabilidad: 10 en una condición del factor

intrasujetos(cuandotiraba los dados)y ID en la otra (cuandono los tiraba).
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1.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Los porcentajes subjetivos de ganar se redondearon para transformarlos en II

categoríasde probabilidadessubjetivas:0, .1, .2, .3, .4, .5, .6, .7,8, .9 y 1. Con éstas

probabilidadessubjetivas,y con los resultadosde las 20 últimasjugadas(0=pierde,hgana

el sujeto),secalcularonlas medidasdependientesy la tasabase.

Ademásde los análisisde datos que seplanearonparalos 4 experimentossobrela

ilusión de control, se realizaron:

1) En cadacombinación de tratamientos,medidas de las variables dependientes

reuniendolos juicios de probabilidadde todos los sujetos;

2) Curvasde calibraciónparacadacombinaciónde tratamientos;

3) Gráficos de covariación para cada combinación de tratamientos.

Tabla 17. Medias y desviacionestípicas de la tasabasey dc las variablesdependientesen cadauna

de las 4 combinaciones de niveles cxperirncntales. N es cl número de sujetos asignados a cada

CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA

NO TIRA TI RA NO TIRA TI RA

TB Media
D.T.

.4700

.1636
.4800
.1549

.4750
.1669

.3750

.1165

PP Media
D.T.

.1979

.0492
.1931
.0593

.2319

.1296
.2325
.0649

XCC Media
D.T.

.0777
.0426

.0784

.0730
.1235
.1002

.1207

.0686

SESGO Media
D.T.

.0470
.1521

—.0450
.1597

—.0262
.2484

.0750

.2126

ICL Media
D.T.

.0230
.0186

.0250

.0457
.0547
.0988

.0452

.0493

ID Media
D.T.

.1048
.0526

.1133
.0510

.1167
.0522

.1035
.0212

PEND Media
D.T.

.2354

.1860
.2219
.0744

.1778

.1678
.2132
.1463

0152 Media
D.T.

¡ .0394

•i .0287

.0293

.0259
.0218
.0166

.0394

.0259

N 10 10 8 8
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Tabla 18. Valores de F con (n1 y 02) gradosdc libertad, y nivel dc significación(p.) paracl cfccto
principal dela variable“Contingencia’ (positiva-negativa),paraelde la “participaciónactiva”, y para
la interacciónentreambas.

CONTINGENCIA FARTICIPACION INTERACCION

F(1,16) p. F(1,16) It F(1,16)

TE .98 .337 .75 .400 1.12 .306

1.44 .248 .01 .925 .02 .903

ICO 2.81 .113 .00 .950 .01 .922

SESGO .09 .767 .01 .925 4.04 .062*

ICL ¡ 1.31 .269 .06 .811 .14 .718

ID .00 .953 .00 .864 .64 .436

PEND .38 .548 .06 .812 .29 .598

DISP .12 .732 .58 .458 7.86 .013**
p<.1O **: p’c.OS ***: ptOl

Los resultados,mostradosen las tablasanteriores,revelanunainteracciónsignificativa

entre las dos variables independientespara el Sesgo y la Dispersión de los juicios

probabilísticos.Este efecto se refleja más claramenteen las figuras 3a y 3b. La figura 3a

representacómocuandolos sujetosganaronmásal tirar los dadosen las 20 primerasjugadas

(contingenciapositiva), mostraronmásconfianzaen ganaral tirar ellos que al no tirar, en las

20 últimasjugadas.Es más,tal como sugeríanlas hipótesis:en las 20 últimasjugadas,estos

sujetospresentaronsobreconfianza(sesgopositivo) al tirar, e infraconfianza(sesgonegativo)

al no tirar los dados.Inversamente,los sujetossometidosa unacontingencianegativa(en las

primerasjugadas,ganaronmas veces cuando tiraba otra personapor ellos) tuvieron una

sobreconfianzacuandotirabala otrapersonaen su lugar,y unainfraconfianzacuandotiraban

ellos mismoslos dadosen las 20 últimasjugadas.Es decir,la confianzaen ganar,quese tiene

cuandoel sujeto manipulalos dadoso cuandolos manipulaotro en su lugar, dependede la

experienciaanterioren las dos situaciones,

Sin esperarlo,la interacciónentre las dos variablesindependientestambién resultó

estadísticamentesignificativaparalaDispersiónde losjuicios de probabilidad(ver figura 3b).

Los sujetosde la condición“contingenciapositiva” variaron mássusjuicios al tirar los dados

en las 20 últimas jugadas.Por el contrario, los sujetos sometidos a una “contingencia

negativa’ variaron mássusjuicios de probabilidadcuandotiraba otra personapor ellos.
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Fig. 3a. Interacciónentrela contingenciay la participaciónactivasobreel Sesgo.
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Fig. 3b. Interacciónentrela contingenciay la participaciónactivasobrela Dispersión.

Tabla 19. Valorcs F con (n1,n,)gradosde libertad,y nivel de significación(p.) parael análisis de los

efectossimples

CONTINGENCIA NEGATIVA

(TIRA VS NO TIRA)

CONTINGENCIA POSITIVA

(TIRA VS NO TIRA)

E< 1,16> p. E (1, 16> p.

TB .02 .887 1.66 .215

.03 .871 .00 .985

ICC .00 .979 .01 .914

SESGO 2.06 .170 2.00 .177

IGL .01 .927 .17 .687

ID .22 .646 .43 .523

PEND .05 .827 .27 .609

DISE 2.34 .145 5.72 .029”

*: p<.1G **: p<.05 ***: p<.0ú.
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La única diferencia que se encontró entre tirar y no tirar los dados (separando a los

dos grupos de la variable “contingencia”) fue en la medida de Dispersión del grupo

“contingenciapositiva”. Los que ganaron más al tirar que al no tirar en las 20 primeras

tiradas,dispersaronsignificativamentemás(p<.OS) al tirar que al no tirar los dados,en las 20

jugadassiguientes.En la figura 3b, se refleja también esamayor diferencia,entrecuandoel

sujeto tira y no tira los dados, para el grupo “contingencia positiva” que para el grupo

“contingencianegativa”.

Tantoparadibujar las curvasde calibracióncomolos gráficosde covariación,se deben

reunir las probabilidadessubjetivasy los resultadosde las jugadasde todos los sujetosde

cada grupo. Es decir, es como si los sujetosde cadagrupo se hubieranido relevandopara

jugar y estimar las probabilidadesde ganar. Entonces, cada grupo sólo obtendría una

puntuaciónen cadamedidadependiente:lade esemacrosujeto.Esaspuntuacionessonlas que

recogela tabla 20.

Tabla 20. Tasabasey puntuacionesde los 4 macrosujetosen las medidasde precisiónde los juicios

probabilisticos. N es el número de jugadas-juicioscon los que se calcularon las anteriores

puntuaciones.

CONTINGENCIANEGATIVA CONTINGENCIA

NOTIRA TIRA NO TIRA TIRA

TB .4700 .4800 .4750 .3750

.1979 .1931 .2319 .2325

ICC .0251 .0286 .0544 .0465

SESGO .0470 -.0450 -.0262 .0750

ICL .0022 .0020 .0007 .0056

ID .0763 .0851 .0719 .0484

PENO .2610 .2332 .1628 .1920

DISP .0596 .0443 .0564 .0739

N lOO 100 80 80
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Tabla 2ta. Porcentaje
probabilidad subjetiva

de juicios emitidos, y proporción real de ganar (d.)J
de ganar (~

CONTINGENCIA NEGATIVA

NO TIRA

en cada categoria dc

f. Porcent. d.
3 j

Porcent. d.
1

0.0 5 .0000 6 .0000

0.1 9 .2222 8 .2500

0.2 9 .1111 16 .1875

0.3 3 .0000 2 .0000

0.4 7 .4286 14 .2857

0.5 20 .3000 23 .6087

0.6 13 .7692 12 .7500

0.7 19 .7368 14 .9286

0.8 4 .7500 1 1.0000

0.9 0 0

1.0 11 .7273 4 .5000
<N=100> (N=100)

Tabla 21b. Porcentaje de juicios emitidos, y proporción real dc ganar (J) en cada categoría de
j

probabilidad subjetiva de ganar (9.
CONTINGENCIA POSITIVA

NO TIRA TIRA

f. Porcent. d.
a J

Porcent. d.
J

0.0 7.50 .3333 10.00 .1250

0.1 10.00 .5000 11.25 .3333

0.2 7.50 .3333 11.25 .1111

0.3 7.50 .3333 3.75 .0000

0.4 11.25 .1111 11.25 .3333

0.5 21.25 .4118 13.75 .3636

0.6 10.00 .2500 3.75 1.0000

0.7 16.25 .8462 23.75 .5263

0.8 3.75 1.0000 1.25 .0000

0.9 3.75 1.0000 7.50 .6667

1.0 1.25 1.0000 2.50 .5000

(N=80) (N=80)
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Fig. 4.a. Curvasde calibracióncuandolos sujetosdel grupo “contingencianegativa”tiran, y cuando
no tiran los dados.
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El Indice de Calibración por Categorías de Juicios (ICC) se representa gráficamente

como las desviaciones de la curva de calibración respectoa la diagonal 1:1. Si un sujeto

calibra perfectamenteen todas las categoríasde sus probabilidadessubjetivas, su curva de

calibración coincidirá con la diagonal 1:1. Los puntos de la curva de calibración situados por

debajo de la diagonal 1:1 indicarán una sobreconfianza: el sujeto estima una probabilidad de

ganar la jugada mayor que la proporción real de veces que gana. Por el contrario, los puntos

por debajo de la diagonal indican una infraconfianza del sujeto en ganar.

Las doscurvasde calibracióndel grupo “contingencianegativa”(figura 4a) se acercan

más a la diagonal 1:1 que las dos curvasdel grupo “contingenciapositiva” (figura 4b). De

hecho,ya pudimoscomprobarque el efectode la variable“tipo de contingencia~~rozabala

significación estadística en el ICC (F(1,16)=2.B1; pvl 13).

El Indice de Discriminación (ID) también queda plasmado en los gráficos de

calibración. En ellos, la tasa base se dibuja en una línea horizontal, El ID será pésimo cuando

se solape esa la línea horizontal con la curva de calibración. Ese caso se produciría cuando

el sujeto emitieralas probabilidadessubjetivasde ganaraleatoriamente,sin poderdiscriminar

cuándo va a ganar y cuándo va a perder. Entonces, seria de esperarque, a cualquier

probabilidad subjetiva, le correspondiera a la larga una proporción real de ganar igual a la tasa

base. En cambio, si alguien fuera capaz de predecir perfectamente cuándo va a ganar y a

perder, estimaría probabilidades subjetivas mayores de .5 siempre que fuera a ganar, y

menores de .5 siempre que fuera a perder. Por tanto, la curva de calibración para todas las

probabilidades subjetivas mayores de .5 tendría una altura de 1 (proporción real de ganar), y

una altura de O para las menores de .5. Por ello, el ID se calcula como las diferencias entre

cada punto (altura) de la curva de calibración y la altura de la tasa base. Estas diferencias se

elevan al cuadrado y se ponderan por el número de juicios que contiene cada punto de la

curva de calibración. Asi, cuando todos los puntos de la curva de calibración coincidan con

la tasa base, el ID será igual a cero y, como se ha explicado, pésimo. Cuanto mayor sea el

ID, mejor capacidad para predecir cuándo se va a ganar y a perder.

En los anteriores gráficos de calibración no se aprecian diferencias notables entre la

discriminaciónde ninguno de los grupos. Esto vienea confirmar lo que ya sehabíarevelado

numéricamentea través de los análisisde datosrealizadossobreel 1D
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En los gráficos de covariación, el Sesgo se representa por la intersección entre la linea

vertical de la tasa base (~) y la horizontal de la probabilidad subjetiva media (it). Si esa

intersección se sitúa en la misma diagonal 1:1, entonces el sesgo será nulo, ya que la

probabilidad subjetiva media coincidirá con la tasa base. Si la intersección queda por encima

de la diagonal 1:1, el sesgo será positivo, lo que hablará de una sobreconfianza. Por el

contrario,cuandola intersecciónsecoloquepor debajode la diagonal,el sesgoseránegativo:

habrá infraconfianza.

El grupo de sujetos que, en las 20 primeras jugadas, ganaron más cuando tiraban ellos

mismos que cuando tiraba otra persona en su lugar (grupo de “contingencia positiva”)

mostraronunasobreconfianzaal tirar ellosen las 20 jugadassiguientes.Esto se refleja en la

figura 5d, donde la intersección entre las lineas ~ y 1 queda por encima de la diagonal 1:1.

En cambio, este mismo grupo de “contingencia positiva” infraconfió cuando tiraba la otra

persona por ellos en las 20 últimas jugadas (figura 5c). A la inversa, el grupo de sujetos que,

en las 20 primeras jugadas, ganaron más cuando tiraba otra persona en su lugar que cuando

tiraban ellos mismos (grupo de “contingencia negativa”) presentaron una sobreconfianza

cuando tiraba la otra persona en las 20 jugadas siguientes (figura 5a). Sin embargo, al tirar

—~ ellos los dados en las 20 últimas jugadas,sus probabilidadessubjetivas de ganar fueron

menores que la proporción real de veces que ganaban (figura 5b).

En los gráficos de covariación, queda plasmada la Pendiente (una de las medidas de

discriminación), en la pendiente de la recta que une la 1 (probabilidad subjetiva media

— cuando el sujeto pierde) con la 1j7 (probabilidad subjetiva media cuando el sujeto gana).

Cuanto mayor sea la pendiente de esa recta, mejor capacidad de discriminación. En la

discriminación óptima, la recta tendrá una pendiente igual a 1, como la de la diagonal 1:1.

Como se puede observar en los gráficos de covariación anteriores, las pendientes de los 4

gruposson muy parecidas.

En cuanto a la Dispersión de los juicios de probabilidad,éstatambién se muestraen
los gráficos de covariación. Estos gráficos no son más que dos diagramas de barras

enfrentados: el de la izquierda para las probabilidades subjetivas cuando el sujeto pierde la

— jugada; y el de la derecha para las probabilidades subjetivas cuando el sujeto gana. Así pues,

existirá más dispersión cuanto más se alejen las probabilidades subjetivas de su media, es

decir, cuanto mayores sean las varianzas tanto en el gráfico de barras de la izquierda como

en el de la derecha.

En cualquier caso, las diferencias en Dispersión que ya se comentaron (el efecto dc

la interacción entre las dos variables independientes, y la diferencia entre tirar ‘y no tirar para

el grupo “contingencia positiva”) no se aprecian claramente a través de la mera observacion
de estos gráficos.
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2. EXPERIMENTO 6: EL EFECTO DE LA ELECCION

Y DE LA CONTINGENCIA SOBRE LA SUPERSTICION

Partiendo de que la contingencia,causalo casual, es la basedel condicionamiento

operante,se sigueque:

1) Si, al

que cuandono

2) Si, al

más cuando no

principio de sus jugadas, un jugador gana más cuando elige a qué va a apostar

lo elige, en ocasiones futuras, confiará más en ganar cuando pueda elegir;

principio de sus jugadas, gana más cuando no elige que cuando elige, confiará

tenga que elegir en sucesivas jugadas.

2.1. METODO

2.1.1. Sujetos

Se tomaron los 10 casos del experimento 2, sobre la ilusión de control, que habían

apostado con dinero. Se aplicaron las mismas pruebas a otros 13 alumnos distintos. De todos

los casos, 20 fueron válidos, y 3 se perdieron por no acomodarse a ninguna de las condiciones

de la variable independiente“tipo de contingencia” ya que, en las 20 primerasjugadas,

ganaronigual al elegir la figura que al no elegirla. La razón de hombresa mujeres fue de

3/17.
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2.1.2. Diseño

Diseño factorial 2x2 de medidas repetidas en el segundo factor.

Variables independientes

1) El tipo de contingenciaque se produjo en las 20 primeras jugadas. Los sujetos se

asignaron a una de estas dos condiciones:

la) Contingenciapositiva Si en las 20 primeras jugadas, ganaba más al elegir la

figura que al no elegirla;

1 .b) Contingencianegativa Si en las 20 primeras jugadas, ganaba más al no elegir que

al elegir la figura.

2) La variable independiente intrasujetos elecciónde la figura a la que se iba a jugar

tomó dos niveles:

2.a) Cuando el sujeto elegía la figura;

2.b) Cuando el mismo sujeto jugaba a una figura predeterminada por un orden.

Cada cinco jugadas se alternaban las dos condiciones de la variable elección de la

figura. La mitad de los sujetos empezó eligiendo, y la otra mitad empezó sin elegir

Como variable dependiente se tomó la precisión en los juicios sobre la probabilidad

de ganar, que se analizó a través de las 7 medidas conocidas. También se midió la tasa base.

Todas estas medidas se calcularon sobre los 10 juicios de probabilidad emitidos en las 20

últimas jugadas: 10 cuando el sujeto podía elegir, y 10 cuando no elegia.
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2.1.3. Procedimiento

En este experimento se empleó el mismo procedimiento que el que se aplicó a los

sujetosque jugaron con dinero en el experimento2 (elección)sobrela ilusión de control.

Recordemos que el juego variaba ligeramente respecto a los restantes experimentos. Antes de

empezar cada jugada, el sujeto elige la figura a la que se va a jugar. La banca tira los dados

una vez; el sujeto apuesta, y tira los dados. Gana el que más figuras, de las que eligió el

sujeto, obtenga(incluidos los comodines).En otras 5 jugadasseguidas,en cambio,se juega

al que obtengamásK, Q, J, Rojos y Negros por orden consecutivo.

Las 20 primerasjugadasse emplearonparadeterminarel tipo de contingenciaal que

habíasido sometidoel sujetofortuitamente.Sí en esas20 primerasjugadas,el sujetoganó

másvecescuandoeligió la figura a la quejugar que cuandono la eligió, entoncesseasignó

a la condición “contingencia positiva”. Si ocurrió lo contrario, se incluyó en el grupo de

“contingencianegativa”. Los sujetos que, en las 20 primerasjugadas,ganaron el mismo

númerode vecesen unacondiciónqueen otra se rechazaron.
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Fig. 6a. Interacciónentrela Contingencia(positiva o negativa)y la “Elección de la figura” para la
Puntuación de Probabilidad (PP).

La figura 6a refleja el efecto de la interacción entre las dos variables independientes

sobre la Puntuación de Probabilidad. Así, la precisión de los juicios probabilísticos resultó

mejor cuando los sujetos del grupo “contingencia negativa” no elegian la figura que cuando

si la elegian. Por contra, los sujetos del grupo “contingencia positiva” precisaron mejor sus

probabilidades subjetivas al no elegir la figura.

En cuanto al Sesgo, en los 4 grupos experimentales se halló una sobreconfianza: las

probabilidades subjetivas de ganar fueron mayores que la proporción real de veces que los

sujetos ganaban. Sin embargo, no todos los grupos sobreconfiaron con la misma intensidad

sino que se produjo un efecto de interacción. Este efecto se plasma en el cruce de lineas de

la figura 6b. En ella se puede observar cómo los sujetos que en las 20 primeras jugadas

ganaron más al elegir la figura (contingencia positiva) sobreconfiaron más en las 20 jugadas

siguientes al elegir que al no elegir. En el grupo “contingencia negativa ocurrió precisamente

lo conirario.
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2.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 22. Medias y desviacionestípicasde la tasa basey de las variablesdependientesen cadauna

de las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el número de sujetos asignados a cada

condición.

CONTINGENCIA NEGATIVA

TB Media .3545 .3273 .3444 .3444
D.T. .1293 .1104 .1130 .1509

PP Media .2561 .1998 .2188 .2562
D.T. .0754 .0727 .0879 .1122

ICC Media .1332 .1068 .1097 .1438
D.T. .0770 .0502 .0806 .1052

SESGOMedia • .2155 .1545 .1722 .2244
D.T. .1417 .1708 .1272 .1571

IOL Media .0647 .0504 .0440 .0723
D.T. .0595 .0491 .0424 .0788

ID Media .0907 .1161 .1054 .0931
D.T. .0474 .0712 .0588 ¡ .0767

FEliU Media .1861 .2755 .2191 ¡ .1809
D.T. .1311 .1593 .1956 .1691

DIS? Media .0455 .0332 .0412 .0432
D.T. .0369 .0324 .0234 .0236

>7 11 11 9 9

Tabla 23. Valores de F con (n~ y n2) grados de libertad, y nivel de significación (p.) para el efecto
principal de la variable “contingencia”, para el de la “elección de la figura”, y para la interacción entre
ambas.

CONTINGENCIA ELECCION INTERACCION

F(1,18) p. F(1,i8) p. F(1,18> p.

72 .01 .929 .11 .744 .11 .744

.09 .770 .18 .677 4.45 .049”

ICC .06 .812 .03 .861 1.94 .181

SESGO .05 .828 .02 .888 3.45 .080*

ICL .00 .978 .26 .616 2.40 .138

ID .03 .868 .18 .674 1.51 .235

PEND .36 .556 .24 .631 1.48 .239

DISP .07 .794 .39 .540 .75 .398

**: p<.O5 ***: p<.Ol
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La tabla 24 indica que sólo seprodujerondiferenciasess¿adísticamentesignificativas

(p<.IO) entreelegir y no elegir, en la Puntuaciónde Probabilidaddel grupo “contingencia

negativa”. De nuevo, podemosvolver a La figura 6a en la que los dos puntos(elegir y no

elegir) del grupo “contingencia negativa” están más separados entre sí quelos dos puntosdel

grupo “contingencia positiva”. En cualquier caso, debíamos recurrir al análisis de los datos

para descubrir la significación estadística de esas diferencias por pares.

Las puntuaciones necesariasparatrazar las curvasde calibración y los gráficos de

covaríación son las que aparecen en la tabla 25. Esas medidas se calcularon reuniendo todos

los juicios de probabilidad y los resultados de las jugadas de todos los sujetos de cada grupo.

Esto es, como si en cada grupo hubiera participado un único macrosujeto.

Tabla 25. Tasa base y puntuaciones de los 4 macrosujetos en las medidas de precisión de los juicios

probabílísticos. N es el número de jugadas-juicioscon los que se calcularon las anteriores

puntuaciones.

CONTINGENCIANEGATIVA CONTINGENCIA

NO ELIGE ELIGE NOELIGE ELIGE

TB .3545 .3273 .3444 .3444

rr .2561 .1998 .2188 .2562

ICC .0761 .0557 .0456 .0704

SESGO .2154 .1545 .1722 .2244

ICL .0464 .0239 .0297 .0504

ID .0489 .0761 .0526 .0400

PEND .2610 .2665 .2452 .2049

DISP .0847 .0575 .0605 .0631

N 110 110 90 90
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Hg. 6b. Efecto de la interacción entre la Contingencia (positiva o negativa) y la “Elección de la

figura” para la medida del Sesgo,

Tabla 24. Valores F con (n1,n2) grados de libertad, y nivel de significación (p.) para el análisis de los

efectossimples.
CONTINGENCIA NEGATIVA

(ELIGE VS NO ELIGE)

CONTINGENCIA POSITIVA

(ELIGE Vs NO ELIGE>

F(1,18> p. F(1, 18) p.

TE .24 .627 .00 1.000

TÉ 3.57 .075k 1.29 .270

ICC .82 .377 1.12 .304

SESGO 2.22 .153 1.34 .263

ICL .60 .448 1.93 .182

ID 1.52 .233 .29 .596

PEND 1.62 .220 .24 .629

DIS? 1.23 .281 .03 .873

*: p<.ÍO **: p<.O5 p<.O1
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Tabla 26a. Porcentaje de juicios emitidos, y proporción real de ganar (~) en cada categoría de
probabilidad subjetiva de ganar (fa).

CONTINGENCIA NEGATIVA

NO ELIGE ELIGEf Porcent. y

3

Porcerit. y

3

¡

0.0 1.8 .0000 2.7 .0000

0.1 9.1 .0000 6.4 .0000

0.2 13.6 .i333 18.2 .1500

0.3 5.5 .3333 8.2 .0000

0.4 5.5 .0000 9.1 .1000

0.5 16.4 .3889 20 .5000

0.6 0.9 .0000 4.5 .0000

0.7 15.5 .5882 16.4 .5000

0.8 8.2 .3333 • 3.6 1.0000

0.9 1.8 .5000 1.8 1.0000

1.0 21.8 .5833 9.1 .6000
<N=110> (N110>

Tabla 26b. Porcentaje de juicios emitidos, y proporción real de ganar (~j) en cada categoría de
probabilidadsubjetivade ganar(Q.

CONTINGENCIA POSITIVA

NO ELIGE ELIGE

f Porcent. y
3

Porcent. ff7
3

0.0 7.8 .0000 5.6 .0000

0.1 3.3 .0000 1.1 .0000

0.2 12.2 .0909 11.1 .1000

0.3 0 —--—— 3.3 .0000

0.4 5.6 .2000 3.3 .3333

0.5 32.2 .3448 23.3 .2857

0.6 3.3 .0000 7.8 .5714

0.7 16.7 .5333 22.2 .3500

0.8 8.9 .6250 8.9 .6250

0.9 2.2 1.0000 1.1 1.0000

1.0 7.8 .5714 12.2 .5455

(Nr9O> (N=90)

140



Con la meraobservaciónde las figuras 7a y 7b, seríadificil precisar,en cadagráfico,

cuál de las dos curvasse acercamása la diagonal1:1. De hecho,las diferenciasentreelegir

y no elegir en el ICC no se mostraron estadisticamentesignificativas ni para el grupo

“contingencia negativa” ni para el grupo “contingencia positiva”.

Aparentemente, tampoco resulta obvio si una de tas dos curvas de calibración (tanto

en la figura 7a como en la 7b) se aleja más que la otra de la tasa base (a). Esto es coherente

con los resultados de la tabla 26a en los que no se observaron diferencias al elegir y no elegir

(separando a los dos grupos de “contingencia”) en el Indice de Discriminación (ID).

Por otro lado, en los cuatrográficos de covariación,la intersecciónentrela línea de

la tasa base (~) y la probabilidadsubjetivamedia(it) aparecepor encimade la diagonal 1:1,

lo que suponeuna sobreconfianzaen todos los grupos. No obstante, si consideramos

únicamente los gráficos del grupo “contingencia negativa”, podemos apreciar que la

sobreconfianza de los sujetoscuandono eligen(figura Sa) esmayorquecuandoeligen (figura

8b). Inversamente, en los gráficos del grupo “contingencia positiva” se dibuja una mayor

sobreconfianzaa] elegir (figura 8d) que al no elegir (figura Sc).

Lapendientede la recta que une la 1 con la 1 esmuy similar en los cuatrográficos

de covariación, de lo que se deduce que la discriminación entre ganar y perder es

prácticamentela misma en todos los grupos.
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Fig. 7.a. Curvas de calibración cuando los sujetos del grupo “contingencianegativa” eligen, y no
eligen la figura.
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Fig. 8w Gráfico dc covariación para el grupo “contingencianegativa”cuando no elige la figura.

Fig. Sb Gráfico dc covariación para cl gnípo “contingcncia ncgativa” cuando elige la figura
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3. EXPERIMENTO 7: EL EFECI?O DE UN AMULETO

Y DE LA CONTINGENCIA SOBRE LA SUPERSTICION

Comoya secomenté,es posiblequeel quesetomeun instrumentocomo un amuleto,

es decir, como capaz de influir favorablemente en un resultado azaroso, dependa (al menos

en parte) de la experiencia anterior en ese sentido. Para corroborar esta idea debería suceder

lo siguiente:

1) Si en las primerasjugadas,un jugadorganamásvecescon un instrumentoquesin

él, en las siguientesjugadas,confiarámásen ganarcuandolo tenga.Esto es, el instrumento

se habrá convertido en un amuleto, que le proporcionará “buena suerte”.

2) Si en las primeras jugadas, un jugador gana menos veces con un instrumento que

sin él, en las siguientesjugadas,confiará más en ganar cuandono lo tenga. Es decir, el

instrumento le “dará mala suerte”.

3.1. METODO

3.1.1. Sujetos

Se conté con los 10 casos del experimento3 (amuleto) que habíanapostadocon

dinero,más otros 13 nuevos,aunquesólo fueron válidos 18 en total. La edadvarié entre20

y 24 años,y la razón de hombresa mujeresfue de 5/13.

3.1.2. Diseño

Diseño factorial 2x2 de medidasrepetidasen el segundofactor.
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Variables independientes

1) El tipo de contingenciaque se produjo en las 20 primeras jugadas. Los sujetos se

asignaron a una de estas dos condiciones:

la) Contingenciapositiva Si en las 20 primeras jugadas, ganaba más al jugar con la

pulsera biomagnética que al jugar sin ella;

ib) ContingencianegativaSi en las 20 primeras jugadas, ganaba más al jugar sin la

pulserabiomagnéticaque al jugar con ella.

2) Se fijó como segunda variable independiente intrasujetos, distinta en cada

experimento la colocación de una pzdsembiomagnética en el brazo, cuyos niveles eran los

siguientes:

2.a) Cuandoel sujetojugabacon la pulserabiomagnéticacolocadaen su brazo

2.b) Cuandoel mismo sujetojugabasin la pulsera.

Estosdos niveles experimentalesse contrabalancearonde la misma forma queen el

experimento-3:ABBA, parala mitad de los sujetos;y BAAB parala otra mitad.

Como variables dependientesse tomaronlas diferentesmedidasde laprecisión en los

juicios sobre la probabilidad de ganar, calculadassobrelos 10 juicios de probabilidadde las

20 últimasjugadas: 10 cuandojugabacon pulsera;y 10 cuandojugabasin ella.
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3.1.3. Procedimiento

El procedimiento es idéntico al descrito en el experimento-3 (amuleto) sobre la ilusión

de control. La única diferencia es que las apuestas se realizaron siempre con dinero, y nunca

con fichas.

Las 20 primeras jugadas se emplearon para determinar el tipo de contingencia al que

había sido sometido el sujeto fortuitamente: “contingencia positiva” si ganó más cuando

llevaba la pulsera; y “contingencia negativa” si ganó más cuando no llevaba la pulsera.

3.2. RESULTADOSY DISCUSION

Tabla 27. Medias y desviaciones típicas de la tasa base y de las variables dependientes en cada una

dc las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el número de sujetos asignados a cada

condición.

CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA

SIN
PULSERA

CON
PULSERA

SIN
PULSERA

CON
PULSERA

TB Media

D.T.

.4556

.1509
.5000
.1000

.4889

.0928
.4778
.1202

PP Media
D.T.

.2022

.0676
.1976
.0541

.2286
.0364

.2168
.0655

ICC Media
D.T.

.1223

.0887
.0838
.0492

.0834

.0636
.1073
.0819

SESGOMedia
D.T.

.0156
.2095

—.0689
.1335

—.0367
.0943

.0322

.1695

IGL Media
D.T.

.0393

.0724
.0206
.0215

.0093

.0221
.0266
.0273

ID Media

D.T.

.1479

.0856
.1273
.0862

.0970

.0565
.1047
.0563

PEND Media

ItT.

.2356

.1756
.1936
.1150

.1202

.0732
.1922
.1847

DISP Media

D.T.

.0272

.0202
.0167
.0095

.0307

.0223
.0299
.0144

>7 9 9 9 9
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Tabla 28. Valores de F con (n1 y n2) grados de libertad, y nivel de significación (p.) para el efecto

principal de la variable “contingencia” (positiva-negativa), para el de la “colocación de una pulsera”,

y para la interacción entre ambas.

CONTINGENCIA PULSERA INTERACCION

F (1, 16) p. F<1,16) p. E (1, 16) p.

TB .03 .870 ¡ .14 .713 .42 .542

1.57 .228 .17 .686 1.60 .861

ICC .08 .781 .12 .730 .15 .152

SESGO .13 .721 .06 .808 .23 .027**

ICL .58 .456 .00 .954 .20 .145

ID 1.42 .251 .18 .674 2.47 .360

PEND 1.21 .288 .12 .729 .30 .201

DISP 1.62 .221 1.32 .267 4.09 .333

*: p<.1O **: ***:

Los resultados, que se muestran en las tablas 27 y 28, indican una interacción

significativa (p=OS)entre las dos variables independientes sobre el Sesgo. Así, los sujetos del

grupo ‘contingencia positiva” sobreconfiaron cuando jugaban con la pulsera, e infraconfiaron

cuando jugaban sin ella. En cambio, a los sujetos del grupo “contingencia negativa” les

ocurrio lo contrario. Este efecto de la interacción queda claramente representado por el cruce

de líneas de la figura 9.
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Fig. 9. Interacción entre la Contingencia y la “colocación de una pulsera” para la medida del Sesgo.

Separando los grupos de contingencia positiva y negativa, únicamente se hallaron

diferencias (p<.lO) entrejugar cony sin pulsera en el Sesgo del grupo “contingencia negativa”

(tabla 29). Esta diferencia se dibuja en la figura 9. En el grupo “contingencianegativa” (a la

izquierda de la figura 9) los puntos correspondientesa jugar con y sin pulsera están

notablementealejadosentre sí. Sin embargo,en el grupo “contingenciapositiva” esosdos

puntos no están tan separados.Tal es así, que esa diferencia no llega a la significación

estadística(pr. 142).
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Tabla 29. Valores F con (n,,n2) grados de libertad, y nivel de significación (p.) para el análisis de los
efectos simples.

CONTINGENCIA NEGATIVA
(CON VS SIN PULSERA)

CONTINGENCIA POSITIVA
(CON VS SIN PULSERA>

F( 1,16) p. F< 1,16> p.

TB .50 .491 .03 .862

-Pr .03 .871 .17 .682

ICC 1.73 .207 .67 .426

SESGO 3.59 .076* 2.39 .142

ICL 1.26 .278 . 1.08 .313

ID .94 .347 .13 .722

PEND .48 .497 ¡~ 1.42 .250

DISP 2.31 .148 ~.01 .915

*: p<.1O **: p<.OS ***: p<.01

Para dibujar las curvas de calibración como los gráficos de covariación, se deben

reunir las probabilidades subjetivas y los resultados de las jugadas de todos los sujetos de

cada grupo. Las puntuaciones de cada macrosujeto están recogidas en la tabla 30.

Tabla 30. lasa base y puntuaciones de los 4 macrosujetos en las medidas dc precisión de los juicios

probab ilisticos.

CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA

SIN
PULSERA

CON
PULSERA

SIN
PULSERA

CON
PULSERA

TB .4556 .5000 .4889 .4778

TÉ .2022 .1976 .2286 .2168

ICC .0084 .0165 .0170 .0126

SESGO .0156 —.0689 —.0367 .0322

IGL .0002 .0047 .0013 .0010

ID .0542 .0689 • .0383 .0454

PEND .2233 .2266 .1291 .1813

nís~ .0524 .0433 .0377 .0485

N 90 90 90 90
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de ganar (?) en cada categoría deTabla 31a. Porcentaje de juicios emitidos, y proporción real
probabilidad subjetiva de ganar (g).

CONTINGENCIA NEGATIVA

SIN PULSERA CON PULSERA

Porcent. y Porcent. y

0.0 3.3 .0000 3.3 .0000

0.1 5.6 .0000 5.6 .0000

0.2 21.1 .2632 23.3 .2381

0.3 3.3 .3333 4.4 .5000

0.4 5,6 .4000 • 11.1 .7000

0.5 28.9 .5385 26.7 .5833

0.6 4.4 .5000 8.9 .5000

0.7 13.3 .5000 10 .7778

0.8 7.8 .7143 1.1 1.0000

0.9 2.2 1.0000 0

1.0 4.4 1.0000 5.6 1.0000

<N=90) <N=90)

Tabla 3 lb. Porcentaje de juicios emitidos, y proporción real de ganar (d) en cada categoría de
probabilidad subjetiva de ganar (fjl.

CONTINGENCIA POSITIVA

SIN PULSERA CON PULSERA

t Porcent. y Porcent. y

0.0 2.2 .0000 1.1 .0000

0.1 5.6 .2000 6.2 .1667

0.2 15.6 .3571 13.3 .3333

0.3 5.6 .2000 7.8 .1429

0.4 13.3 .5000 4.4 .2500

0.5 23.3 .5238 17.8 .5625

0.6 20 .5556 20 .5000

0.7 8.9 .8750 12.2 .5455

0.8 3.3 .3333 11.1 .7000

0.9 2.2 1.0000 3.3 1.0000

1.0 0 2.2 1.0000

(N~90> (N=90)
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Los sujetos del grupo “contingencia negativa” obtuvieron una curva de calibración más

cercana a la diagonal 1:1 al jugar sin pulsera que con ella (figura lOa). Por contra, en el grupo

“contingencia positiva” (figura lOb) la curva mejor calibrada resulté cuando los sujetos

jugaron con pulsera. En cualquiera de los dos casos,las diferenciasson tan levesque se debe

recurrir a la tabla 30 (de las puntuacionesde los 4 macrosujetos)para decidir con más

exactitudqué curvaestámejor calibrada.

Tampocoseapreciaclaramentequécurva seacercamásala líneahorizontalde la tasa

base.Las ligerasdiferenciasen discriminaciónentre los macrosujetosde cadagrupohay que

buscarlasen el Indice de Discriminaciónde la tabla30.

En cuantoa los gráficosde covariación,la intersecciónentrela línea de la tasabase

(3) y la líneade la probabilidadsubjetivamedia(it) se situéen distinto lugar en cadagrupo.

En el grupo “contingencianegativa”,las dos líneasse cruzaronpor encimade la diagonal1:1

cuandolos sujetosjugabansin la pulsera(figura lía), y por debajode la diagonal cuando

jugabancon la pulsera(figura 1 lb). A la inversaocurrió en el grupo “contingenciapositiva”.

De estamanera,se visualizalo queya se comentósobreel efecto de la interacciónde las dos

variablesindependientessobreel Sesgo.

Las pendientesde las rectasqueunen la f¿ con la N parecenalgomáspronunciadas

en el grupo “contingencianegativa” (figuras lía y lib) que en el grupo “contingencia

positiva” (figuras Ile y lid). No obstante,esta diferencia no es lo suficientemente

pronunciadacomoparaalcanzarla significación estadística.

A simplevista,esaúnmásdificil establecerdiferenciasen la dispersiónde los gráficos

de barrasde cadagráfico.Recordemosque tampocosehallarondiferenciassignificativasen

la medida de Dispersiónde los sujetosde cadagrupo experimental.

152



— 41

Fig. tía. Gráfico de covariación para el grupo “contingencia negativa” cuando juega sin pulsera.

Hg. lIb. Gráfico dc covariación para cl grupo “contingencia negativa cuando juega con pulsera.
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Fig. 1 le. Gráfico de covariación para el grupo “contingencia positiva” cuando juega sin pulsera.

Fig lId. Gráfico dc coxariación para cl grupo “contingencia positiva’ cuando juega con pulsera.
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4. DISCUSION GENERAL

Conviene recordar que, en todos los experimentos, se formaron dos grupos de sujetos.

Los que en las 20 primeras jugadas ganaron más al tirar ellos mismos los dados (experimento

5), al elegir la figura a la que jugar (experimento 6), o al jugar con una pulsera biomagnética

(experimento 7) se asignaron al grupo “contingencia positiva”. Los que en las 20 primeras

jugadas ganaron más cuando tiraba los dados otra persona en su lugar, cuando no elegian la

figura a la que jugar, o cuando jugaban sin la pulsera biomagnética se asignaron al grupo

“contingencia negativa”. Los casos en los que ganaron el mismo número de veces en una

condición que en otra se descartaron porque no eran lo suficientemente numerosos como para

formar un tercer grupo de contingencia.

Los resultadoscorroboraronlas hipótesisde las que separtia.En los tresexperimentos

se halló un efectosignificativo (p<.OS)de la interacciónentrelasdosvariablesindependientes

sobre la confianza en ganar (medida a través del Sesgo). Asi, los sujetos del grupo

“contingenciapositiva”, mostraronuna mayor confianzacuandotiraban los dados,cuando

elegíanla figura, o cuandojugabancon la pulserabiomagnética,en las 20 jugadassiguientes.

En cambio, en el grupo de “contingencianegativa” se invertían los términos. Los sujetos

—- confiabanmáscuandotirabalos dadosotrapersonaen su lugar, cuandono elegíanla figura,

o cuandojugabansin la pulsera.

-.Para contrastarnuestraspredicciones,resultabamásadecuadoel análisisde los efectos

simples que el del efecto principal de la interacción. Estos efectos simples no resultaron

estadisticamentesignificativos(p>.OS)en cadaexperimento,lo quesignifica que, analizando

por separadoal grupo “contingenciapositiva” y “contingencianegativa”,no se encontraron

diferenciasentremanipulary no manipularel cubilete; ni entreelegir y no elegir la figura:

ni entrejugar con o sin pulserabiomagnética.

No obstante,los resultadosson muy robustos.Como los datos seguíanlas mismas

— tendencias,un metaanálisisde los tresexperimentos(tabla32) fundamentónuestrassospechas,

corroborandolas dos hipótesisde partidaa un elevadonivel de confianza(95%). El efecto

simple del Sesgoresulté signiflcativo tanto en la condición de contingenciapositiva como

negativa.
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Tabla 32. Metaanálisis de los 3 experimentos. Valores Z, y nivel de significación (p.) de dos colas,

para los efectos simples de la superstición, promediados entre los experimentos.

SUPERSTICIONCON SUPERSTICIONCON

CONTINGENCIANEGATIVA CONTINGENCIAPOSITIVA

z p. z

TB -0.19 844 -0.81 .416

TÉ 1.21 .225 -0.86 .390 ¡

ICC 1.22 .223 0.99 .321

SESGO 2.64 .008 ** 2.27 .023 *

ICL 1.01 .312 1.12 .263

ID -0.41 .682 -0.47 .640

PEND -0.19 .849 0.68 .496

DIS? 2.30 .021 * 1.29 .198

*: p<.O5 **: pKOl

Respecto a las otras medidas de la calibración (el ICC y el ICL) no se plantearon

hipótesis previas, ya que lo único que se esperaba era que la atribución de causalidad se

manifestara en la diferente confianza en ganar (medida a través del Sesgo) de unos grupos

respeéto a otros. Si un grupo sobreconfia, su Sesgo será positivo, y su curva de calibración

se trazará por encima de la diagonal 1<1, Si un grupo infraconfia, su Sesgo será negativo, y

su curva de calibración se dibujará por debajo de la diagonal 1:1. Es posible, que estos dos

gruposdiferentesen la confianzaen ganarobtenganunapuntuaciónequivalenteen eí ICC si

sus curvasse sitúana unadistanciasimilar de la diagonal 1:1, aunqueuna por encima,y otra

por debajo. Pero también es posible que dos grupos diferentes en Sesgo consigan puníuacíones

distintas en el ICC. Lo mismo ocurre con el ICL. Al ser el cuadrado del Sesgo, es posible que

dos grupos con el mismo valor absoluto del Sesgo pero de diferente signo puntúen iguaL en

156



el ICL. Asimismo, dos grupos con distinta puntuación en Sesgo pueden conseguir un ICL

diferente, En cualquier caso, en los tres experimentos no aparecieron diferencias relevantes

entre los grupos experimentales en el ICC, ni en el ICL.

Por otra parte, se esperaba, que las variables independientes no afectasen a la

capacidad de los sujetos para predecir cuándo iban a ganar y a perder la jugada. De hecho,

en todas las combinaciones de tratamientos, las medidas de discriminación de los juicios

probabilisticos (ID y PENO) fueron similares.

Un resultado aislado es el efecto de la interacción de las variables independientes sobre

la Puntuación de Probabilidad (TP) en el experimento 6 (elección). Quizás, este efecto podría

deberse a la contribución del Sesgo en la TÉ.

En cuanto a la dispersión de los juicios probabilísticos, es dificil explicar cualquier

resultado, puesto que aún se desconoce qué variables pueden estar influyendo en esa

dispersión.

En definitiva, a través de estos experimentosse ha podido comprobarcómo la

confianzade los sujetosen una situaciónconcretadependede las contingenciasa las que se

ha sometidoanteriormente.Estavisión de los hechos,no tienepor qué serincompatiblecon

las hipótesisde la ilusión de control. Precisamente,lo que proponeLanger(1975)es quelas

contingenciasaprendidasen las situacionesde habilidadson las que inducena pensarque se

puedecontrolarunasituaciónde azar.No obstante,nuestraversión de los hechosno selimita

al procesode generalización,sino que incluye también el procesode discriminación del

aprendizaje.Laspautasaprendidaspuedenmodificarseantenuevascontingenciasa travésde

un anclaje y ajuste de los juicios probabilísticos.Por consiguiente,los sujetos pueden

estableceruna relación entre sus respuestasy los resultadosincluso opuestaa la que

funcionabapara las situacionesde habilidad.

Deacuerdocon Alloy y Tabachnik(1984),dosson la principalesfuentesinformativas

a la hora de evaluar la relación entre dos acontecimientos.Por un lado, la información

situacional,y, de otro, las expectativaso ideas previasque tengan los sujetossobre dicha

relación. El resultadode la interaccióndependeráde la fiabilidad que los sujetos concedan

a las dos fuentes, del número de contingencias experimentadas anteriormente en una u otra

dirección, y de otros factores que aun son una incógnita.
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Esta interpretación skineriana de la superstición es más abarcativa que la ilusión de

control no sólo porque tiene en cuenta los dos procesos del aprendizaje: generalización y

discriminación. También darla cuenta de la ilusión de predicción al poder incorporar estímulos

discriminativos que indicarían al sujeto cuándo se va a dar o no el estímulo reforzador.

Resumiendolo dicho hastaahora, lo principal para producir un condicionamiento

operanteson las contingenciasque ha experimentadoel sujeto en situacionesparecidaso

idénticas;y con respuestaso estímulosdiscriminativosque antecedena los resultadosdcl

juego.
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CAPiTULO 6

CONCLUSIONES FINALES



Llegados a este punto, conviene que recapitulemos. Comenzamos preguntándonos por

qué alguien se dedicaba a jugar repetidamente, a pesar de que, a la larga, saldría perdiendo

con toda seguridad. Este fenómeno resulta de especial interés en cuanto que transgrede

aparentemente una de las máximas fundamentales de la psicología del aprendizaje: la ley del

efecto.La propiapsicologíadel aprendizajeresuelveestaparadojaatendiendoal programade

reforzamientointermitentequeprovocauna respuestade juego muy resistentea la extincion.

Una vez creado el hábito, los estímulos internos y externosque se encuentranen los

ambientesde juego secondicionana la respuestade activaciónfisiológica que exigejugar.

El modelo de Sharpe y Tarrier (1993) integraba las anteriores explicaciones

conductistas,añadiendo un factor de vulnerabilidad.No todas las personasque se han

expuesto al juego, tienen la misma probabilidad de seguir jugando. Dependeráde las

estrategiasde autocontrolquehayanadquiridopor el aprendizajeo/y por unapredisposición

biológica. Entre las estrategiasde autocontrolque proponenestos autoresse encuentranla

habilidadparacontrolar la activacióndel sistemanerviosoautónomo,y pararacionalizarlas

cognicionesinadecuadas.En el siguiente capitulo, se abordó el estudio de esasdiferentes

cognicioneserróneasen relacióncon los juegos de azar.

El jugadorno sólo piensaque puedecontrolarel azar.Tambiéncreepoderpredecirlo

conociendolas rachasanteriores.Lo curioso es que si un jugadorse basaen la falaciadel

jugador-tipo1, pensaráque despuésde varios rojos esmásprobableque salgaun negro; si

otro jugadoraplica la falaciadel jugador-tipo II, apostaráal rojo creyendoque la ruleta está

sesgada.Uno de ellos perderá. A la larga, los dos por no comprenderla independencia

estadística.

Otros sesgos cognitivos atacan al jugador haciéndole valorar los resultados

inadecuadamenteal fijarse más en las vecesque ganaque en las que pierde.Así, de una u

otra forma, los errorescognitivos que se repasaroncoincidíanen una cosa, y es que todos

fomentan la confianzaen ganar. Pero posiblemente,el sesgocognitivo que más pesaen el

jugador es la atribución de los premios a sus propias destrezaso a su suertepersonal.En

palabrasde Nietzsche,“ningún vencedorcreeen el azar”. Estailusión decontrol se manifiesta

cuando se gana, pero cuandose pierde, cl resultadose atribuyea otros factoresexternos.

El efecto de la ilusión de control fue explicado por Langer (1975) corno una

generalización de las pautas de aprendizaje desde las situaciones controlables a las situaciones

de puro azar. Se podría considerar, entonces, como el fenómeno ívverso a la indefensión
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aprendida. Según esta autora, la confusión entre las situaciones de habilidad y las de azar se

provoca cuando comparten elementos comunes: la posibilidad de elegir y de competir; la

participación activa y pasiva; y la familiaridad con los estímulos y las respuestas. En sus

— investigaciones, cada uno de estos elementos resultó decisivo para estimular la ilusión de

control. Por ejemplo, cuando en un juego de azar se posibilitaba la elección del boleto de la

lotería, el jugador confiaba más en ganar que cuando no podía elegir a qué apostar.

Dunn y Wilson (1990) postularon que la ilusión de control únicamente aparecía cuando

los sujetos no estaban realmente implicados en la tarea, y la resolvían mediante estrategias

inferenciales simples. Explicaban los resultados de Langer argumentando que los costes en

juego eran muy bajos (lo máximo que se podía perder era un dólar), y que, en esas

circunstancias,los sujetosno se implicabanen la tarea,por lo quecaíanen el error cognitivo.

Con esta idea, realizaron un experimento en el que corroboraron que la ilusión de control se

producía con costes relativamente bajos en juego, pero no con costes más altos.

Nos parecía, sin embargo, que esta idea contradecía la observación asistemática de la

ilusión de control en ambientes naturales. Las promesas y encomendaciones se producen,

generalmente, con el fin de resolver graves problemas incontrolables. Esto es, cuando nos

enfrentamos a una situación incontrolable cuyos resultados son de alguna manera relevantes

es cuando más necesitamos creer que podemos controlar la situación. Esta idea apoyaría el

valor adaptativo de la ilusión de control como medida preventiva de la indefensión aprendida

(Matute, 1994), además de ser consonante con el sesgo del espejismo cognitivo: se espera

encontrar lo que se desea encontrar. Por tanto, ante mayores costes en juego; se confiará más

en ganar puesto que se desea mas.

Los cuatroprimerosexperimentostenían como propósito replicar las investigaciones

de Dunn y Wilson (1990) partiendo de la hipótesis contraria: la ilusión de control se

manifestaráen mayor medida cuantomayoresseanlos costesen juego,

Ninguno de los experimentoscorroboróla hipótesisprincipal. El efecto de la ilusión

de control no aumentabacon costesmás altos. Es más,no seprovocó ilusión de control ni

— con costesaltosni bajos,a pesarde queseintrodujeronen el juego elementospropios de las

situacionesde habilidad Por consiguiente,ni se corroboraronnuestrashipótesis.ni las de

Dunn ‘y Wilson (1990), ni tampoco las de Langer (1975) para mayor sorpresa

Los resultadosse intentaronexplicar atendiendoa las diferenciasentre los métodos

empleadosen cadainvestigación.En los estudiosanterioressobrela ilusión de control, los

161



jugadoressólo apostabano/y estimabansu confianzaen ganaren unaocasión,mientrasque

en nuestrosexperimentoscadasujeto jugabacuarentaveces.Esto se planedde esta manera

porquese prefirió un diseñode medidasrepetidas,y porquese necesitabanmúltiplesjuicios

de probabilidadparacalcularlas variablesdependientes.

Con esaintención,sehabíacreadounade las situacionestípicasparaque los sujetosvaloren

la contingenciao covariaciónentre dos variables.En esassituaciones,la información que

recibeel sujetosepresentaresumidamenteen forma de tablas2x2 querecogenlas frecuencias

condicionales(“situación descrita”, Shanks, 1991), o a lo largo de diferentes ensayos

(“situación experiencial”,Shanks,1991).

Tabla33. Ejemplo de unatablade contingencia2x2 paraunasituacióndescrita,dondeA, B,

C, y D son las frecuenciascondicionales.

Variable Y

Gana Pierde

Variable X Presente

(respuesta)

Ausente

A B

C D

En nuestrasinvestigacionessobrela ilusión de control,se habíaexpuestoa los sujetos

a una situaciónexperiencialen la que, como en condicionesnaturalesde juego,se inferian

relacionesentrevariablesa partir de unainformaciónlimitada y secuencial.Tal vez,entonces,

la confianzaen ganar dependíade la experienciade cadasujeto adquirida en esta nueva

situación a lo largo de las jugadas.Esta interpretaciónera coherentecon la hipótesis de

Skinner (1948) sobre la adquisición de la conductasupersticiosa;lo principal para que se

produzcaun condicionamientooperantees la contingenciaaunqueéstase hayaproducidode

una manerafortuita.
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La contingencia se ha definido (Alloy y Abramson, 1979) como una situación en la

que la probabilidad de que el estímulo aparezca cuando el sujeto emite una respuesta, es

diferente a la probabilidad de que el estímulo aparezca cuando el sujeto no emite la respuesta.

Matemáticamente, se puede representar como la diferencia entre dos probabilidades

condicionales:

p(E/R) !=,p(E/R*)

Por ello, era fácil formar dos grupossegúnla contingenciarecibida.Por ejemplo,en

uno de los experimentossi el sujetoganabamás en lasveinteprimerasjugadascuando,tiraba

él mismo los dadosque cuandolos tiraba otra personaen su lugar, seasignabaal grupode

contingencia “positiva”. Si ocurria lo contrario, se asignabaal grupo de contingencia

“negativa

Lo que se halló fue que, en las últimas jugadas, los sujetos confiaban más en ganar

cuando tiraban los dados si pertenecían al grupo de contingencia “positiva”; y a la inversa,

el grupo expuestoaccidentalmentea una contingencia“negativa” confiabamás en ganar

cuandodejabalos dadosen manosde otrapersona.Por tanto, la contingenciarecibidaeralo

quedecidíael que alguienconfiaramásen ganaren unasituaciónu otra, inclusoaunquefuera

contrariaa la que favorecíauna ilusión de control.

Esta interpretaciónde los hechosno es incompatible con las hipótesis de Langer

(1975),pero si que es másglobal. En otraspalabras,lo quesugiereLangeres que cuandoun

organismoseha expuestoa una situacióncontrolable,dondelos refuerzoserancontingentes

a unas determinadasrespuestas,estas respuestasse seguirán emitiendo en situaciones

parecidasaunqueincontrolables.Por consiguiente,también se proponeque existió en algún

momentouna contingenciaque se ha generalizado.

En definitiva, sepropone-de acuerdocon Alloy y Tabachnik(1984)-queparaevaluar

la relaciónentredosacontecimientosse toma información de dos fuentes: las ideasprevias,

y la informaciónsituacional.Las ideaspreviasestaríanmáscondicionadaspor la ilusión de

control, esto es, por la generalizaciónal juego de las contingenciasaprendidasen las

situacionesde habilidad. Los juicios se irían ajustandocon la información situacional

experimentada a lo largo de las jugada&

En suma, son muchos los pensamientos irracionales que dominan al jugador No

obstante, pocos son los intentos de incorporar la reestructuración cognitíva a la terapia del

juego patológico. González (1 ~92) revisó los trabajos sobre los tratamientos aplicados a dicha
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patología. Descubrió que la mayor parte de los programas de tratamiento, están orientados

hacia el consejo profesional, las psicoterapias grupales, y fundamentalmente, a la asistencia

a grupos de autoayuda como Jugadores Anónimos.

Desde otro abordaje terapéutico, la modificación de conducta propuso, en un principio,

técnicas de tipo aversivo (Barker y Miller, 1968), actualmente en desuso. Más adelante, se dio

paso a la desensibilización imaginada y relajación (McConaghy y cols., 1983). También se

han empleandotécnicasde exposiciónen vivo con prevenciónde respuesta,y de control de

estímulos,de forma independientey conjunta, obteniendoesta última modalidadresultados

bastanteaceptables(Grenbergy Rankin, 1982).El control de estímulospretendeque el sujeto

evite las situacionesasociadasal juego. Para ello, se intentaráque el jugador no maneje

dinero (con laayudade un colaborador,que sueleserun familiar), queno acudaa los lugares

de juego (autoprohibiéndosela entradaen los casinosy bingos), etc. La exposiciónen vivo

con prevenciónde respuestaexponesistemáticamentea los jugadoresa la situacióndejuego,

pero sin permitirlesjugar. Se pretende,así, que la respuestade activación provocadapor el

malestarque se produce al quererjugar y no poderse vaya extinguiendopaulatinamente.

Teniendo en mente el modelo cognitivo-conductualde Sharpe y Tarrier (1993) del que

partíamos,por medio de estaterapiaseaprenderíauna de las estrategiasde autocontrol:el

control de la activación del sistemanerviosoautónomo. Sin embargo,éstano era la única

estrategiade autocontrol.Con el fin de atacarel problemapor sus distintos frentes, será

necesarioque el jugador también aprendaa controlar las cognicionesinadecuadasque le

incitan ajugar. Paraello, y tal comorecomiendaVázquez(1987)en relacióncon la terapia

antidepresiva,seráconvenienteincorporarlos métodosmásindicadosparacorregirlos juicios

probabilisticossesgados(Fischhoff, 1982; Kahnemany Tversky, 1982).

Algunos programasterapéuticosya emplean un paquete de técnicas cognitivo-

conductualesaplicadas individual y grupalmente.Esto que puede resultar enormemente

beneficiosoen la prácticaclínica, dificulta la investigaciónde los componentesactivosde los

tratamientosdel juegopatológico (Allcock, 1986). Así pues,se sugiereuna linea futura de

investigaciónque trate de identificar y compararlos componentesactivosde las diferentes

técnicasterapéuticas,incluyendo una en la que se reestructurenlas cognicionesirracionales

sobre el juego

El efecto de la reestructuración cognítiva en la conducta de juego fue evaluado por

Ladouceur y otros autores (1989). Tomaron a cuatro hombres que jugaban al menos una vez
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a la semana al video-póker, sin responder a los criterios diagnósticos del DSM-Ifl-R. Con un

diseño experimental de caso único, las verbalizaciones irracionales disminuían mientras que

aumentaban las racionales durante el tratamiento. Un seguimiento de los jugadores mostró

que estosresultadossemanteníana los tres mesesde la intervención.Respectoa la frecuencia

de juego, en tres sujetosdisminuyó duranteel tratamiento.En el seguimiento,dos de ellos

dejaronde jugar; el tercerojugabamenos;y el cuartojugabamásque en la línea base.

Por último, insistimos en la necesidadde una mayor investigaciónen la eficacia y

eficienciadiferencial de los distintoscomponentesterapéuticosimplicados en el tratamiento

y la prevención del juego patológico. Este último aspecto,la profilaxis, ha recibido una

atenciónminúscula,y suponemosque es precisamenteahí donde se puedenencontrar los

resultadosmás esperanzadores.El autocontrolde las ideasirracionalessobreel juegosurtirá

un mayor efecto si se adquiere esa destrezaantes de que el juego se convierta en un

problema.

Advirtamos, pues, a los jugadores que “sólo en el juego, y nada más que en el juego,

nada depende de nada”. Claro está, que esta sentencia la escribió el propio Dostoievski que,

consciente de lo que decía, seguía jugando irracionalmente a pesar de sus esfuerzos por

dejarlo:

“¡Mañana, mañana se termina todo!”.
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ANEXO 1

ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS DE LAS VARIABLES DEPENDENTES



Tabla 34. EXPERIMENTO 1. Estadísticos descriptivos de la lasa base y dc las 7 variables

dependientes cuando el sujeto tira los dados, y cuando los tira otra persona por él. N es el número de

sujetos que puntuaron en cada medida.

cuando el sujeto NO TIRA ios dados

TE PP icc SESGO iCL ID PEND D151’

Media .4475 .2144 .1815 .0483 .022i .1037 .1940 .0347

Media,n .4500 .2073 .1356 .0025 .0030 .0996 .i400 .03i9

Media ajusiadaal 5% .4472 .2070 .i672 .0347 .Oii4 .1036 .l9ii .0338

Error EsiM,dar .0250 .0174 .0308 .0323 .0117 .0i07 .0290 .0042

Desviación Típica .iii8 .0776 .1379 .i443 .0524 .0476 .i296 .0i89

Mínimo .2500 .iO9i .0152 .1450 .0000 .0214 .OiOO .01i6

Máximo .6500 .4531 .6047 .4875 .2377 .1875 .4300 .0740

Rango .4000 .3440 .5894 .6325 .2377 .i661 .4200 .0624

Rangointercuartílico .1750 .0900 .2051 2125 .0279 .0649 2000 .0240

Asinaetria -0249 1,4118 1.6186 i.53ii 4.0189 .0567 .3462 .9280

Loor Típico de la Asimetría .5121 .5121 .5121 .5121 .5121 .5121 .5i21 .5121

curtosis -.7374 3.7012 3.4308 3.3i79 17.i079 .,4732 .8614 -.0638

Error Típico de la curtosís .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 9924 9924 .9924

N = 20

cundoci sujetoTIRA los dados

TE PP icc SESGO ICL ID PEND Di5P

Media 4350 .2i38 .1389 0429 .0231 .0870 .2075 .0405

Mediana .4250 .i983 ilSí .0425 .0050 0751 .1800 .0370

Media ajuslada al 5% .4361 .2052 .1351 .0345 .0i32 .0858 .2050 .0396

Error E,síándar .0233 .015(1 .0175 .0335 .0114 .0103 .0261 .0044

i)csviaciún Típica .1040 .0670 .0784 .1497 .0509 .0460 .1169 .0198

Mínimo .2500 .1436 .0245 -.2370 .0000 .0076 .0300 .0112
A- Máximo .6000 .4375 .3221 .4750 .2256 .1869 4300 .0859

Rango .3500 .2939 .2976 .7120 .2256 .1793 .4000 .0746

RangoIntcrctiarttl;úo .1500 .0818 .1088 .1294 .9191 .0780 .1350 .0275

Asiínelria -.0226 2.0347 .8166 .7880 3.6605 .4697 .7014 .1880

Error Tijoo ¡Sc la Asi!nctría .5121 .5121 .5121 .5121 .5121 .5121 .5121 5121

([virosis .1 4873 52761 .1042 3.2217 14.596? ..39211 -.2355 722

Error i~ipvo d~ la Curtosis .9924 .9)24 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 9924
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Tabla 35. EXPERIMENTO 2. Estadísticos descriptivos de la tasa base y de las 7 variables

dependientes cuando el sujeto elige y no elige la figura a la que jugar. >4 es el número de sujetos que

puntuaron en cada medida.

Cuando NO ELIGE la figura

TB PP icc SESGO iGL ID PEND DI5P

Media .4050 .2493 .0960 .1679 .0561 .0798 .1588 .0272

Mediana .4000 .2298 .0808 .2325 .0541 .0817 .1160 .0206

Media ajustada al 5% .4000 .2427 .0929 .i74i .0505 .0770 .15=7 .0257

Error Estándar .0248 .0168 .0133 .0383 .0125 .0095 .0302 .0169

Desviación Típica liii .0751 .0595 .1715 .0559 .0425 .1350 .0756

Mínimo .2000 .1512 .0050 -.2375 .0000 .0100 -.0730 -.0915

Máximo .7000 .4656 .2420 .4625 .2139 .2000 .4292 .1739

Rango .5000 .3144 .2370 .7000 .2139 .1900 .5022 .2654

RangoIntercuartílico .1000 .0855 .0785 .2406 .0617 .0338 .1575 .1326

Asimeúía .8521 1.3553 .8313 -.5809 1.4844 1.0244 .7973 .2337

Error Típico de la Asimetría .5121 .5121 .5121 .5121 5121 .5121 .5121 .5121

Cunosis 1.5483 2.3149 .5934 .2744 2.3747 2.3338 .2174 -.8039

Error Típico de la cudosis .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924

N 20

Cuando ELIGE la figura

TB PP íCC SESGO IGL II) PEND DI5P

Media .3600 .2470 .1018 .1849 .0510 .0820 .1430 .0308

Mediana .3000 .2322 .0704 .2050 .0420 .0744 .1463 0162

Media ajustadaal 5% .3556 .2459 .0994 .1839 .0446 .0804 .1418 1301

Error Está~,dar .0234 .0152 .0166 .0297 .0122 .0083 .0237 0132

DesviaciónTípica .1046 .0681 .0744 .1330 .0546 .0371 .1062 0589

Nifísinio .2500 .1454 .0130 -.0775 .0012 .0292 -.0417 .)57Q

Máximo .5500 .3685 .2348 .4650 2162 .1625 .3488 1324

Rango .3000 .2231 .2218 .5425 .2150 .1333 .3905 1894

RangoInlercuartílico .1750 .1084 .1341 .1750 .0613 .0561 .1854 1<763

Asi~,aeIría .6249 .5260 .5343 .0081 17937 .7153 .2023 4957

Error Típico dé la Asiíí,etru, .5121 .5121 5121 .5121 § 121 5121 5121 ‘[21

C¡irlos¡s -.971 2 .73~0 -1.1741 .1726 3.<t~1 -.2125 - 801<

Error Típico dc la Ct’rtosis .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .0)24

1K 2(1
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Tabla 36. EXPERIMENTO3. Estadísticos descriptivos de la tasa base y de las 7 variables

dependientes cuando el sujeto juega con y sin pulsera. N es el número de sujetos que

puntuaron en cada medida

SIN PULSERA

T13 PP icc SEsGO iCL ID PEND 01S1’

Media .5225 .2323 .0805 -.0243 .0273 .0809 .1588 0336

Mediana .5250 .2314 .0683 -.0075 .0170 .0659 .1160 .0311

Media ajustadaal 5% .5250 .2304 .0725 -.0206 .0219 .0787 .1567 .0331

Error Estándar .0273 .0153 .0131 .0375 .0080 .0119 .0302 .0040

Desviación Típica .i2i9 .0683 .0587 .1678 .0357 .053i .i350 .0178

Mínimo .2500 .1195 .0205 -.3900 .OOOi .0204 -.0730 .0089

Máximo .7500 .3792 .2853 .2750 . i 521 .1800 .4292 .0675

Rango .5000 .2598 .2648 .6650 .1520 .1596 .5022 .0586

Rangohitercuartilico .1875 .0943 .0554 .2719 .0268 .0778 ,i575 .0277

Asimetría -.1747 .5227 2.3808 -.29ii 2.5333 .7429 .7973 .4138

Error Típico de la Asimetría .5i2l .5121 .5121 .5i21 .5121 .5i21 .5121 .5i2i

Curtosis -.0133 -.0625 7.5598 -.3513 7.6527 -.6654 .2174 -.8008

Error fipico de la Cartosis .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924

N 20 CON PULsERA

TB PP icc SESGO iCL ID PEND DI5P

Media .4800 .2394 .0875 .0i23 .0279 .0795 .1430 .0307

Mediana .4750 .2390 .0652 -.0045 .0114 .0769 .1463 .0309

Media ajuttadaal 5% .4806 .2345 .0817 .0106 .022! .0768 .1418 0299

Error Estándar .0190 .0133 .0135 .0382 .0094 .0119 .023? ji 40

[)esviacidn~iipica .0849 .0596 .0603 .1709 .0423 .0534 .1062 ti Si

Mínimo .3500 .1739 .0248 -.3445 .000¡i .0085 -.041? <06 l

Máximo .6000 .3938 .2550 .4000 .1600 .2000 .3488 ¿688

Rango .2500 .2199 .2302 .7445 .1600 .1915 .3905 0627

Rangointercuartilico .1500 .0992 .0916 .223! .0334 .0724 .1854 ¿265

Asimetría -.0 II 5 .9379 1.4510 .1892 2.2712 .6718 .2023 718

Error itico de la Asimetría .5121 .5121 .5121 .512! .512! .5121 .5121 §121

Curioso ~14260 .7014 .80(17 .538(1 5.¡1314 .1>885 -.8005

i,m¡co dc la Curiosis .9924 .9924 .9924 .9924 .9024 .9924 .0924 <924

N 20
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Tabla 37. EXPERIMENTO 4. Estadísticos descriptivos de la tasa base y de las 7 variables

dependientes para la muestra total. N es el número de sujetos que puntuaron en cada medida.

TB icc SESGO iCL ID PEND Di5P

Media

Mediana

Media ajustada al 5%

Error Estándar

DesviaciónTípica

Mínimo

Máximo

Rango

RangoIntercuartilico

Asimetría

Error Típico de la Asimetría

cu,tosís

Error Típico de la cuilotis

4654

.4500

.4636

.0124

.0777

.3250

.62 50

.3 000

.1250

.4071

.3782

-.8390

.7410

.2058

.1890

.2031

.0069

.0429

,i313

.3356

.2043

.0539

.95 76

.3782

.994 1

.7410

.0463

.0408

.0448

.0042

.0265

.0033

.1 i 78

.i145

.0378

.8420

.3782

.43 90

.7410

-.0010

-.0137

-.0011

.0196

.1224

-.3 163

.282 5

.5988

.1638

.0045

.3 782

.5 267

.7410

.0146

0062

0iI2

.003 6

0225

.0000

.1000

.1000

.0 143

2.484

3?82

6.1711

.7410

.0823

.0853

.0823

.0052

.03 27

.0202

.i43i

.i230

.0 544

-.0966

.3782

.,78i8

.74 i O

.2254 .0433

.2300 .0430

.2297 .0429

.0154 .0033

.0962 .0206

-.0389 .0017

.3917 .0928

.4306 .0912

.i382 .0333

-.5426 .2652

.3782 .3782

.4099 -.3482

.7410 .7410

N = 39
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Tabla 38. EXPERIMENTO5. Estadísticos descriptivos de la tasa base y dc las 7 variables

dependientes cuando el sujeto tira los dados, y cuando los tira otra persona por él. N es cl número dc

sujetos que puntuaron en cada medida.

Cuando NO TIRA los dados

TB PP iCC SESGO IGL ID PEND 0159

Medía .4722 .2130 .0981 .0144 .0371 .iiOi .2098 .0315

Mediana .5000 .1860 .0745 .0550 .0196 .1267 .2166 .0209

Media ajustada al 5% .4691 .1999 .0910 .0305 .0249 .1 123 .2040 .0296

Error Estándar .0378 .0217 .0177 .0466 .0158 .0l21 .0413 .0059

Desviación Típica .1602 .0922 .0751 .1976 .0668 .0512 .1754 .0251

Minimo .2000 .1360 .0320 -.5400 .0016 .0067 -.0375 .0023

Máximo .8000 .5260 .2927 .2800 .2916 .1733 .5619 .0961

Rango .6000 .3900 .2607 .8200 .2900 .1667 .5994 .0937

Rango intercuartílico .3000 .0960 .0877 .2825 .0317 .0825 .2756 .0404

Asimetría .2211 2,4562 1.7139 -1.1927 3.6029 -.6353 .4938 1.2527

Error Típico de la Asimetría .5363 .5363 .5363 .5363 .5363 .5363 .5363 .5363

Gudosis -.5052 7.721 i 2.4241 2.3176 14.0515 -.6968 -.4937 1.0204

Error Típico de la Curtosia 1.0378 1,0378 1.0378 1.0378 1.0378 i.0378 1.0378 1.0378

N= 18

cuatidoTIRA los dados

TB PP íCC SESGO IGl. ID PENO DiSP

Media .4333 .2106 .0972 .0083 .0340 .1089 .2i80 .0338

Mediana .4000 .1955 .0800 .0150 .0110 .1033 .2100 .0288

Media ajustada al 5% .4315 .2082 .0956 .0 II 5 .029? .1058 .2159 .0323

Error Estándar .0343 .0149 .0145 .0446 .0111 .0094 .0256 .0061

Desviación Típica .1455 .0632 .0614 .1894 .0411 .0398 .1085 .0257

Mínimo .2000 .1200 .0050 -.3800 .000] .0650 .0250 .0016

Máximo .7000 .3440 .2173 .3400 .1444 .2100 .4500 .0916

Rango .5000 .2240 .2123 .7200 .1443 .1450 .4250 .0900

Rango lotercuartilico .1500 .0728 .1030 .2500 •
033Z .0600 .1371 .0322

Asimetría -.1432 .7230 .4296 -.5402 1. 1.0951 .3177 9512

Error ~í~ipc,¡ dc la .4sin,ctri¡~ .5363 .5363 .536.3 .5363 .5 .5363 .5363 5363

Gurtosis .4971 .0612 -.1676 .2974 I.7’=S3 1.0(13? .1853 .152?

Error J~ipioo do la ([tinosrí 1.0378 1.0378 1(1378 1.0378 1 .KVK 1.03 78 1.0378 1.1)378
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Tabla 39. EXPERIMENTO 6. Estadísticos descriptivos de la tasa base y de las 7 variables

dependientes cuando el sujeto elige y no elige la figura a la que jugar. N es el número de sujetos que

puntuaron en cada medida.

cuandoNOELIGE la figura

TB PP iCC SESGO ICL ID PEND DISP

Medía .3500 .2393 .1226 .1960 .0554 .0973 .2009 .0436

Mediana .4000 .2590 .1278 .1850 .0344 .1067 .1795 .0385

Media ajustada al 5% .3500 .2367 .1197 .1972 .0521 .0974 .1972 .0424

Error Estándar .0267 .0182 .0173 .0299 .0117 .0116 .0357 .0069

Desviación Típica .1192 .0813 .0774 .1336 .0523 .0519 .1595 .0309

Mínimo .1000 .1170 .0147 -.0400 .0009 .0100 -.0500 .0020

Máximo .6000 .4090 .2830 .4100 .1681 .1833 .5190 .1069

Rango .5000 .2920 .2683 .4500 .1672 .1733 .5690 .1049

Rango Intercuartílico .1000 .1485 .1228 .1900 .0806 .0929 .2514 .0477

Asimetría -.1036 .0370 .4024 -.2162 .8543 -.1775 .4640 .5754

Error Típico de la Asimetría .5121 .5121 .5121 .5121 .5121 .5121 .5121 .5121

curtosis .1901 -.6956 -.6541 -.7213 -.4109 -1.0101 -.6834 -.6816

Error Típico de la Curtosis .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924

N = 20

Cuando ELIGE la figura

TB PP ice SESGO ¡CL 11) PEND DI5P

Media .3350 .2252 .1235 .1860 .0603 .1058 .2329 .0377

Mediana .3000 .2215 lISO .1850 .0342 .1042 .2179 .0301

Media ajustada al 5% .3333 .2197 .1186 .1883 .0552 .1032 .2329 .0359

Error Estándar .0284 .0211 .0178 .0368 .0142 .0163 .0312 .0064

i)esviación Tipica .1268 .0944 .0796 .1644 .0633 .0727 .1665 .0285

Mínimo .1000 .0790 .0060 -.1300 .0001 .0067 -.0953 .0029

Máxioto .6000 .4700 .3283 .4600 .21i6 .2500 .5625 .1054

Rango .5000 .3910 .3223 .5900 .2115 .2433 .6578 .1025

Rango Intercuartilico .1750 .1407 .1093 .2600 .1002 .i087 .2175 .0285

Asimetría .2887 .6292 .6586 -.2189 I.092i .4776 .1896 l.2248

Error Típico de la Asimetrití <7121 .5121 .512! .512] .512i .5121 .5121 .5121

Ct~r4osis -2936 8142 8299 -.5007 101] -.406? .0~ §6 1.0204

Error ~I~Ld a Curtosis .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .9924 .C¡9N .9924

N
9t)
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Tabla 40. EXPERIMENTO 7. Estadísticos descriptivos de la tasa base y de las 7 variables

dependientes cuando el sujeto juega con y sin pulsera. N es el número de sujetos que puntuaron en

cada medida.

SIN PULSERA

TB PP ICC SESGO IGL ID PEND DISP

Media .4722 .2154 .i028 -.0i06 .0243 .1224 .i779 .0289

Mediana .5000 .2170 .0945 -.0200 .0037 .098= .1733 .0217

Media ajustada al 5% .4802 .2142 .0961 -.0223 .0147 .i2i3 .i736 .0282

Error Estándar .0289 .0128 .0183 .0377 .0128 .0i77 .0338 .0049

Desviación Tipica .1227 .0544 .0775 .1599 .0542 .075i ,i434 .0207

Mínimo .2000 .1330 .0076 -.2800 .0000 .0150 -.1000 .0034

Máximo .6000 .3i90 .3190 .4700 .2209 .2500 .5333 .0667

Rango .4000 .1860 .3114 .7500 .2209 .2350 .6333 .0632

Rango Intercuartilico .2000 .0755 .1041 .0950 .0135 .1458 .1888 .0354

Asimetría -.6897 .2538 1.2718 1.3213 3.2068 .4041 .4895 .6480

Error Típico de la Asimetría .5363 .5363 .5363 .5363 .5363 .5363 .5363 .5363

Curtosis -.3025 .6116 2.1793 4.5452 11.0940 -1.2953 1.1906 -.9410

Error Típicode la Curtosis 1.0378 1.0378 1.0378 1,0378 1.0378 1.0378 1,0378 1.0378

N = 18

CONPULSERA

TB PP ICC SESGO IGL ID PEND DISP

Media .4889 .2072 .0955 -.0183 .0236 .1160 .1929 .0233

Mediana .5000 .2065 .0852 -.0550 .0121 .1150 .1550 .0204

Media ajustada al 5% .4877 .2065 .0897 -.0198 .0221 .1149 .1921 .0230

Error Estándar .0254 .0139 .0157 .0370 .0057 .0169 .0352 .0032

Desviación Típica .1079 .0591 .0666 .1569 .0240 .0716 .1493 .0136

Mínimo .3000 .1070 .0143 -.2700 .0004 .0025 -.1000 .0061

Máximo .7000 .3190 .2819 .2600 .0729 .2500 .5000 .0460

Rango .4000 .2120 .2675 .5300 .0725 .2475 .6000 .0399

Rango lntercuartilico .2000 .1020 .0697 .2275 .0332 .1335 .2246 .0254

Asimetría -0729 -.1794 1.4106 .2514 1.0174 .2068 .2669 .3830

Error ~Iipico dc la Asimetría .5363 .5363 .5363 .5363 .5363 .5.363 .5363 .5363

Cs’ilosis -.2733 -.6392 2.4427 -.8352 -.2447 -1.1168< -.0510 -1.31144

Error ~J~ioicode la ([sirtosia 1 .0378 1.0378 1.0318 1.0378 I .0378 1.0378 1.0318 1.0378

1K 12
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ANEXO II

INSTRUCCIONES Y HOJAS DE RESPUESTAS



INSTRUCCIONES PARA LOS EXPERIMENTOS ¡ Y 5 (PARrCIPACLON ACI?LVAI

(Parala condiciónde costess¡mbólkos)

Vas a recibir 20 fichaspata que realicestus apuestasen un juego de dadosque te explicaremos.Las

fichasno tienenningún valor monetarioe, independientementede queganeso pierdas,obtendrás500 pesetaspor

participaren esteexperimentoquete daremosnadamás acabarel juego. El dineroes deverdad.Te decimosesto

porquehay alumnosqueno se creíanlo del dineroo quepensabanqueerauna situaciónimaginaria,pero que

sepasque es dinero real.

(Parala condición de costesmondados)

Vas a recibir 20 monedasde 25 pesetascadauna,es decir, un total de 500 pesetasparaparticiparenun

juegode dadosquete explicaremos.Puedesganarhasta4.500 pesetaso perderlas 500 pesetasque, desdeahora,

son tuyas.Te daremoslo quebayasobtenido,nadamás acabarel juego. El dineroes de verdad.Te decimosesto

porquehayalumnos queno sc ercianlo del dinero, ‘y quepensabanqueera unasituaciónimaginaria;pero que

sepasque es dinero real o que, desdeahoramismo,es tuvo.

REGLAMENTO DEL JUEGO

En esteexperimento,vamosajugara un juegode dadosen el queparticipantrespersonas:la bancacque

soy yo) o los/asjugadores/as(que sois vosotros/as).

Vosotros/asdosvais ajugar contra la banca.

Enel juego,vamosa utilizar cinco dadosdepóker en cuyascarasaparecenestasfiguras: K, Q, J, Rojos,

Negroso el As (quelo tomaremoscomo comodín).

Primero sólo jugaremosnosotros/asdos. Empezarétirando yo los dadosuna solavez y anotarécuántas

figuras igualeshe obtenido.Después,tirarástú y se anotaráel númerode figuras igualesquehayasconseguido.

Ganael quemásdadosigualesobtengacon o sin comodines. Por ejemplo,ante3 negrosy 2 K gana3

negrosporquees un trío de negrosfrenteal simple parde K. Si los/asdos hemosconseguidoel mismo número

de figuras iguales(por ejemplo 3) gana3a figura de mayorvalor por esteorden:K, Q, 3, Rojos, Negros.Así, 3

Q ganaríana 3 1. Lo máximo quese puedeconseguires 5 K (con o sin comodines).Ante el mismo resuhado,

ganala banca(yo).

Sólo cuentael númerode figurasigualesquetengamos,y no elvalor del restode los dados.Porejemplo,

si yo tenso 41 y un negroy tú tienes41 y una K, ganoyo porquelo único que xaleson las 41 y soy la banca.

Despuésdc quehagaini tirada,apostarásnimimo 2 monedas/fichasy máximo 4 y, después,podrástirar

los dados.Si ganas,te darécl mismo númcrode moixedas/fichasquehasapostado-~ si pierdes,mc llevaré lo que

hasapostado.5icIn pre tienesqueapostaralgo (tu ini mo 2<

Av coíatlnuae.ion.en la siguiente jugada. x>’Iveré a ser yo quien enmalecea tirar los dados tina vo/..

Apostar>. igtial que antes,mínimo 2 monedas¡Ñchasy ¡maxímno 4. p’.~0> con la utica dílerencía de ~vc U!

compameraserá la quetire los dados, lis decir, es lo mismo de antes,peroahoratira tu companeralos davl.~ en

lugar tic [irarlos tú. 2 IVNSAYI)S SIN k<VIMAI4 PROI3Al3ll.ll)Al)l~S
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INSTRUCCIONES PARA LA ESTIMACION DE LAS PROBABILIDADES

Despuésdc que yo tire los dados, y antesde que realicestu apuesta,se pide queestimesla probabilidad

de ~ue canesla jucada,esdecir, la probabilidadde que, al tirar tú o tu compañera, obtengáis un mejor resultado

queel queacabade obtenerla banca.Esto se haráa travésde porcentajes.Por ejemplo,si la bancaobtiene 5 K,

la probabilidadde ganares del 0%. Si estáscompletamenteseguro/ade quevasa ganar,estimarásun porcentaje

del 100%. No consisteen calcular probabilidadessino en estimar la confianzasubjetivaen ganar. Si dasun

porcentajedel 25 % es porqueesperasque, de 100 jugadasen la quela bancaha obtenido eseresultado,tú vas

a ganar25 y a perder75 veces.

En definitiva, si dasun porcentajemayordel 50% esporqueesperasganar,y si esmenor del 50% será

quecreesque vasa perderesajugada. Incluso,si yo obtengo4 Q puedes,en unaocasión,estarmuy seguro/ade

que vas a ganary, en otra ocasiónanteel mismo resultado,puedespensarque vas a perder. Puedesestimar

cualquierporcentajeentrecero y cien.

ENSAYOS

Ahora, vamosajugar 3 vecespara queos familiaricéiscon la tarea.Tú apostaráscon las monedasque

te hemosdado y, despuésde esas3 jugadas,empezarásajugar con lasmismas20 monedas/fichasdel principio

independientementede quehayasganadoo perdidoalgo en los ensayos.A partir deentonces,comenzaráel juego

que duraráalrededorde mediahora.

INSTRUCCIONESPARA Los EXPERIMENTOS 2 Y 6 <ELECCION

)

(Parala condiciónde costessimbólicos)

Vas a recibir 20 fichas para que realicestus apuestasen un juego de dadosque te explicaremos.Las

fichas no tienenningún valor monetarioe, independientementede queganeso pierdas,obtendrás500 pesetaspor

participaren esteexperimentoquete daremosnadamásacabarel juego. El dineroesde verdad.Te decimosesto

porquehay alumnosque no se ercian lo del dinero y que pensabanque era unasituación imaginaria,peroque

sepasque es dinero real.

Para la condición de costesmonetarios)

Vas a recibir 20 monedasde 25 pesetascada una, es decir, un total de 500 pesetasparaparticiparen un

juegode dadosquete explicaremos.Puedesganarhasta4.500pesetaso perderlas 500 pesetasque.desdeahora,

son mv os. Te daremo os lo que bayasobtenido,nadanlás acabarel juego. El dineroes de verdad. le dccmaos esto

porqueoas alumnoscíne no se creíanlo del dinero, Y quepensabanqueera Ulla situacion imaginaria, pero qUe

sepasc~.l~4 es dinero real y que,desdeahoramismo, es tuyo.
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REGLAMENTO DEL JUEGO

En este juego, participan dos personas: la banca (que soy yo) y el jugador(que erestú).

Seutilizan cinco dadosdepóker en cuyascarasaparecenestasfiguras[ K, Q, 1, Rojos, Negros y el As

(que lo tomaremoscomo comodín).

Los dadosse tiraránsólo unavezanotandocuántasfigurasigualessehanobtenido(cono sin comodines).

Ganael que másdadosigualestengade la figura queestéenjuego. Por ejemplo,ante4 Q y 3 Q, gana

4 Q. Ante el mismo resultado,ganala banca.

Sólo cuentael númerode figurasigualesquetengamosy no el valor del restode los dados.Porejemplo,

si yo tengo ti y un negro y tú tienes4J y unaK, ganoyo porquelo único quevale son las 411 y soy la banca.

Siempreempiezatirando la banca.A continuación,el jugador apuestamínimo 2 fichas y máximo 4 y,

después,tira los dados,pero siempretiene queapostar.Si ganas,te doy lo mismo quehasapostadoy si pierdes,

me lo quedo.

En 5 jugadasseguidas,tú vasa elegir la figura a la que seva ajugar. El quemás dadostenga de esa

figura (cono sin comodines)ganará.Ante el mismo númerodedadoscon la figura elegidapor ti, ganarála banca.

En otras 5 jugadasseguidas,en cambio, intentaremosconseguiren la primerajugadael mayornúmero

de K, en la segundade Q, en la tercerade 11, en la cuarta de Rojos, y en la quinta de Negros.Ante el mismo

númerode dadoscon la figura que corresponda,ganarála banca.

2 ENSAYOS SIN ESTIMAR PROBABILIDADES

INSTRUCCIONES PARA LA ESTIMACION DE LAS PROBABILIDADES

Despuésde que yo tire los dadosy antesde querealicestu apuesta,se pideque estimesla probabilidad

de uue ganesla jugada,es decir,la probabilidadde queobtengasun mejor resultadoqueel queacabade obtener

la banca.Esto se hará a travésde porcentajes.Por ejemplo.si la bancaobtiene 5 K, la probabilidadde canares

del 0%. Si estáscompletamentesegurode quevas a ganar, estimarásun porcentajedel 100%. No consisteen

calcularprobabilidadessino en estimarla confianzasubjetivaen ganar. Si das un porcentajedel 25 % es porque

esperasque, de lOO jugadasen la quela bancaha obtenidoeseresultado,tú vasa ganar25 y a perder75 veces.

En definitiva, si dasuna probabilidadmayor del 50% es porqueesperasganary sí es menor del 50% será que

creesque vas a perderesajugada. Incluso, si yo obtengo4 figuras de las que están en juego, en una ocasión,

puedesestarmuy segurode quevasa ganary, en otra ocasión,ante el mismo resultado,puedespensarque vas

a perder. Ruedesestánnr cualquierporcentajeentrecero y cíen.
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ENSAYOS

Ahora,vamosajugar 3 veces para que te familiaricescon la tarea.Apostaráscon lasfichas/monedasque

te hemosdado pero lo que ganeso lo quepierdasno tendráningún efectoya que, despuésde esas3 jugadas,

empezarásajugar con las mismas20 fichas/monedasdel principio independientementede quehayasganadoo

perdidoalgo en los ensayos.A partir deentonces,comenzaráel juegoreal queduraráalrededorde mediahora.

INSTRUCCIONES PARA LOS EXPERIMENTOS 3 Y 7 (AMULETO

)

Paraqueconozcasel objetivo de estainvestígaetonte díre quelos laboratoriosfarmacéuticosRAIMA

estáninteresadosen el estudio de las propiedadesde la pulserabiomagnéticade uso muy extendidoen varios

paísesorientalesdesdehacedécadas.Se hacomprobadoya, en algunosexperimentosconanimalesy hombres,

que ejerce una función inmediatasobre la actividadde las enzimas.Las enzimasson un tipo de proteínasque

realizan muchas funcionesvitales (acelerano inhiben ciertas reaccionesquímicas). Esto haceque la pulsera

favorezcaal estadode salud de una forma general:aliviando la fatiga; mejorando la circulación sanguínea;

relajandolos músculosy articulaciones;etc..

Otros laboratoriospublicaron el año pasadoun articulo en el que demostrabancómo la pulsera

biomagnéticaprovocabaun efectono sólo en la saludcorporalsino en el estadomental del sujetoal regular su

sistema nervioso central. Además, comprobaronen un segundoexperimentoque, los sujetos con la pulsera

biomagnética, incluso tenían más suerteen juegosde dadosqueun grupocontrol. No es quelos quellevaban la

pulseraganaransiempresino queganabanmásvecesqueel grupocontrol. Los laboratoriosRaimahanquerido

replicar la investigación,paralo quete pedimosquejueguesvariasvecescon y sin pulsera.El efectobeneficioso

de la pulseraes irunediatoasí que, en cuantote la pongas.podremosempezara jugar.

La pulserahay que colocarlaen el brazocontrarioal brazocon el que seasmáshábil: ¿Ereszurdo/ao

diestro/a?.Entonceste pondrásla pulseraen el brazo izquierdo/derecho,y lo másajustadaposible al brazo.

(Parala condiciónde costessimbólicos)

Vas a recibir 20 fichas para que realicestus apuestasen un juego de dadosque te explicaremos.Las

fichas no tienenningún valor monetarioe, independientementede queganeso pierdas,obtendrás500 pesetaspor

participaren esteexperimentoquete daremosnadamásacabarel juego. El dineroes deverdad.Te decimosesto

porquenao alumnosqueno se crejanlo del dineroy quepensabanqueerauna situación imaginaria,peroque

sepasque es dinero real.

Para la condiciónde costesmonetarios)

Vos a recibir 20 monedasde 25 pesetascada una. esdecir, un total dc 500 pesetasparaparticiparen un

tiego ¿o dadosque te explicare!nos. iauedesganarhasta4.301) pesetaso perderlas 500 pesetasque, desdeahora.

son tu\ 1 e daremos lo que soyos obtenido,nadasoás acabarel juego. 1 1 di ocro es de verdad.Te dccisoos esto

porqtic cay al t’nsnos queno se creíanlo cje 1 dinero, y quepensaban que era unasituación imaginaria:pero que

Sepascro es cl mero real y íue, desdealíora ni i sino. es tuvo.
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REGLAMENTO DEL JUEGO

En estejuego, participandos personas:la banca(que soy yo) y el jugador(queerestú).

Se utilizan cinco dadosde pókeren cuyascarasaparecenestasfiguras: K. Q, .1, Rojos, Negrosy el As

(quelo tomaremoscomo comodín).

Los dadosse tirarán sólo unavez anotandocuántasfiguras iguales sehan obtenido.

Ganael quemás dadosigualesobtengacono sin comodines. Por ejemplo,ante4 Q y 3 K, gana4 Q.

Si los doshemosconseguidoel mismo númerode figurasiguales(por ejemplo3) ganala figura de mayorvalor

por esteorden: K, Q, 11, Rojos, Negros. Así, 3 Q ganarían a 3 .1. Lo máximo que sepuedeconseguires 5 K (con

o sin comodines).Ante el mismo resultado, gana la banca,

Sólo cuentael número de figurasiguales quetengamosy no el valor delresto de los dados.Por ejemplo,

si yo tengo4J y un negroy tú tienes41 y unaK, gano yo porquelo único quevale son las 41 y soy la banca.

Siempreempiezatirando la banca.A continuación,el jugador apuestamínimo 2 fichas y máximo 4 y,

después,tira los dados.Si ganas,te daréel mismo númerode fichas quehasaposuadoy si pierdes,me llevaré lo

que hasapostado.Siempretienesqueapostaralgo (mínimo 2).

2 ENSAYOS SIN ESTIMAR PROBABILIDADES

INSTRUCCIONESPARA LA ESTIMACION DE LAS PROBABILIDADES

Despuésde queyo tire los dadosy antesde querealicestu apuesta,se pide queestimesla probabilidad

de oueganesla jugada,es decir, la probabilidadde queobtengasun mejorresultadoqueel queacabade ontener

la banca. Esto se hará a travésdeporcentajes.Por ejemplo,si la bancaobtiene 5 K, la probabilidadde ganares

del 0%. Si estáscompletamentesegurode que vas a ganar, estimarásun porcentajedel 100%. No consisteen

calcularprobabilidadessino en estimarla confianzasubjetivaen ganar. Si dasun porcentajedel 25 % es porque

esperasque, de 100 jugadasen la quela bancaha obtenidoese resultado,tú vasa ganar25 y a perder75 veces.

En definitiva, si das un porcentajemayordel 50% es porqueesperasganary sí esmenordel 50% seráqueorees

quevas a perderesa jugada. Incluso,si yo obtengo4 Q puedes,en unaocasión,estarmuy segurode qUé vas a

ganary, en otra ocasión anteel mismo resultado,puedespensarque vas a perder. Puedesestimar coo.quíer

porcentajeentrecero y cien.

ENSAYOS

Aboro. ~oínoso ugar3 vecespuraquele familiaricescon la tarea.Aposlarascon las fiehas/mone¿csque

te líe dado pero 1<, que ganeso lo uitití pierdas no tendrá ningún efecto va quío. despuésde esas3 . 1

emn¡aezaríisa jugar con las mismos20 lichas/íííonedos ulel principio, isídependieívemertede que Lavas

perdidoalgo en los ensayosA partir de entoncescoilíenzarael juego real que(l.lrara alrededordc me
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INSTRUCCIONES PARA EL EXPERIMENTO 8 (COMPETICION

)

(Parala condiciónde costessimbólicos)
Vas a recibir 20 fichas paraque realices tus apuestasen un juego de dadosque te explicaremos.Las

fichas no tienenningún valor monetarioe, independientementede queganeso pierdas,obtendrás500pesetaspor

participarenesteexperimentoquete daremosnadamásacabarel juego. El dineroes de verdad.Te decimosesto

porque hay alumnosqueno se creíanlo deldinero y quepensabanqueeraunasituaciónimaginaría,pero que

sepasque es dinero real.

(Parala condiciónde costesmonetarios)

Vasa recibir 20 monedasde 25 pesetascadauna,es decir, un total de 500 pesetas paraparticiparen un

juegode dadosquete explicaremos.Puedesganarhasta4.500 pesetaso perderlas 500 pesetasque, desdeahora,

son tuyas.Te daremoslo quehayasobtenido,nadamásacabarel juego. El dineroes de verdad.Te decimosesto

porquehayalumnosque no se creíanlo del dinero, y quepensabanque erauna situaciónimaginaria;pero que

sepas que es dinero real y que, desdeahoramismo, es tuyo.

REGLAMENTO DEL JUEGO

En estejuego, participandos personas:la banca(quesoy yo) y el jugador(que erestú).

Se utilizan cinco dadosde póker en cuyascarasaparecenestasfiguras: K, Q, 11, Rojos, Negros y el As

(que lo tomaremoscomo comodín).

Los dadosse tirarán sólo unavez anotandocuántasfigurasiguales se hanobtenido.

Ganael quemás dadosigualesobtengacon o sin comodines. Por ejemplo,ante4 Q y 3 K, gana4 Q.

Si los doshemosconseguidoeí mismo númerode figurasiguales(porejemplo3) ganala figura de mayorvalor

por esteorden: K, Q, 11, Rojos, Negros. Así, 3 Q ganaríana 3 J. Lo máximo quese puedeconseguires5 1< (con

o sin comodines). Ante el mismo resultado,ganala banca.

Sólo cuentael númerode figuras igualesquetengamosy no el valor del restode los dados.Porejemplo,

si yo tengo4J y un negroy tú tienes4J y unaK, gano yo porquelo únicoquevale son las 411 y soy la banca.

Siempreempiezatirando la banca.A continuación,el jugador apuestaminino 2 fichas y máximo 4y,

— después, tira los dados. Si ganas,te daré el mismonúmerode fichasquehasapostadoy si pierdes. roe llevaré lo

quehasapostado.Siempretienesque apostaralgo (mínimo 2)

2 ENSAYOS SIN ESTIMAR PROBAI3ILIDADES

(Parala condiciónde bancainexperta)

ESIMPORTANTE QIJESEPASQUE LOSl)ADOS NOESTANTRUCADOS, Y QUE YO NO TENGO

APENAS EXPERIENCIA CON ESTE JUEGO.

(Parala condiciónde bancaexpc¡~)

LS lMPOR~lANTE QUE SEPAS QUE LOS DAI)OS NO ESVAN TRUCADOS AIJN~ <1< ESo Sí.

TENOI 1 BASIANIl: EXPERIENCIA CON ESIl: 1101100 QLIIL YA SIl 1.0 IlE l’ASAI)() y ROS 30

ALUMNOS ANTES QUE A FI.
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INSTRUCCIONES PARA LA ESTU%4ACION DE LAS PROBABILIDADES

Despuésde queyo tire los dadosy antesde querealicestu apuesta,se pide queestimesla probabilidad

de que2anesla lueada,es decir, la probabilidadde que obtengasun mejor resultadoqueel queacabade obtener

la banca.Esto se haráa travésde porcentajes.Por ejemplo,si la bancaobtiene5 K, la probabilidadde ganares

del 0%. Si estáscompletamentesegurode que vas a ganar,estimarásun porcentajedel 100%. No consisteen

calcularprobabilidadessino en estimarla confianzasubjetiva en ganar. Si dasun porcentajedel 25 % es porque

esperasque, de 100jugadasen la quela bancaha obtenidoese resultado,tú vasa ganar25 y aperder75 veces.

En definitiva, si das un porcentaje mayor del 50% esporqueesperasganary si es menordel 50% seráquecrees

que vasa perderesajugada. Incluso,si yo obtengo4 Q puedes, en una ocasión,estarmuy segurode quevasa

ganar y, en otra ocasiónante el mismo resultado,puedespensarque vas a perder. Puedesestimarcualquier

porcentajeentrecero y cien.

ENSAYOS

Ahora, vamos ajugar3 vecesparaquete familiaricescon la tarea.Apostarásconlas fichas/monedasque

te hemosdadopero lo que ganeso lo que pierdasno tendráningún efectoya que, despuésdc esas3 jugadas,

empezarása jugar con lasmismas20 fichas/monedasdel principio independientementede quehayasganadoo

perdido algo en los ensayos.A partir de entonces,comenzaráel juego queduraráalrededorde mediahora.
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ENSAYOS

Banca Probab. Apuesta Jugador

1)

2)

3)

4)

5)

HOJA DE RESPUEST4~

Banca Probab. Apuesta Jugador

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

II)

12)

1 3)

14)

15)

lo)

17)

I 8)

1))

20)
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Banca Probab. Apuesta Jugador

21)

22)

23)

24)

25)

26)

27)

28)

29)

30)

31)

32)

33)

34)

35)

36)

37)

38)

39)

40)

Número total de fichas al final del juego

Condicionesexperimentales:

Sexo

Ildad
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