SESGOS COGNITIVOS EN LOS JUEGOS DE AZAR:
LA ILUSION DE CONTROL

Tesis doctoral presentada por

Rosa M? Bersabé Moran

Dirigida por

M? del Rosario Martinez Arias

Departamento de Metodologia de las Ciencias del Comportamiento
Facultad de Psicologia
Universidad Complutense de Madrid

Madrid, Noviembre de 1995



A la mujer

que primero me sufrio.



"Todo el esfuerzo de causalidad de la ciencia, de la técnica, de las religiones, de la
psicologia, de las leyes fisicas -de todas las ensofiaciones humanas- se viene abajo como un
edificio de cartéon ante el sinsentido del juego, la suprema hibertad del juego. "Nada depende
de nada". Indiferentes a los méritos, a la belleza, al esfuerzo, a los genes, a la herencia, a la
laboriosidad, a la moral, los nimeros flotan en el inmenso seno de la irresponsabilidad, en el
caos. Einstein que creia en un orden césmico inteligible, dijo: "Dios no juega a los dados.”

Ahora, cuando su teoria lentamente se desmorona, como cualquier teoria, Dios vuelve a jugar

a los dados. Yo, también."

CRISTINA PERI ROSSI,

I.a uittima noche de Dostoievski.
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PROLOGO Y AGRADECIMIENTOS



Este trabajo nacié del deseo de integrar diferentes conocimientos de los estados
desunidos de la psicologia. La mira Gltima estaba puesta en un problema de la psicologia
clinica que tuve ocasion de observar en el Instituto Espafiol para la Atencién a los Problemas
del Juego de Azar donde me deslumbro la irracionalidad de los jugadores patologicos.
Algunos de ellos llegaban a arruinarse, y, a pesar de ello, seguian confiando en recuperar sus
pérdidas a través del juego. Buscando una respuesta al porqué eran incapaces de aprender de
su experiencia, encontré muchas explicaciones que se exponen en el primer capitulo.

No obstante, este trabajo no pretendia explicar la compleja etiologia multivariada del
juego patologico. Mas bien intentaba adentrarse en los juicios probabilisticos de los jugadores
para analizar sus sesgos cognitivos. Estos, por si s6los, no son condiciones suficientes para
originar y mantener el problema, aunque si necesarios.

Para conocer como se estiman las probabilidades en un juego de azar, se tomaron
herramientas desarrolladas por la psicologia basica para el estudio de los juicios ante
situaciones de incertidumbre relativa. También se tuvieron en cuenta otros fendmenos
descubiertos por la psicologia social como la ilusion de control, la eliminaciéon de la
disonancia cognitiva postdecisional, o los espejismos cognitivos entre otros.

Intentando dar una légica al esquema de trabajo, éste se dirigio de lo general a lo
particular. Se comenzd con una visidén global de los diferentes factores que inciden en el
juego de azar, integrandolos en la teoria cognitivo-conductual de Sharpe y Tarrier (1993). Con
ello, se dibujaba un mapa etiologico del juego compulsivo donde se podia localizar la region
de los sesgos cognitivos como uno de los factores de vulnerabilidad. El siguiente capitulo se
dedicaba a revisar los diferentes pensamientos irracionales que se habian descubierto en la
investigacion sobre los juegos de azar. En esta region de los sesgos cognitivos visitamos la
provincia de la 1lusion de control por su relevancia en el juego patoldgico: es logico seguir
Jugando cuando se cree que se puede controlar el azar. Este fenémeno se puso a prueba en
cuatro investigaciones que nos llevaron a replantearnos la cuestién en términos de juicios de
contingencia, y a recuperar la vision Skinneriana sobre las supersticiones. Con estas nuevas

ideas se plantearon otros tres experimentos. Por el momento, dejemos sin revelar el final del

viaje.



Cuando esta ligado con la cronologia, el agradecimiento a los demas cuenta su propia
historia. José Gonzalez Iglesias me abrié las puertas de su clinica en la que observé sus
envidiables habilidades terapéuticas con los jugadores patolégicos. Fue alli, viendo el
problema de cerca, donde comencé a apasionarme por su estudio.

La beca del Plan Nacional de F.P.I. me posibilité el dedicarme de lleno a esta
empresa. Los experimentos emplearon dinero de ella para que las apuestas en el juego
tuvieran efectos reales. El profesor Fernando Silva me animoé efusivamente a la tarea, y me
tendi6 el puente entre la psicologia clinica y la toma de decisiones. Cruzandolo, encontré a
Rosario Martinez Arias que se ofrecid pronto a dirigir la tesis doctoral. Ella, siempre cordial
y dispuesta al trabajo, ha sido el mejor tonico de mi voluntad. Su estilo para dirigir el trabajo,
en ese dificil equilibrio entre dar rienda suelta y orientar, ha sido enormemente alentador. Su
valiosa ayuda no puede quedar, con mucho, compensada con este agradecimiento. Las lecturas
que me recomendé fueron muy acertadas. Generosamente, me prestd los libros que necesitaba
de su biblioteca particular, ya casi convertida en publica. Me sugirid aprovechar las estancias
en el extranjero, poniéndome en contacto con la Universidad de Purdue en Indiana.

Alli, el profesor Jerome Busemeyer me introdujo en el complejo mundo de la toma
de decisiones. Pero, tal vez, lo mas importante que aprendi en esas estancias breves fue el
sistema de trabajo y de investigacion: cada uno compuesto por equipos multidisciplinares, y
en los que se discutian abiertamente los resultados obtenidos entre unos y otros antes de
publicarlos.

Cuando regresé, ya estaba en disposicion de comenzar la parte empirica. Pude contar
con los alumnos de Javier Sainz como sujetos experimentales. También me facilitd el acceso
a las cabinas de experimentacion. Algunos de los alumnos de "Charo" se prestaron para
ejercer de experimentadores. Sus observaciones fueron realmente importantes para transformar
las hipotesis de partida.

En la Universidad de Malaga, discuti las conclusiones obtenidas con algunos
profesores del departamento de Psicologia Basica, Psicobiologia v Metodologia de las
Ciencias del Comportamiente que afladieron otros puntos de vista bien clarificadores. Me
resulto muy provechoso el libro sobre razonamiento y comprension que me regalaron Julian
Almaraz y Pablo Fernandez Berrocal, fruto del trabajo de su grupo de investigacion. En
especial, me resultd muy uatil el capitulo de Francisco José Lopez sobre deteccion de

contingencias. Tanto ¢l como el profesor Pedro Luis Cobos contribuveron a depurar tanto el
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contenido como la forma de este trabajo. Con el mismo proceder que aprendi en la
Universidad de Purdue, se creo en este mismo departamento un grupo de discusion donde
pude exponer los resultados alcanzados, vy ensayar la defensa de esta tesis doctoral.

Hay muchos que me tendieron su mano en el trayecto, y yo se lo agradezco a todos.
Es conmovedor haber llegado al final, y darse cuenta de que se logré con tanta ayuda

genuina.
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CAPITULO 1

TEORIAS EXPLICATIVAS DEL JUEGO DE AZAR



1. INTRODUCCION

Cuando el juego incluye una apuesta, que implica tanto la posibilidad de obtener una
ganancia como el riesgo de una pérdida, se habla de juego de azar, que viene a ser un pulso
entre el riesgo y la esperanza, decidido por la suerte. Como apunta Bombin (1992), "el juego
de azar consiste en un contrato (apuesta) por el que dos o mas personas convienen en ganar
o perder algo segin se realice o no cierto suceso futuro que depende principalmente de la
suerte, aunque a veces pueda influir, en parte, la destreza" (pag. 18).

Para decidir racionalmente si embarcarse 0 no en tan peculiar contrato, se deberian
tener en cuenta los cuatro elementos siguientes: el valor de lo que se puede ganar (v ), el
valor de lo que se puede perder (v,); la probabilidad de ganar (p,); y la probabilidad de perder

(p,). Una regla de decisién simple es calcular el valor esperado del juego (E(V)) de esta

manera:

E(V) = (p) (v Hp)(v,)

Siguiendo esta regla, sélo se aceptarian las apuestas en los juegos favorables, esto es,
con un valor esperado positivo. Sin embargo, el comportamiento habitual de la gente no
parece conducirse por esta norma. Es bien sabido que la mayoria de los juegos de azar
favorecen a la banca, o a los propietarios de los juegos, es decir, tienen un valor esperado
negativo o, en el mejor de los casos, igual a cero. Aun asi, se juega. Y lo mas sorprendente
de todo no es que se juegue, sino que se juega una y otra vez. No pensaremos que el ganador
de la loteria fue un insensato por no seguir la regla de decisidn del valor esperado. Otra cosa
es el que juega repetidamente a las maquinas tragaperras. En ese caso, si que le conviene
guiarse por una regla de decision a largo plazo porque, incluso aunque ganase el mayor de
los premios, no podria resarcirse nunca de sus pérdidas si juega continuamente. Para eso esta
programada la maquina. ;Por qué, entonces, se juega a pesar de las repetidas pérdidas que

superan a las ganancias?. Para dar respuesta a esta cuestion, se han barajado diferentes

explicaciones,
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2. TEORIAS NORMATIVAS DE LA TOMA DE DECISIONES

Las teorias normativas del estudio de la toma de decisiones bajo riesgo se han basado
en la teoria del valor esperado, modificando en algan sentido la regla de decision. Asi, la
teoria de la utilidad esperada (TUE) propone que los jugadores emplean la siguiente regla de
decision:

E(U) = (p )(u)+(p,)(u,)

Es decir, cambia los valores (el dinero que se puede ganar o perder) por sus
correspondientes utilidades (u,, u,). La utilidad es interpretada como el valor subjetivo que
se da a una cantidad de dinero (valor objetivo). Podria entenderse, entonces, la conducta del
jugador si la utilidad de perder pequefias cantidades de dinero se desestima en comparacion
con la utilidad de ganar grandes sumas.

Las utilidades sélo se pueden medir en ciertas condiciones muy especificas que
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 TUE.

Otra teoria derivada de la norma del valor esperado es la Teoria del Prospecto
desarrollada por Kahneman y Tversky (1979). Ademas de la funcién no lineal para las
utilidades del dinero, afiade una relacidn no lineal entre las probabilidades objetivas y
subjetivas. Estas modificaciones de la regla del valor esperado se introducen paran salvar el
principio de racionalidad. Se postula que los jugadores sobreestiman las probabilidades. De
otra forma, no se explicaria por qué se compran boletos de loteria. La aceptacion de juegos
con un valor esperado negativo se puede entender cuando se asume que se sobreestiman las
probabilidades de ganar. No obstante, queda por explicar por qué se continua sobreconfiando
después de perder sistematicamente. La Teoria del Prospecto intenta salvar este obstaculo
proponiendo que los jugadores representan mentalmente las apuestas comparando lo que
pueden conseguir o perder (la perspectiva futura} con un punto de referencia- "Considere una
persona que pasa la tarde en las carreras, ha perdido ya 140 dolares, y esta considerando
apostar 10 dolares a la Gltima carrera con una plausibilidad de 15 a 1. Esta decision se puede

representar de dos formas, segin se tome uno de estos dos puntos de referencia: si solo se
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tiene en cuenta esta Gltima carrera, la apuesta se puede representar como ganar 140 délares,
o perder 10; si en cambio se toma como referencia lo que se tenia al principio del dia, la
apuesta se puede representar como una oportunidad de recuperar el punto de referencia
original del comienzo del dia, o aumentar la pérdida a 150 ddlares” (Tversky y Kahneman,
1981). Asi pues, las apuestas se pueden representar incorporando las pérdidas anteriores, 0
como un suceso aislado de fa experiencia pasada en el mismo juego. Esta tltima forma de
representacion explicaria por qué se juega a pesar de las pérdidas pasadas: éstas pueden no
tenerse en cuenta al valorar una apuesta. Esta asuncion parece algo forzada ya que, como se
ha puesto de relieve en algunos estudios (Wagenaar, 1988), las estrategias de los jugadores
se ven generalmente afectadas por las ganancias y pérdidas anteriores. Por otro lado, la propia
Teoria del Prospecto asume que, en ciertos casos, si que se representan las apuestas
atendiendo a los resultados previos. Con esto, pierde su poder predictivo, a menos que

especifique cuando se tienen o no en cuenta las pérdidas pasadas.
3. TEORIJAS DESCRIPTIVAS DE LA TOMA DE DECISIONES

Los detractores de las teorias normativas sostienen, ademas, que la gente no basa sus
decisiones en la evaluacién de las probabilidades y de las utilidades o los valores. En lugar
de ello, se emplea un repertoric de estrategias basadas en la experiencia, y que tienen como
funcion simplificar considerablemente la complejidad de los problemas de decisién. El
humano, como procesador limitado de la informacién, necesita de esas reglas de accién
simplificadoras, denominadas "heuristicos", que en general son (tiles, pero que suelen
conducir a sesgos o errores cognitivos sistematicos. Son precisamente esos sesgos cognitivos
los que propician el juego a pesar de las continuas pérdidas. Conductas habituales como las
de apuntar los nimeros que salen en la ruleta, estrategias especiales para tirar los dados, o
conductas para controlar las maquinas tragaperras, se observan en ia mayoria de los jugadores,
como sl pensaran que pueden controlar o predecir el azar. Wagenaar (1988) identifico
dieciséis sesgos o distorsiones cognitivas afectando a los juicios de los jugadores. El siguiente
capitulo se dedica a exponer ampliamente el tema de los sesgos cognitives en los juegos de

azar, por lo que sera preferible avanzar ahora en otras explicaciones alternativas.
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4. TEQORIAS PSICODINAMICAS

Freud (1929), analizando el caso del escritor Dostoyevski que basé su famosa novela
"el jugador" en su propia experiencia como tal, comparé el juego compulsivo con la conducta
repetitiva de la masturbacién. La mera repeticion, comin a todas las adicciones y a los
rituales compulsivos, podria satisfacer el deseo sexual reprimido.

Basandose en el mismo caso Gnico, Reik (1942) vio el juego como un intento de
solucionar los conflictos con las figuras parentaies. La diosa Fortuna, la madre simbolica
personificada en el azar, es la que decide si aprueba, perdona o castiga, designando a su
arbitrio cuando otorgar o no los premios.

De acuerdo con un tercer modelo psicodinamico, {a adiccion al juego se produce por
un deseo inconsciente de perder (Bergler, 1957). Este modelo se integra con el anterior: ese
deseo de perder es el resultado de un sentimiento de culpa que merece un autocastigo,
mecanismo de pacificacién con las figuras parentales. Por consiguiente, a la conducta de juego
subyace un conflicto inconsciente padre-hijo que se resuelve a través de la imposiciéon de un
autocastigo. Asi se explica por qué se juega a pesar de las repetidas perdidas.

Inconscientemente, es eso lo que se busca.
S. TEORIAS CONDUCTUALES

Los jugadores continfian jugando a pesar de que, a la larga, el castigo negativo supera
al reforzamiento positivo. ;Como explican las teorias conductuales esta aparente violacion de
la ley del efecto?. Una conducta, una vez aprendida, puede mantenerse y hacerse resistente
a la extincion si se premia de forma intermitente. El programa de reforzamiento de razoén
variable consiste en premiar uno de cada cierto numero de conductas, pero no de forma fija.
De esta forma no se puede anticipar con total certeza cuando se va a recompensar, pero
tampoco hay una total incertidumbre: cuantas mas conductas se realicen mas probable es que
una de ellas se premie. Desde esta perspectiva skinneriana, el juego es una respuesta
aprendida a clertos programas de reforzamiento de razon vanable, siendo el dinero el principal
reforzador positivo (Skinner, 1953; Knapp, 1976) o, en una version mas sofisticada, tanto el
dinero como la activacion del sistema nervioso autonomo {Frank, 1979; Anderson v Brown,

1984; Brown, 1987). Estos mismos programas de reforzamiento se han demostrado como
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capaces de provocar patrones de conducta muy resistentes a la extincién, en expertmentos de
laboratorio con animales.

Segiin esta explicacién basada en los principios del condicionamiento instrumental, la
exposicién a una maquina tragaperras, preparada con un programa de reforzamiento de razon
variable, bastara para mantener la conducta del juego, una vez originada con algunos premios
niciales.

Por su parte, el paradigma del condicionamiento cldsico aporta otro factor que
contribuye a mantener el juego una vez instaurado el habito. El ambiente se asocia con la
activacion del sistema nervioso auténomo que acompaiia al juego. Con ello, los estimulos que
acompafian a los juegos (las luces, la musica de las maquinas tragaperras, etc.) se
condicionan, provocando por si solos la activacién (respuesta condicionada) que induce a
jugar (Brown, 1987).

Segun la teoria del mecanismo de terminacién conductual (McConaghy, Armstrong,
Blaszczynski y Allock, 1988), cuando una conducta se convierte en habitual, se establece en
el sistema nervioso central un mecanismo para terminar esa conducta una vez se ha iniciado.
Este mecanismo se activa cuando la persona esta en presencia de estimulos que precedieron
a la conducta habitual en el pasado (por ejemplo, pasar delante de un bingo). Si la conducta
no se realiza, el mecanismo de terminacién conductual produce un aumento de activacion, de
tension subjetiva. El caracter desagradable de esta situacién fuerza al sujeto a completar la
cadena (es decir, a jugar). Esta teoria explica como se mantiene la conducta repetitiva del
jugador, a través del condicionamiento clasico e instrumental. Por medio del condicionamiento
pauloviano, los estimulos condicionados (el ambiente que rodea al juego) provocan una
respuesta condicionada de activacion. A través del juego, se eliminara esa situacidn
desagradable de activacion. Esto es, el juego se mantiene por su valor instrumental para evitar
un refuerzo negativo (el malestar de la activacion).

Segun estas explicaciones conductuales, el quid de [a cuestion radicaria en el ambiente
al que estd sometida a una persona. Cualquiera que se exponga a un programa de
reforzamiento intermitente en un juego se habituard a 8. Mas si su ambiente le recuerda
mediante los estimulos condicionados que puede jugar. La pregunta que dejaria sin resolver

este modelo es el porqué unas personas juegan mas que otras, a pesar de acudir a los mismos

ambientes.
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6. TEORIAS BASADAS EN DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Las teorias que explican el juego atendiendo a algin rasgo de la personalidad, a algun
conflicto interno sufrido por determinados individuos (como las teorias psicodinamicas
anteriormente comentadas), 0 a una predisposicion bioldgica, entienden que no todas las
personas tienen la misma probabilidad de habituarse al juego, aunque se expongan a un
ambiente idéntico.

La escala de bisqueda de sensaciones (SSS) de Zuckerman esta basada en la idea de
que existen diferencias individuales en el nivel 6ptimo de estimulaciéon que se necesita. La
biisqueda de sensaciones es vista como una dimension de la personalidad de base biolégica
que lleva a los que puntian alto a buscar sensaciones o experiencias variadas, nuevas o
complejas. Los buscadores de sensaciones infraestiman el riesgo y anticipan la activacidén
como una experiencia mas positiva que aquellos que puntian bajo en la escala (Zuckerman,
1979, 1983).

Zuckerman predice una relacion positiva entre el juego y la bisqueda de sensaciones
en la que "los individuos se divierten con el riesgo de la pérdida monetaria por el
reforzamiento positivo producido por los estados de alta activacidon durante el periodo de
incertidumbre, asi como por la activacion positiva producida por ganar” (Zuckerman, 1979,
p. 211). Esta prediccion parece ser corroborada por la evidencia de Anderson v Brown (1984),
que encuentran que la bisqueda de sensaciones esta positivamente correlacionada con los
imcrementos en la tasa cardiaca y en la cantidad de la apuesta durante el juego del blackjack.
Kuley y Jacobs (1987) encuentran que los jugadores patologicos puntian significativamente
mas alto que los jugadores sociales en la SSS. Dickerson, Hinchy y Fabre (1987) hallaron
relaciones similares v especulan que la blisqueda de sensaciones puede ser una ruta de
predisposicion posible para perder el control de apostar y para el eventual juego patolégico.

Por su parte, Jacobs (1989) sefiala que el aumento de activacidn fisioldgica provocada
por el juego contribuye a evadir al sujeto que puede, asi, liberarse de sus conflictos
emocionales y volcarse en un mundo de fantasia. Este autor cita sentimientos de inferioridad
y de rechazo por parte de personas significativas como importantes factores psicolégicos que
pueden predisponer a que un individuo se convierta en jugador patologico. El juego les
permitira desarrollar fantasias de grandilocuencia, que supondran un consuzlo para su baja

autoestima {Kuley y Jacobs, 1988). Por tanto, el valor instrumental del juego (a parte del
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reforzamiento positivo mediante el dinero) reside en el reforzamiento negativo, ya que evita

el malestar producido por el sentimiento de inferioridad, a través de la experiencia de evasién.

Otros autores, como McCormick y Ramirez (1988) han apuntado la existencia de cierta
vulnerabilidad hereditaria como un posible factor de predisposicion al juego, aunque no existe

evidencia directa alguna por el momento.
7. EL. MODELO INTEGRADOR DE SHARPE Y TARRIER

Para concluir este apartado, se expondra el modelo de Sharpe y Tarrier (1993) en el
que integran un conjunto de factores para dar solucion al problema de por qué se juega
repetidamente, a pesar de perder mas que ganar.

Inicialmente, !a conducta de juego se adquiere mediante los principios del
condicionamiento operante (Anderson y Brown, 1984): el juego viene reforzado por la
combinacion de los premios monetarios, y del aumento en activacion del sistema nervioso
autonomo (aumento de la conductancia de la piel, del ritmo cardiaco, y de la actividad
electrodérmica). Estas reacciones fisiologicas son interpretadas por los jugadores como
excitacion y entretenimiento, que se produce no sélo cuando se gana sino también con la
incertidumbre propia del juego. Estos reforzadores positivos (el dinero y la activacion) son
los que pueden originar el juego.

Por otro lado, en todo juego opera un programa de reforzamiento intermitente: los
premios no pueden ser anticipados con total seguridad por el jugador. Esto provoca que el
juego sea una conducta tan resistente a la extincidn.

Una vez instaurada la conducta, los principios del condicionamiento clasico facilitan
su mantenimiento. El ambiente que rodea al juego (los anuncios de los casinos, la musica de
las maquinas tragaperras, etc.}, y las cogniciones relacionadas con el juego (como pensar que
se esta "en racha") se asocian al estado de activacion. Esos estimulos condicionados, externos
0 internos, provocan, entonces, un estado de activacion que puede desencadenar la conducta
de juego.

Ahora bien, ;por qué unas personas juegan mas que otras? o ;por qué en ocasiones
se vence ese deseo de jugar, a pesar de recibir el mismo reclamo que desencadeno el juego

en otro momento?. La probabilidad de que se juegue, una vez quz se esta expuesto a los
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estimulos desencadenantes, viene mediada por las estrategias de afrontamiento de que dispone
la persona. Esas estrategias de autocontrol incluyen: a) la habilidad para controlar la
activacion del sistema nervioso auténomo, b) la habilidad para controlar los pensamientos
irracionales; c) la habilidad para retrasar las decisiones, y emplear estrategias de resolucion
de problemas; d) la habilidad para retrasar el reforzamiento. Estas estrategias de autocontrol
se pueden entender como factores de vulnerabilidad al juego. Sharpe y Tarrier postulan que
la diferencia entre aquellos que pueden controlar el deseo de jugar y los que no pueden radica
en sus distintas habilidades de afrontamiento. Asi pues, el juego se puede convertir en un
problema: a) en los individuos con deficientes habilidades de autocontrol, y de resolucion de
problemas; b) cuando los factores ambientales reducen la eficacia de esos recursos de
autocontro! (por ejemplo, con el consumo de alcohol); ¢) cuando se produce una combinacion
de las dos situaciones anteriores.

De acuerdo con este modelo, las estrategias de autocontrol se conciben como un factor
de vulnerabilidad que puede desarrollarse mediante un déficit ambiental, o una predisposicion
biologica.

Si el jugador, expuesto a los estimulos desencadenantes, no dispone de las habilidades
de autocontrol necesarias, lo mas probable es que decida jugar (si tiene suficiente tiempo y
dinero). En ese caso, se pueden dar dos posibilidades. Si gana, se reforzara la conducta de
juego mediante el dinero y la activacion resultantes. Ademas, cobraran fuerza sus creencias
erroneas sobre la probabilidad de ganar (por ejemplo, “sabia que hoy era mi dia"). Por el
contrario, st el jugador pierde, pensara que es mas probable que gane en las siguientes jugadas
porque, expuesto al programa de reforzamiento intermitente, cree que es mas probable ganar
despueés de perder sucesivamente (la "falacia del jugador"). Consiguientemente, también
seguird jugando para poder recuperar sus pérdidas. El resultado es que, tanto si gana como
si pierde, lo mas probable es que siga jugando. Y esto es posible debido a las cogniciones
erréneas que acompafian a ganar {por ejemplo, la ilusién de control) y a perder (como la
falacia de!l jugador).

Por otro lado, una vez que se pierde una cantidad importante de tiempo y dinero en
el juego, es facil que se vean alteradas otras dreas de la vida del jugador: familiar; laboral;
social; etc. Esto puede conducirle a lo que Lesieur (1984) denomina "la espiral de deterioro",
en la que el jugador (que puede llegar a endeudarse, y hasta a conseguir dinero por via ilegal)

va incrementando su motivacion por recuperar las pérdidas.
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Desencadenantes

Aumento de Ia Cogniciones
- - r L3 r - —_'_] - .
activacion fisiolégica relacionadas con el juego:
| ilusion de control;

falacia del jugador, etc.

f

Vulnerabilidad 1
Estrategias de afrontamiento:
a) Control de la activacién fisiologica a) Baja autoestima
b) Control de los pensamientos irracionales b) Alcohol
c¢) Resolucion de problemas ¢) Problemas financieros
d) Habilidad para retrasar el reforzamiento d) Estrés
Juega

Consecuencias de

las continuas pérdidas

Gana Pierde

Fig. 1. Representacion del modelo cognitivo-conductual del desarrollo v mantenimiento del juego

(tomado de Sharpe y Tarrier, 1993).
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8. CONSIDERACIONES FINALES

En este capitulo se han revisado las diferentes respuestas a la cuestion de por qué la
gente juega repetidamente, a pesar de que las pérdidas superan a las ganancias. Si nos
guiasemos por la regla del valor esperado, seria completamente irracional apostar en cualquier
juego con una esperanza de ganar negativa, como son la mayoria de los juegos de azar. La
teoria de la utilidad esperada sugiere que e! dinero y su valor subjetivo (su utilidad) no siguen
una funcién lineal. Por ello, las personas pueden infravalorar el hecho de perder una pequefia
cantidad de dinero, y sobrevalorar la posibilidad de ganar una gran suma. Aiadiendo otra
modificacion a la regla del valor esperado, la teoria del prospecte propone, entre otras cosas,
que los jugadores sobreestiman la probabilidad de ganar.

Las teorias normativas, aunque pueden dar cuenta del juego incidental, no son capaces
de explicar por qué la gente continda jugando durante afos a pesar de que las pérdidas
superan a las ganancias. En contra de lo dicho, las teorias descriptivas de la toma de
decisiones afirman que los jugadores no evalian las utilidades del dinero, y las probabilidades
de ganar y perder para combinarlas en una cuenta mental que les resuelva la duda de si les
compensa una apuesta. Lo que emplean los sujetos es un conjunto de estrategias
simplificadoras de la informaciéon que, en general, se muestran utiles, pero que también
pueden conducir a sesgos cognitivos. Esos pensamientos erréneos son los que mantienen el
juego a pesar de que las repetidas pérdidas.

Por su parte, las teorias conductistas echan mano de los principios del
condicionamiento instrumental para explicar el mantenimiento de la conducta de juego. Al
administrar el reforzador positivo (el dinero) mediante un programa de reforzamiento
intermitente (cada cierto nimero de jugadas, pero de una forma variable), el patron de la
conducta de juego se hace resistente a la extincion. Los principios del condicionamiento
clasico explican por qué las personas vuelven a exponerse al juego, una vez adquirido el
habito. Los estimulos internos y externos que acompaiian al ambiente de juego se condicionan
a la respuesta de activacion fisiologica, convirtiéndose en reclamos para jugar. Segun la teoria
del mecanismo de terminacién conductual, s1 la conducta no se realiza una vez que los

estimulos la reclaman, se produce una tension subjetiva. El caracter desagradable de esa

situacion fuerza al sujeto a completar la cadena, es decir, a jupar.
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Ahora bien, si lo decisivo se encuentra en la estimulacion ambiental, ;por qué unas
personas juegan mas que otras en circunstancias similares?.

Zuckerman (1979) piensa que lo que divierte a los jugadores es la activacion
fisiologica, provocada por la incertidumbre del resultado y por las veces que se gana. A unos
les atrae mas el juego que a otros porque existen diferencias individuales en el estado éptimo
de activacion, Esas diferencias se pueden evaluar a través de una escala de busqueda de
sensaciones, que correlaciona con el juego, y con otras actividades de riesgo. Ese aumento
en la activacion fisiologica puede ser el responsable, segin Jacobs (1989), de la experiencia
de evasion que busca el jugador para esconder su sentimiento de inferioridad, a través de
fantasias compensatorias.

Algunas teorias psicodindmicas entienden que lo que busca el jugador, y lo consigue,
es perder repetidamente. Con ello, se autocastiga para liberarse del sentimiento de culpa, y
resolver asi los conflictos con sus progenitores.

Por Gltimo, se abord6 el modelo cognitive-conductual de Sharpe y Tarrier (1993) en
el que se integran factores desencadenantes y predisponentes para explicar el origen y
mantenimiento del juego. El que una persona juegue mas o menos, una vez instaurada la
conducta de juego a través de los principios del condicionamiento clasico y operante,
dependera de las estrategias de autocontrol de cada cual (factor de vulnerabilidad). Esas
estrategias pueden haber sido adquiridas por medio de un aprendizaje ofy por una

predisposicion bioldgica, v son las siguientes:

a} control de la activacion del sistema nervioso auténomo;
b) control de las cogniciones inadecuadas;
¢) habilidad en resoluciéon de problemas;

d) control para retrasar el reforzamiento inmediato.

Segln este modelo, el control de las cogniciones inadecuadas es basico para desarrollar
o no un problema de juego. Para poder controlarlas sera necesario identificarlas previamente.

Prectsamente, el propésito del siguiente capitulo es el de analizar los sesgos cognitivos que

se producen en relacion con los juegos de azar.
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CAPITULO 2

SESGOS COGNITIVOS EN LOS JUEGOS DE AZAR



1. INTRODUCCION

Ladouceur y Gaboury (1988), y Gaboury y Ladouceur (1989) congregaron en su
laboratorio a varias personas de la poblacién general, que no participaban con mucha
regularidad en juegos de azar {cada dos meses como mucho). En el laboratorio, se habia
dispuesto de una maquina tragaperras con la que los sujetos jugaban, mientras verbalizaban
sus pensamientos segun las siguientes instrucciones: "1) Di cualquier cosa que se te venga a
la mente sin censurar intenciones, ideas, m1 imagenes. No intentes juzgar si es 0 1o
interesante; 2) Intenta hablar tan continuamente como puedas, incluso si tus ideas no estan
bien estructuradas, o si1 son repetitivas, 3) Habla alto y claro; 4) Puedes hablar en estilo
telegrafico. No te preocupes de completar las frases; 5) No intentes justificarte.”

Los pensamientos verbalizados por los jugadores, y registrados en un magnetofono,
fueron transcritos. En una forma de analisis de contenido, las cogniciones fueron categorizadas
por jueces independientes como "racionales" cuando los resultados se atribuian al azar, o
como "irracionales" cuando se referian a otras variables distintas del azar, tales como el
empleo de una estrategia para ganar, persontficacion de la méaquina, etc. Se encontrd que mas
del 75% de los pensamientos expresados en voz alta eran irracionales.

Replicando la investigacion en una situacion natural con jugadores de maquinas

tragaperras, Watker (1992) hallo un porcentaje muy similar (el 80%) de pensamientos
irracionales. Ademas, observé como algunos jugadores hablaban espontaneamente con las
maquinas tragaperras intentando convencerlas para que les premiaran; otros llevaban un
amuleto que les traia suerte.
En el estudio de Griffiths (1994), en cambio, sélo el 14% de los pensamientos de los
jugadores regulares se catalogaron como irracionales, frente al 2.5% de los pensamientos
irracionales manifestados por los jugadores no regulares. También es cierto que Ladouceur
y Gaboury sélo clasificaron los pensamientos que tenian relacién con el juego, mientras que
Griffiths incluia cualquier tipo de verbalizacion.

Parece, pues, que los pensamientos magicos nos asaltan cuando nos enfrentamos a la
fuerza incontrolable del azar. Ahora bien, serd interesante saber de qué pensamientos magicos
somos presa, para lo cual habrd que darles nombre y definirlos. Aunque Hogarth (1971)
identificd mas de 27 fuentes de error afectando a los juicios en situaciones de incertidumbre,

en las paginas siguientes se describen los sesgos cognitivos mas estudiados en relacion con

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

"Muchos jugadores se sientan alli, con sus cuademitos en regla, observan las jugadas,
calculan, deducen sus suertes, vuelven a calcular y, por ultimo, apuntan y.. pierden,
exactamente lo mismo que, como yo, simples mortales, juegan sin andar con tantas cabalas."
(Fédor Dostolevski. E! jugador).

El heuristico de la representatividad es una de las reglas de andar por casa que las
personas utilizan para simplificar la enorme cantidad de informacion que se debe procesar
para poder emitir juicios. Esta regla consiste en evaluar la probabilidad de un suceso por el
grado en que es representativo o similar a la clase a la que pertenece (Tversky y Kahneman,
1973). Para ilustrar como se emplea esta regla (ejemplo tomado de Tversky y Kahneman,
1974), consideremos que un vecino nos describe a un individuo de la siguiente forma: "Steve
es muy timido, e introvertido, servicial, pero con poco interés por las personas, o por el
mundo real. Un alma meticulosa y sumisa a la que le apasiona el orden y el detalle”. ;Como
evaluariamos la probabilidad de que Steve fuera un granjero, un comercial, un piloto de
aviacion, un bibliotecario o un fisico?. Aplicando el heuristico de la representatividad, la
probabilidad de que Steve sea un bibliotecario, por ejemplo, se estimaria por el grado en que
Steve es similar al estereotipo de bibliotecario.

Se ha acudido a este heuristico para explicar ciertos sesgos cognitivos como el olvido
de la tasa base (Kahneman y Tversky, 1972), la insensibilidad al tamafio muestral (Bar-Hillel,
1979), o la insensibilidad al valor predictivo del dato (Kahneman y Tversky, 1973).

3. LA INSENSIBILIDAD AL TAMANO MUESTRAL

En nuestro contexto, es de particular interés el papel del sesgo de la insensibilidad al
tamaio muestral: se espera que las muestras sean muy representativas de la poblacién,
independientemente de su tamafio. Por ejemplo, cuando se pide a los sujetos que imaginen
una secuencia aleatoria de las caras y cruces que resultarian si tiraran una moneda, tienden
a producir secuencias donde la proporcidn de caras en una secuencia corta es mas proxima
a 0.5 de lo que se esperaria por puro azar (Tune, 1964).

Este particular mecanismo da cuenta de otros sesgos fundamentales en los juicios sobre

los juegos de azar: la concepcion errénea del azar; la falacia del jugador - tipo 1: y la falacia

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

En rigor, el que una secuencia sea 0 no aleatoria vendra determinado por la naturaleza
en la que fue generada. Sin embargo, la mayoria de la gente cree que el azar se caracteriza
por ciertos patrones irregulares (Kahneman y Tversky, 1972; Bar-Hillel y Wagenaar, 1993).
Por ejemplo, se considerard mas azarosa la secuencia C-X-C-X-X-C (donde, C: cara, y X:
cruz) que la secuencia C-C-C-C-X-C (porque ésta altima muestra no respeta ia proporcién de
caras que se esperarian en la poblacion, es decir, st se tirara una moneda al aire infinitas
veces), o que la secuencia C-C-C-X-X-X (que, con solo dos rachas, estd demasiado
estructurada). Es cierto que los métodos estadisticos para evaluar }a probabilidad de que una
secuencia haya sido producida por un generador aleatorio se basan también en ciertos rasgos
de la secuencia de resultados (Pashley, 1993). Asi pues, creer que las dos tltimas secuencias
SON menos azarosas que la primera no es una creencia completamente irracional, aunque si
que comienza a ser un sesgo en el momento en que se aplica de la misma forma a secuencias
cortas que a largas, mostrando una insensibilidad al tamafio muestral. El error no estara en
esperar una proporcion igual de caras que de cruces al tirar una moneda, o en esperar que las
caras y cruces se alternen en rachas cortas. El error estara en esperar que eso se produzca
siempre, aun cuando la secuencia sea muy pequefia.

En la loteria, esta concepcidn erronea del azar se manifiesta en la seleccion de los
numeros. De acuerdo con el heuristico de la representatividad, los numeros se deberian elegir
de forma que "parecieran” aleatorios. De hecho, como pone de manifiesto la investigacidn de
Holtgraves y Skeel (1992), los jugadores prefieren nimeros de loteria que no tienen digitos

repetidos (como el 444) porque parecen violar la concepcién que se tiene sobre el azar.
5. LA FALACIA DEL JUGADOR - TIPO 1

Observaciones en ambiente natural han mostrado que muchos jugadores de ruleta
apuntan los numeros que van saliendo, o sus caracteristicas (rojo, negro; par, impar; etc.). Con
estas anotaciones pueden utilizarse dos estrategias (Keren, 1994). Por ejemplo, apostar al
negro después de 1dentificar una racha de rojos Esta seria la estrategia guiada por la falacia
del jugador - Tipo L, esto es, la creencia de que la probabilidad de un suceso futuro aumenta,

cuanto mayor es la racha anterior del suceso contrario.
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Varias investigaciones han puesto en evidencia esta incomprension de la independencia
estadistica: Wagenaar (1988) encontré que algunos jugadores de blackjack incrementan sus
apuestas después de sucesivas pérdidas; y algunos jugadores de ruleta apuestan en los
nimeros que llevan tiempo sin salir; Leopard (1978) hallé que el 60% de los jugadores
apostaban més después de perder que de ganar; Metzger (1985) revel6 que, en el hipédromo,
los jugadores apostaban mas a los caballos favoritos después de llevar varias carreras sin

quedar primeros,
6. LA FALACIA DEL JUGADOR - TIPO It

Otra estrategia que se puede emplear si se detecta una racha de rojos es justo la
opuesta a la anteriormente descrita: seguir apostando al rojo. Esta estrategia se basa en la
creencia de que la ruleta puede estar sesgada. La creencia de que se puede detectar un
numero favorable, a partir de una muestra relativamente pequeiia, es 1o que fomenta la falacia
del jugador - Tipo II (Keren, 1994). En varios experimentos (Keren y Lewis, 1994) se pidid
a los sujetos que estimaran el numero de jugadas (es decir, el tamafio muestral}) que
necesitarian para detectar un numero favorable, dandoles la probabilidad de que apareciera
ese numero favorable. El nimero de jugadas que los sujetos estimaban como suficientes para

detectar esos numeros favorables eran significativamente menos que las realmente necesarias.

7. DIFERENCIAS ENTRE EL AZAR Y LA SUERTE

"Un verdadero jugador jamas compartiria un carton: atento a las oscuras maniobras del
azar, el cartdén o el naipe que recibe es una cifra sagrada de los dioses, un don individual vy

unico” {Cristina Peri Rossi. La ultima noche de Dostoievski)

Por lo dicho anteriormente, el azar provoca rachas mas largas de lo que la gente espera
(Tversky y Kahneman, 1971; Gilovich, Vallone y Tversky, 1985; Wagenaar, 1988). Por ello,

las rachas largas se atribuyen a causas diferentes que el azar: como a la habilidad, o a la

suerte personal.

Wagenaar (1988) y Wagenaar y Keren {1988) mostraron que en las mentes de los

jugadores el "azar" y la "suerte" son conceptos diferentes, cada uno de ellos determinando el

28



resultado de los sucesos de un modo particular. Keren y Wagenaar (1985) visitaron el casino,
y preguntaron a 28 jugadores de blackjack la siguiente cuestion: "En el blackjack hay tres
factores importantes: el azar, la habilidad y la suerte. ;Qué importancia tiene cada uno de
estos factores?. Da tu respuesta en porcentajes de forma que sumen 100%" Con excepcion de
6 jugadores, que advirtieron que no habia diferencia entre azar y suerte, la media de los
porcentajes fue del 18% para el azar; 37% para la habilidad; y 45% para la suerte.

;Cudl es la diferencia entre el azar y la suerte?. El azar es percibido como el reflejo
de la falta de causa y, consecuentemente, fuera de cualquier tipo de control y/o prediccion
posible. Por el contrario, la suerte es un medio personal e intransferible con el que se puede
ejercer un control sobre el resultado (Wagenaar y Keren, 1988).

,Cual es, entonces, la diferencia entre la suerte y la habilidad?. Aunque los dos
factores sean personales y se atribuya a ellos el resultado, la suerte se tiene o no se tiene pero
no se puede controlar en si misma, a diferencia de la habilidad que se puede aprender y
ejercer directamente. La suerte no es algo que se ejerza sino que se posee: algunas personas
tienen mas suerte que otras; y una misma persona tiene mas suerte en unas ocasiones que en
otras. El unico control sobre la suerte es el de saber detectar los momentos en los que se estd

de suerte y aprovecharlos.
8. LA ILUSION DE CONTROL

"No jugué con concentracion: elevaba la cabeza de los cartones, para observar la gran
puerta de acceso, por donde tenia la esperanza de ver entrar a Marta, con marido o sin él. Los
premios salian a mi alrededor, saltandome, seguramente porque yo no alcanzaba el poder de

concentracion necesario para ganar." (Cristina Peri Rossi. La Gltima noche de Dostoievski).

La ilusién de control se puede definir como la tendencia a comportarse como si se

pudieran controlar los sucesos aleatorios (Dunn y Wilson, 1990).

Henslin (1967) proporciend una clara evidencia de este fenémeno al observar que los
Jugadores de dados tiraban los dados con suavidad st querian nameros bajos, y los tiraban con

fuerza cuando deseaban numeros altos.
Las hipotesis explicativas mas fructuosas de la ilusion de control, aportadas por Langer

(1975), sostienen que este fendmeno se produce cuando en las situaciones de azar se incluyen
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elementos propios de situaciones que si pueden controlarse. Esos elementos de las situaciones
donde interviene la habilidad son los siguientes: la eleccién; la familiaridad estimular y de
respuesta; la competicion; y la participaciéon activa y pasiva (como la atencién, o la
concentracion). De estas hipotesis se desprende que los jugadores tendran mas confianza en
ganar: si pueden elegir los nimeros de una loteria que si no los eligen (eleccién); si juegan
en una loteria que les resulta familiar frente a una novedosa {familiaridad estimular); s1 juegan
contra un contrincante inseguro de si mismo que seguro {competicion); si pueden tirar ellos
mismos los dados en lugar de otra persona (participacioén activa); si dedican mas tiempo para
concentrarse en el juego (participacion pasiva). Estas hipotesis se han puesto a prueba en
numerosos experimentos tanto en el laboratorio, como en situacién natural, como se vera en

el siguiente capitulo dedicado a explorar extensamente este sesgo cognitivo
9. LA SUPERSTICION

Wagenaar, en su libro sobre las paradojas del comportamiento de! jugador (1988),
recoge (de Fokker, 1862) un ejemplo ilustrativo de la conducta supersticiosa. Hace mas de
doscientos cincuenta afios, en 1734, una revista holandesa E/ espectador holandés contenia
un curioso anuncio en el que un sefior ofrecia pagar al propietario del boleto nimere 1431
cinco veces mas de lo que le habia costado. Su razonamiento se basaba en que si se resta
1431 del afio 1734, el resultado es 303. El dia que remitié el anuncio tenia 25 afios y un
cuarto, lo que sumaban 303 meses, una circunstancia que no podia quedar sin recompensa.

Svartdal (1984) define la supersticion como una inferencia erronea de controlabilidad
ofy predictibilidad sobre un resultado. La ilusién de control podria considerarse, por
consiguiente, como un caso particular de supersticion.

Por otro lado, Ia correlacion ilusoria es la creencia en que dos variables covarian o son
contingentes cuando, de hecho, no lo son. Por gjemplo, creer que las personas pelirrojas tienen
un "temperamento mas fuerte” que el resto. En ese caso, se asociarian dos estimulos que no
estan realmente relacionados, lo que conduciria a una ilusidén de prediccion (del caracter de
una persona). Sin embargo, no se hablaria de supersticion. En la supersticion, un caso
particular de la correlacion ilusoria, lo que se predice erréneamente es un reforzador positivo

o negativo, y no cualquier estimulo. Resumiendo, la tlusion de control (de un reforzador) es

30



un caso particular de supersticion {ilusién de control y/o prediccion de un reforzador), que,
a su vez, se puede considerar un caso particular de la correlacion ilusoria.

La vida diaria de los jugadores regulares esta unida a las supersticiones (Brown, 1993).
Por ejemplo, un miembro de Jugadores Andnimos describe como utiliza la mirada en la
cartelera del cine, destinos del autobus, y nombres de las calles camino de la oficina de
apuestas. Si, en algin momento del camino, lee una palabra con la que hace una asociacién
con ef nombre de su eleccion, ganara.

Scholarios y Brown (1988) hicieron una recoleccién de tales supersticiones y un
mtento preliminar de clasificarlas.

Por su parte, Keren y Wagenaar (1985) observaron que los jugadores, después de una
mala racha, cambiaban a otra mesa de juego. Es decir, asociaban la mesa con las pérdidas

repetidas, hallando una contingencia irreal.
10. EL SESGO CONFIRMATORIO

"El jugador sblo cuenta los éxitos, no los fracasos, igual que los curanderos, los

adivinos y los politicos". (Cristina Peri Rossi. La ultima noche de Dostoievski).

El sesgo confirmatorio es un error que se produce al contrastar una hipdtesis o
creencia, prestando selectivamente mas atencion a la informacién favorable a dicha hipotesis

que a los casos en contra (Jenkins y Ward,1965; Chapman y Chapman, 1967, Lord, Ross y
~ Lepper, 1979).

11. FIJACION EN LA FRECUENCIA ABSOLUTA

En relacion con el sesgo confirmatorio, algunos autores han sefialado que los jugadores
muestran una fijacion en la frecuencia absoluta: se mide el éxito en el juego considerando
solo cuanto se gana (frecuencia absoluta), sin compararlo con lo que se pierde (Wagenaar,
1988, Griffiths, 1994). Alguien puede pensar que gana mas que otros, sin tener en cuenta que
también juega mas y pierde mas que los otros. Es decir, es cierto que en términos absolutos

gana mas, pero esa afirmacion es completamente falsa en términos relativos.

31



12. LAS ATRIBUCIONES FLEXIBLES

"Conozco a un jugador de ruleta convencido de que sélo puede ganar la noche que usa
una cinta negra al cuello, heredada de su abuela de Kansas. La noche en que la lleva y pierde,
no atribuye su mala fortuna al delgado y largo fetiche, pero st en cambio, el azar le favorece,
cree que se debe a los poderes ocultos del fino lazo." (Cristina Peri Rosst. La Gltima noche

de Dostoievski).

Las atribuciones son tan flexibles que dependen del resultado. Cuando alguien gana,
tiende a atribuir su éxito a factores personales como la habilidad. En cambio, cuando pierde,
tiende a atribuir su fracaso a factores externos como una mala racha, el grado de dificultad,
etc. (Streufert y Streufert, 1969; Wortman, Costanzo y Witt, 1973).

Hay un considerable niumero de articulos que han confirmado las atribuciones flexibles
de los jugadores mediante el método de "pensar en voz alta" (Ladouceur y Gaboury, 1988;
Ladouceur, Gaboury, Dumont y Rochette, 1988; Gaboury y Ladouceur, 1989; Walker, 1992).

Gilovich (1983) demostrd que los que apuestan en quinielas de fitbol dedican mas
tiempo a reexaminar y justificar los fallos que los aciertos. Ademas, el tipo de comentarios
era diferente en uno u otro caso: cuando se acertaba los sujetos indicaban que era asi como
tenia que ocurrir; en cambio, en los fallos los sujetos, sorprendidos, comentaban que el
resultado tenia que haber sido diferente. Como los sujetos prestaban mas atencién a los fallos,
los recordaban mejor que los aciertos tres semanas mas tarde. Parece, pues, que los aciertos
se aceptan rapidamente, mientras que se intenta dar una explicacion a los fallos inesperados,
tras la cual se convierten en "casi aciertos”. Esta investigacion es contradictoria con el sesgo
confirmatorio por el que se prestaria mas atencion a las veces que se gana, aunque apoya el
mantenimiento de las creencias a través de las atribuciones flexibles.

En cualquier caso, y de acuerdo con los tres sesgos anteriores, los jugadores siguen
pensando que van a ganar por
lo siguiente:

1) Atienden mas a las ganancias que a las pérdidas (sesgo confirmatorio);

2) Las ganancias no se comparan con las pérdidas (fijacion en la frecuencia absoluta);

3) Las ganancias se atribuyen a factores personales mientras que las pérdidas se

atribuyen a influencias externas (atribuciones flexibles).
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13. EL SESGO RETROSPECTIVO

El sesgo retrospectivo se produce cuando la gente, una vez conocido el resultado, no
se sorprende de lo que ha ocurrido e incluso cree que lo habia predicho (Fischhoff, 1975). Es
el pensamiento que se verbaliza tipicamente como "lo sabia".

Keren y Wagenaar (1985) observaron que los jugadores de blackjack, una vez que se
han destapado las cartas, se olvidan frecuentemente de la incertidumbre anterior, y exageran
lo que podian haber anticipado.

Gilovich (1983) mostré como los jugadores no se sorprendian por el resultado de un
juego, y afirmaban haberlo predicho después de que el suceso habia ocurrido. El mismo efecto
se ha encontrado en el bingo computerizado en el que no se pueden explicar tan facilmente
las pérdidas (Gilovich y Douglas, 1986). En varias verbalizaciones de los jugadores habituales
de maquinas tragaperras también se refleja ese sesgo retrospectivo (Griffiths, 1994): "Sabia

que estaba a punto de caer el premio porque no me estaba dando una oportunidad..."
14. LA LAMENTACION COGNITIVA TRAS '"PERDER POR POCO"

Reid (1986) advirtid que perder por un pequefio margen {"near miss"), es decir, los
fallos que estin muy cercanos al éxito aumentan la probabilidad de que se siga jugando,
actuando como un reforzamiento positivo. Por ejemplo, si una maquina tragaperras premia si
coinciden sus tres simbolos, y en una jugada dos de ellos son iguales, se habra estado "a

_punto de ganar" lo que produce una excitacién parecida a cuando se gana (a través del
reforzamiento secundario).

Segin Kahneman y Tversky (1982), "perder por poco” lejos de ser un reforzamiento
positivo, induce una frustracion o lamentacion cognitiva. Si en una loteria sale premiado el
numero 12557, se frustrara o lamentara mas el jugador que tenga el namero 12558 que el que
participe con el 68745, Loftus y Loftus (1983) pensaron que esa frustracién se puede eliminar
jugando de nuevo en un intento de obtener la ganancia que podria haber ocurrido la primera
vVeZ.

Todos los autores coinciden en afirmar que "perder por poco” conlleva un aumento
en la conducta de juego, pero mientras Reid lo explica por el valor como reforzamiento

secundario (por haber estado cercano al €xito), los demas autores ven en el juego posterior
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un intento de eliminar la frustracion promovida por haber rozado el éxito sin haberlo
conseguido.

Es posible que este sesgo actie de forma notable en el juego del bingo en el que, con
bastante frecuencia, al jugador le suelen quedar muy pocos numeros para completar la linea

o el bingo en el momento que los cantan.
15. EL HEURISTICO DE LA DISPONIBILIDAD

Mediante el heuristico de la disponibilidad, una persona evalta la probabilidad de un
suceso aleatorio en términos de la facilidad para encontrar ejemplos o asociaciones relevantes
de esa misma clase de sucesos (Tversky y Kahneman, 1973).

En general, este heuristico funciona bien puesto que los sucesos que ocurren con

frecuencia se recuerdan mejor que los infrecuentes. Sin embargo, también puede conducir a
errores cuando factores, que no estan relacionados con la frecuencia, afectan a la facilidad con
que se recuerdan sucesos simitares.
Por ejemplo: en algunas loterias se anuncian a los ganadores pero nunca a los perdedores; las
maquinas tragaperras hacen mas ruido cuando se gana, al caer el dinero y sonar una musica,
que cuando se pierde. Con ello, se recuerdan mejor las veces que se gana, con lo que se
sobreestimaré la probabilidad de ganar.

El estudio de Tversky y Kahneman (1973) indica cémo pueden ocurrir tales errores.
Se preguntd a los sujetos st la letra "K" era mas facil que apareciera como primera letra en
las palabras inglesas, o como tercera letra. A pesar de que la letra "K" aparece unas tres veces
mas como tercera letra que como primera, la mayoria de los sujetos juzgaron mas probable
que apareciera al principio de la palabra. Los autores lo explican acudiendo al heuristico de
disponibilidad: es mas facil recordar palabras que empiecen por "K", que palabras que tengan
una "K" en la tercera letra; y cuanto mas facil es recordar ejemplos de un suceso, éste se
juzga como mas probable.

Parece que existen tres mecanismos principales para facilitar el recuerdo de ejemplos
similares: la recencia, la saliencia, y la imaginabilidad. Cada uno de los tres puede dar lugar
a sesgos que alteren la probabilidad subjetiva de los sucesos pasados. Comney y Cummings

(1985) indicaron de qué modo esos factores pueden alterar las probabilidades subjetivas de

ganar en los juegos de azar.
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El factor de recencia es importante cuando se anuncian constantemente los premios
que pueden dar los juegos, ya que es mas facil recordar la informacion reciente.

La saliencia se hace efectiva cuando estimulos visuales y auditivos escandalosos son
contingentes con los premios. Por ejemplo, cuando se consigue un premio en las maquinas
tragaperras, se activan sirenas y luces, ademas del ruido de las monedas que caen, que
favorecen el que se recuerden mejor las veces que se gana.

El factor de imaginabilidad opera cuando se personalizan los premios. Las fotografias
e historias de los ganadores, y los planes que proyectan con el dinero ganado es empleado por
algunos anuncios publicitarios de loterias para fomentar que el jugador se imagine a si mismo

en el papel del ganador.

16. LA ELIMINACION DE LA DISONANCIA COGNITIVA

Brehm (1956) y Festinger (1957) sostenian que cuando se debe decidir entre dos
alternativas deseables, se produce una disonancia cognitiva. El conflicto o disonancia
postdecisional se elimina sobrevalorando las cualidades deseables de la alternativa elegida,
e infraestimando las cualidades de la opcién rechazada. Festinger (1957) también hipotetizd
que cuanto mas importante fuera la decision, mayor seria la disonancia cognitiva.

Varias investigaciones han apreciado la eliminacion de la disonancia cognitiva en las
apuestas de carreras de caballos (Knox e Inkster, 1968; Stevick, Martin y Showalter, 1991).
Los jugadores, después de haber apostado por un caballo, expresaban una mayor confianza
en que iban a ganar, que los que ain no habian realizado su apuesta. Younger, Walker, y
Arrowood (1977) analizaron la disonancia postdecisional tras elegir entre diferentes juegos
de azar. Los resultados fueron similares: los jugadores mostraron una mayor confianza en
ganar después de haber pagado para participar en un juego, que antes. Rosenfeld, Kennedy
y Giacalone (1986) también confirmaron la eliminaciéon de la disonancia cognitiva en una
tarea de prediccion del numero de bolas de goma que habia en un recipiente. La confianza
en que la prediccion era correcta era mayor inmediatamente después de haber enunciado la

prediccion que antes, incluso aunque no habia dinero en juego.
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Tabla 1. Resumen de los principales heuristicos v sesgos que afectan a los juicios de los sujetos

cuando participan e€n juegos de azar.

HEURISTICOS

DEFINICION BREVE

Representatividad Se evaluan las probabilidades de un suceso por ¢l grado en que es representativo o

similar a la categoria a la que pertenece.
Disponibilidad Se evalia la probabilidad de un suceso aleatorio en funciéon de la facilidad para
encontrar ejemplos o asociaciones relevantes de su misma clase.

SESGOS COGNITIVOS

DEFINICION BREVE

Insensibilidad al tamafio muestral

La concepcién erronea del azar

Falacia del jugador - Tipo I

Falacia del jugadoer - Tipo 11

Diferencia entre el azar y Ia suerte

La ilusién de contiol
La supersticion

La correlacion ilusoria
El sesgo confimmatorio

La fijacién en la frecuencia absoluta

Las atribuciones flexibles

El sesgo retrospective

Lamentacién cognitiva tras perder por poco

La disonancia cognitiva postdecisional

Se espera que las muestras, independientemente de su
tamafio, sean muy representativas de la poblacién.

Se espera que una secuencia de sucesos generados por un
proceso aleatorio represente las caracteristicas esenciales
de ese proceso incluso aunque la secuencia sea muy corta.
La creencia de gue la probabilidad de un suceso futuro
aumenta cuanto mayor es la racha anterior del suceso
contrario.

La creencia de que se puede detectar un niimero favorable
a partir de una muestra relativamente pequeiia.

El azar es percibido como el reflejo de la faita de causa,
mientras que se cree que la suerte afecta al resultado de
una forma personal e intransferible.

La c¢reencia en que se pueden controlar los sucesos
aleatorios.

La inferencia errénea de controlabilidad o/y predictibilidad
sobre un reforzador positivo o negativo.

La creencia en que dos variables covarian o son contingentes
cuando, de hecho, no [o son.

Se presta selectivamente maés atenciéon a la informacién
favorable a una creencia que a los casos en contra.

Se mide el éxito en el juego considerando sélo cudnto se
gana (frecuencia absoluta), sin tener en cuenta el balance
total.

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

La gente, una vez conocido el resuliado, no se sorprende
de lo que ha ocurrido e incluso oree que lo habia predicho.
Perder por un pequefio margen ("near miss”) provoca una
frustracidn o lamentacién cognitiva que se intentard aliviar
jugando de nuevo en un intento de obtener la ganancia que
podria haber ocurnido [a primera vez.

Sc produce tras decidir cntre dos o mas alternativas
descables, y se climina sobreestimando las cualidades de
la alternativa elegida, e infravalorande las opeiones
rechazadas.
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17. CONSIDERACIONES FINALES

En la tabla 1, se resumen los heuristicos y sesgos cognitivos relacionados con los
juegos de azar que se han expuesto a lo largo de este capitulo. Hay que seiialar que algunos
de esos sesgos abarcan conceptualmente a otros. Asi, la 1lusién de control se puede entender
como un caso particular de supersticion que, a su vez, es un caso de correlacion ilusoria.
Igualmente, la insensibilidad al tamafio muestral da cuenta tanto de la concepcion erronea de
la suerte, como de la falacia del jugador tipo I y tipo II.

El analisis de los heuristicos y sesgos cognitivos aporta claridad al problema de por
qué se juega, a pesar de que, indefectiblemente, se pierda a largo plazo. Por un medio u otro,
todos los sesgos cognitivos revisados conducen a que los jugadores sobreestimen la
probabilidad de ganar. Desde esta perspectiva, los jugadores apuestan porque creen o esperan
ganar.

No obstante, a diferencia de las teorias normativas de la toma de decisiones, este area
de estudio no tiene poder predictivo. Hasta el momento, no es posible conocer qué heuristico
se aplicara en una situacion concreta. Una misma persona puede recurrir a diferentes
heuristicos en la misma situaciéon o en situaciones distintas. Es mas: algunos de los sesgos
cognitivos mencionados conducen a predicciones opuestas. El mismo heuristico de la
representatividad esta en la base de dos sesgos que conllevan juicios contrarios: se puede
esperar que, en una secuencia muy corta, la probabilidad de "cara" al tirar una moneda al aire
sea mas cercana a 0.5 de lo que dicta el azar (insensibilidad al tamafio muestral); o bien se
puede olvidar la probabilidad a prioni (olvido de la tasa base) atendiendo a otros factores
diferentes del azar, como la suerte personal.

De la falacia del jugador - tipo I y la falacia del jugador - tipo TI también se derivan
conductas opuestas. Después de una racha de rojos, un jugador guiado por la falacia del
Jugador - tipo I, apostaria por el negro pensando que ya es momento de que cambie la racha;
y guiado por la falacia del jugador - tipo II, apostaria por el rojo pensando que la ruleta esta
sesgada hacia el rojo.

El sesgo confirmatorio y el heuristico de disponibilidad coinciden en afirmar que las
ganancias se recuerdan mas que las pérdidas lo que lleva a sobreestimar la probabilidad de

ganar, Sin embargo, las atribuciones flexibles apoyan la tesis contraria: las ganancias se
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recuerdan menos porque se aceptan facilmente al resultar lo que se esperaba, mientras que las
pérdidas se recuerdan mas porque se dedica mas tiempo a justificarlas intentando dar una
explicacion que salvaguarde la ilustén de control.

En consecuencia, mediante uno u otro sesgo, se puede explicar perfectamente la
conducta del jugador. Eso si, una vez que se conoce. Por tanto, el mismo psicologo se puede
ver afectado por el sesgo retrospectivo, convirtiéndose en el mejor profeta del pasado. Para

evitarlo, se hace necesario especificar fas condiciones en las que prevalecera uno u otro sesgo.
En principio, y teniendo ese objetivo en mente, el siguiente capitulo se dedicara a

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

investigaciones: la ilusién de control.

38



CAPITULO 3

LA ILUSION DE CONTROL EN LOS JUEGOS DE AZAR



1. INTRODUCCION

Probablemente, la contribucion mas importante al estudio de los sesgos cognitivos en
los juegos de azar ha sido la de Langer (1975) con sus experimentos sobre la ilusiéon de
control. Las hipotesis de Langer intentaban explicar observaciones anteriores en las que
algunas personas trataban los sucesos aleatorios como controlables. Por ejemplo, Henslin
(1967) observé que los jugadores de dados se comportaban como si pudieran controlar el
resultado de la tirada. Cuando los jugadores necesitaban nimeros bajos tiraban los dados con
suavidad. En cambio, cuando deseaban nimeros altos los arrojaban con fuerza. Un afio antes,
Strickland, Lewicki y Katz (1966) mostraron experimentalmente que los jugadores apostaban
mas dinero y confiaban mas en ganar cuando tiraban ellos mismos los dados que cuando los
tiraba otra persona en su lugar, aiin cuando la probabilidad de ganar era la misma en las dos
situaciones. Langer (1975) intentd demostrar que esta ilusion de control se produce cuando
en situaciones de azar se incluyen elementos propios de situaciones donde si que interviene
la habilidad. Esos elementos que pueden inducir una ilusion de control son, segun la autora:
la posibilidad de elegir; la familiaridad estimular y de respuesta; la competicion: y la
participacion activa o pasiva.

A pesar de que en el estudio de la ilusién de control haya pasado desapercibido,
Skinner (1948) proporciona la primera evidencia empirica de este fendémeno en su clasico
experimento sobre la "supersticion" en las palomas. Skinner sometio a 8 palomas hambrientas
a un programa de tiempo fijo, donde recibian comida cada 15 segundos independientemente
de sus respuestas. Seis de ellas desarrollaron conductas supersticiosas que estaban tan bien
definidas, que dos observadores podian coincidir perfectamente en su recuento. Las conductas
supersticiosas eran diferentes para cada paloma. Una de ellas giraba alrededor suyo dos o tres
veces antes de los reforzadores positivos. Otras dos se balanceaban de diferente forma. Otra
golpeaba la cabeza contra una de las esquinas de la caja. Ninguna de las respuestas
supersticiosas habia aparecido sistematicamente en el periodo de adaptacién a la caja, antes
del programa de reforzamiento. Parece, entonces, que las palomas, como los jugadores de
dados, desarrollaron rituales con los que controlar los refuerzos. De hecho, Svartdal (1984)
define la supersticion como una inferencia erronea de controlabilidad o/y predictibilidad. La
tlusion de control podria considerarse, por consiguiente, como un caso particular de
supersticion. ;Por qué entonces se ha separado el estudio de la ilusion de control del estudio
de ias supersticiones?. Tal vez, la respuesta haya que buscarla en la diferente explicacion del
misme fendmeno, y no solo en que la supersticton sea un concepto mas amplio Por el

momeanto, dejemos aparcadas las explicaciones sobre este fendmeno, v repasemos lo que se

ha entendido por 1fusién de control.
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2. DEFINICION DE LA ILUSION DE CONTROL
La Ilusién de Control fue definida por Langer (1975) como:

"La expectativa de probabilidad de éxito personal inapropiadamente mayor de lo que

garantiza la probabilidad objetiva” (p. 313).

Esto se corresponde, en el ambito del juicio y la toma de decisiones, con la
denominada sobreconfianza en los juicios de probabilidad . Esta definicion resulta. sin
embargo, problematica en cuanto que se han revelado numerosas situaciones que no tienen
relacion con la ilusion de control, y que provocan una sobreconfianza en los juicios de
probabilidad . Por poner un ejemplo, Lichtenstein y Fischhoff (1977), en sus estudios sobre
caltbracion de probabilidades, presentaron a los sujetos un gran namero de items sobre un
tema. La tarea consistia en responder cada item y estimar la probabilidad de acertarlo. Los
autores compararon, después, las probabilidades subjetivas con las proporciones reales de
aciertos. Encontraron que los que carecian de conocimientos sobre la materia presentaban una
gran sobreconfianza. Sin embargo, no parece que esta sobreconfianza conlleve una ilusion de
control por parte de los sujetos.

Por su parte, Dunn y Wilson (1990) formularon una definicion de la ilusion de control

preferible en cuanto que describe este fendmeno de una forma mas inequivoca. Denominaron

Ilusion de Control a lo siguiente:

"La tendencia a comportarse como si se pudieran controlar sucesos aleatorios" {pag.
305).

En este sentido, la ilusidon de control se podria considerar como un fallo en las
atribuciones de causalidad o en los juicios de contingencia. En esta linea, nos atrevemos a
formular nuestra propia definicién. La ilusion de control se produce cuando en situaciones
donde no existe una contingencia real entre la respuesta y el reforzador, los reforzador=s se
atribuven a las respuestas emitidas antes de dichos reforzadores.

Este error en la atribucion de causalidad puede conllevar una sobreconfianza =1 los

juicios de probabilidad. Al creer que se controla la situacion, se va a esperar una mavor
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probabilidad de éxito que por puro azar. Consiguientemente, ia definicion propuesta por
Langer (1975) nos va a permitir operacionalizar la ilusion de control. Podremos emplear los
juicios de probabilidad o la sobreconfianza como variable dependiente, aunque admitamos

como definicion conceptual la propuesta por Dunn y Wilson (1990).
3. JLUSION DE CONTROL E INDEFENSION APRENDIDA

Algunos autores (Langer, 1975; Matute, 1994) entienden la ilusién de control como
el efecto inverso a la indefension aprendida. Ambos fendémenos parecen producirse por una
generalizacion del aprendizaje. Cuando el organismo asocia una respuesta con un resultado,
generalizara ese aprendizaje a otras situaciones parecidas aunque no exista una contingencia
real, produciéndose una ilusion de control, Inversamente, cuando el organismo aprende la
independencia entre tespuestas y resultados, generalizara ese aprendizaje a otras situaciones
parecidas, aunque si exista una contingencta real. A este ultimo fendémeno se le ha
denominado indefensiéon aprendida. Maier, Seligman y Solomon (1969) resumen los resultados

de sus experimentos sobre indefension aprendida como sigue:

“En contraste espectacular con un perro inocente, un animal que ha experimentado
descargas eléciricas inevitables antes del adiestramiento de evitacion, deja muy pronto de
correr y aullar y permanece en silencio hasta que termina la descarga. El perro no cruza el
obstaculo y escapa de la situacién. Mas bien parece rendirse y aceptar pasivamente la
descarga. En intentos posteriores, el perro sigue sin realizar movimientos de escape y recibira
todas ias descargas que el experimentador decida aplicarle... a veces, esos perros saltan sobre
el obstaculo y escapan o evitan la descarga; pero a continuacién vuelven a aceptarla; no
aprovachan la exposicién a la contingencia de salto por encima del obstaculo v terminacion
de la descarga. En los perros inocentes, una respuesta de escape que tenga exito sera un
predictor confiable de las respuestas de escape futuras de latencia breve" (pp. 311-312.
Tomado de Hulse v cols, 1982).

La indefension aprendida provoca una paralizacion de las respuestas de escape y
evitacion. Por el contrario, la 1lusion de control conduce a la accion ineficaz. Frank v Smith
(1989} desarrollaron una tabla de doble entrada (Tabla 2} con las situaciones por un iado. v

las atnibuciones por otro. Tanto las situaciones, como las atribuciones pueden ser controlables
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o incontrolables, lo que conduce a una tabla 2x2. Cada una de sus casillas recoge las
consecuencias cognitivas, motivacionales y emocionales de cada cruce de atribucion por

situacion.

Tabla 2. Matriz de atribuciones por situaciones (tomada de Frank y Smith, 1989).

SITUACION
Controlable [ncontrolable
ATRIBUCION
Controlable Atribucién correcta Ilusion de control
Esfuerzo Mania, cuforia
Persistencia de las RR. Conductas supersticiesas
Aprendizaje de contingencias Persistencia de las RR.
[ncontrolable Indefension aprendida Atribucion correcta
Pepresion Estrategia de afroniamiento
Aprendizaje deficiente Conducta variable
Bajo esfuerzo Depresion
Pobre motivacién Paralizacién

Como se desprende de la tabla 2, las atribuciones de control (correctas o incorrectas)
vienen acompafiadas por una persistencia de las respuestas, un aumento en la motivacion. una
actividad cognitiva encaminada a aprender contingencias, v un estado emocional euforico. Por
el contrario, las atribuciones de incontrolabilidad (correctas o incorrectas) conducen a la
paralizacion de las respuestas, a un debilitamiento de la motivacidn, a una disminucion dz la
capacidad para aprender contingencias, y a estados de depresion.

Simplificando de esta manera la cuestion, podria parecer que la relacidn entre
indefension aprendida e tlusion de control es completamente simétrica. No obstantz. es
importante recordar algunas diferencias metodologicas que no los hacen totalmante
equiparables. Por un lado, los trabajos de indefension aprendida han empleado caszeos
positivos, mientras que los estudios sobre la tlusion de control han manejado refuzrzos

(positivos y negativos). Por otro lado, en indefension aprendida, el organismo se somsua a
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un castigo inescapable: nunca se daba la contingencia entre la respuesta y la evitacion del
castigo. En cambio, en ilusion de control, si que era posible una contingencia real entre la
repuesta y el reforzador. Algunas respuestas, aunque no fueran la causa del reforzador, si que
eran contingentes (o por lo menos podian serlo) con el reforzador. Es decir, en indefension
aprendida nunca se da el reforzamiento negativo (la evitacion del castigo), mientras que en
ilusion de control las respuestas si que pueden preceder, en ocastones, a los reforzadores. Por
tanto, la tabla presentada anteriormente se podria completar, por lo menos, con una dimension
afiadida: el tipo de reforzador. Es sensato suponer que una situaciéon donde se administren
refuerzos incontrolables, y el sujeto correctamente atribuya una falta de control sobre esos
refuerzos, no vaya a provocar las consecuencias que se pronostican en la casilla inferior-
derecha de la tabla 2: depresion, paralizacion de las respuestas, etc. Efectivamente, Griffith
(1977) examino los efectos de los refuerzos y castigos no contingentes con las respuestas de
44 estudiantes de psicologia. Los castigos incontrolables conducian a diferentes
manifestaciones de depresion. Sin embargo, los premios incontrolables provocaban una ilusion
de control, y un aumento de las respuestas de ansiedad.

Con lo dicho hasta el momento, se desprende que una situacion incontrolable puede
provocar dos efectos opuestos: la ilusion de control o la indefension aprendida. ;De qué
depende que surja uno u otro?. Varias son las respuestas dadas a esta cuestion. La primera
se acaba de comentar: una sttuacion incontrolable con refuerzos desembocara en iiusion de
control; con castigos, en depresion (Griffith, 1977).

Otra respuesta la da Matute (1994) que mostré cémo los sujetos humanos de su
experimento desarrollaban supersticiones e 1lusion de control al exponerse a un ruido
incontrolable. Ello les prevenia de la indefension aprendida porque se percibia que el ruido
si podia controlarse. Esta autora afirma que las condiciones en las que el reforzador es
independiente de la respuesta no conducen, en humanos, a la indefension aprendida sino a las
supersticiones y a la ilusion de control. En definitiva, lo que defiende es que los resultados
de indefension aprendida con otras especies animales no son generalizables a humanos, que
han desarrollado estrategias cognitivas encaminadas a combatir esa indefension. Lo que se
desprende de esta hipotesis es que los humanos nunca atribuyen una falta de control, gracias
a la proteccion de las supersticiones. Esta conclusion chocaria con la evidencia de que los

humanos, con depresion, perciben una falta de control sobre el medio que les rodea
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Otra postura mas reconciliadora asume un proceso en dos fases. Inicialmente, la falta
de control generaria intentos de recuperarlo a través de la ilusion de control. Los fracasos
constantes y repetidos en el control, conducirian a una indefension aprendida, con la
consecuente paralizacion de las respuestas (Rothbaum, Weisz, y Snyder, 1982). En cambio,
con un reforzamiento intermitente, el fracaso no sera constante por lo que se mantendra esa

ilusién de control.
4. TEORIAS EXPLICATIVAS DE LA ILUSION DE CONTROL

Existen diferentes teorias que intentan explicar por qué se produce la ilusion de
control. Por un lado, estan las teorias finalistas que convierten el porque en un para que: la
ilusion de control se produce porque tiene un valor instrumental. Entre estas teorias
motivacionales, se encuentra la idea, defendida por Liu y Steele (1986), de que la importancia
de la percepcion del control reside principalmente en su contribucion para crear una imagen
positiva de la autoeficacia personal. Y es qué no puede haber mayor ambicion que la de
controlar lo incontrolable.

Otra funcion adaptativa de la ilusion de control es la de evitar las consecuencias
negativas de la percepcion de la pérdida del control, como es la indefension aprendida que
puede conducir a una depresion (Seligman, 1975). Con esta distorsion cognitiva, los sujetos
no depresivos podrian proteger su autoestima al percibir el ambiente como algo controlable
por ellos y, no sucumbir a la indefension aprendida (Beck, 1976). Hay una firme evidencia
empirica mostrando que una percepcion ilusoria de control sobre un suceso aleatorio reduce
sus consecuencias aversivas (el articulo de Lefcourt, 1973, hace una revision sobre el tema)

Friedman y cols. (1992) destacaron la funcion ansiolitica de la ilusién de controt. El
estres puede conducir a una percepcion de falta de control. Para compersarla, los individuos
estresados no sélo intentaran recuperar el control sobre el estresor, sino que buscaran el
control incluso en situaciones incontrolables. La tlusion de control podria servir, entonces,
como estrategia de afrontamiento contra el estrés. En esta linea, se estudio ta influencia de
la1lusion de control sobre los ataques de panico inducidos via inhalacion de aire enriquecido
con dioxido de carbono (Sanderson, Rapee, Barlow, 1989) Se tomaron 20 pacientes adultos
que sufrian ataques de panico con agorafobia La probabilidad de experimentar un ataque de

panico dependia del control que sc percibia sobre la inhalacion, v sobre las sensaciones
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somaticas resultantes. El 80% de los sujetos en el grupo sin ilusién de control respondieron
con un ataque de panico, frente a sélo el 20% de! grupo en el que se indujo una ilusion de
control. La ilusién de control influyé tanto en los aspectos cognitivos como somaticos de los
ataques de panico,

En definitiva, las teorias finalistas, expuestas anteriormente, apuntan hacia las
consecuencias adaptativas y saludables de la ilusion de control, pero jpor qué se produce?,
;cuales son las circunstancias que provocan ese sesgo cognitivo?. Una de las hipdtesis
esgrimidas es que detras de la ilusién de control subyace otra idea basica: la creencia en un
"mundo justo" en el que cada cual obtiene lo que se merece. Esta creencia elimina la
intervencién de la suerte. En uno de los primeros estudios que pusieron a prueba la hipotesis
del "mundo justo", Lerner (1965) pidié a los sujetos que evaluaran a dos trabajadores, uno
de los cuales era fortuitamente recompensado. Para dar sentido a este suceso azaroso, los
sujetos percibian al sujeto recompensado como mas competente. En otra investigacion (Lerner
y Simmons, 1966), los sujetos observaban como otro individuo recibia aparentemente fuertes
shocks al cometer errores leves en una tarea de aprendizaje. Los observadores infravaloraban
e incluso despreciaban a la victima inocente que merecia, de esa manera, los shocks recibidos.
Otros autores también han encontrado un apoyo empirico para la hipdtesis del mundo justo
(Landy v Aronson ,1969; Lemer y Mathews, 1967; Rubin y Peplau, 1973; Shaw y Skolnick,
1971; Simmons y Piliavin, 1972; y Walster, 1966). Se espera que las cosas buenas ocurran
a gente buena. Como afirmé Lee (1971) en un debate sobre la suerte de los jugadores de
poker: "Si nuestro héroe no ganase, nos llevariamos una decepcidn, a pesar de que sepamos
objetivamente que conseguir cuatro reyes no dependa en absoluto de ¢él" (pag. 66).

Segun la teoria propuesta por Langer (1975), la causa de la ilusiéon de control radicaria
en una dificuitad real para diferenciar las situaciones donde interviene la habilidad, de las
situaciones de puro azar. Esta confusion entre las dos situaciones se provoca, en primer lugar.
porque en la mayoria de las situaciones interviene una parte de habilidad y otra parte de
suerte o azar. Es decir, se trataria de un continuo donde en un extremo estarian las situaciones
de puro azar cuyo resultado no dependeria en absoluto de las respuestas del sujeto. y en el
otro extremo, se encontrarian las situaciones cuyo resultado solo depende de la habilidad del
sujeto. Langer intentd identificar los factores que gobiernan la 1lusion de control explorando

las caracteristicas propias de las situaciones de 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 materiales apropiados para la situacion. Por poner un ejemplo, una buena comida
dependera, en parte, de una adecuada eleccion de los ingredientes. En esa situacion, en la que
influye bastante la habilidad del cocinero, ¢l resultado es contingente con las elecciones.

2) Familiarizarse con las respuestas y con los materiales. Cuando una situacion se puede
controlar, los resultados mejoraran con la practica. Cualquier deporte puede servir para ilustrar
esta idea. Por ejemplo, cuanto mas se entrene al tenis, mejor se rendira, ademas, con la
raqueta con la que se esté familiarizado, se jugard mejor que con una nueva.

3) Participar activa y pasivamente en la tarea. Concentrarse en la tarea para descubnr
diferentes estrategias que se pueden emplear, y esforzarse activamente también son conductas
que conllevan una mejora en el rendimiento, en situaciones donde interviene la habilidad.
4) A parte de estas conductas, las situaciones de habilidad tienen ciertas caracteristicas no
necesariamente provocadas por el individuo, como es la posibilidad de competir.

Estos cuatro factores (eleccién; familiarizacion con las respuestas y con los materiales;
participacion activa y pasiva; y competicion) son los que identificé Langer como propios de
las situaciones de habilidad. Pues bien, s1 cualquiera de estos factores se introduce en una
situacion de azar, se provocara una ilusion de control. Asi, si en una loteria se da la
oportunidad de elegir los numeros, se creera que la probabilidad de ganar es mayor que si no
se pueden elegir. Por el mismo razonamiento, alguien puede pensar que controlara mas el
resultado st tira él mismo los dados que si los tira otra persona en su lugar, ya que, en el
primer caso, tendra una mayor participacton activa. De la misma manera, se preferira competir
contra un rival novato que contra uno experto, aunque sea una situactén de puro azar.

Por tanto, para Langer no solo hay una motivacidon para controlar sino que hav otra
razon que explica la falta de discriminacidn entre los sucesos controlables e incontralables:
que los dos comparten elementos comunes. Esto es, no s¢lo hay una motivacion para no
discriminar, sino que hay una verdadera dificultad para hacerlo. En este sentido, ocurriria el
fenomeno tnverso a la indefension aprendida en la que el organismo ha generalizado dz una
instancia en la que no habia control a otra donde si que lo hay, porque ha prestado atencion
a los 2lementos que las dos situaciones tienen en comun. Los estimulos discriminativos que
seflalaban la falta de control en el pasado estan aun presentes, por lo que se cree que2 sigue

sin haber control. Del mismo modo, la tiusion de control puede originarse por prestar atencidn
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a estimulos discriminativos que, en las situaciones de habilidad eran validos, pero no en las
situaciones de azar. Por consiguiente, cuando en una situacion de azar se incluyen factores
como la eleccion, la familiaridad, la participacion o la competicidon, que en el pasado
sefialaban una controlabilidad, se puede inducir una ilusién de control.

A este respecto, hay que sefialar que esta confusion entre las dos situaciones no es una
condicidn necesaria para que se produzca la ilusion de control, ya que puede aparecer incluso
cuando los sujetos perciben adecuadamente [a naturaleza aleatoria de Ia situacién (Rothbaum
y cols., 1982). Intentando dar una explicacion a esto, Wagenaar y Keren (1988) examinaron,
a través de un cuestionario, la diferencia entre lo que se entendia por "casualidad” y por
"suerte". La casualidad se encontraba cuando un suceso producia una sorpresa, o era una
coincidencia inesperada. La suerte se percibia cuando un suceso implicaba el escape de
consecuencias negativas, o el logro de algo importante y dificil de conseguir. Aunque no se
pueda dirigir la ruleta, Ia suerte te puede ayudar a elegir el nimero ganador. En ese caso, el
control ilusorio se ejerceria, no a través de la eleccion, competicién, etc., sino con la mera
ayuda de la suerte, un constructo inventado por los sujetos para dar explicacion del "control”
gjercido sobre las situaciones de las que son conscientes que son azarosas.

Por su parte, Skinner (1948) propone una elegante y sencilla explicacion de la ilusion
de control en su clasico articulo sobre la supersticion en las palomas. Su argumentacion se
apoya en el concepto de contingencia. Decir que un reforzador es contingente con una
respuesta no significa nada mas que la respuesta precede al reforzador. El condicionamiento
tiene lugar por la relacion temporal, expresada unicamente en términos de orden y proximidad
de la respuesta y el reforzador. Siempre que se presente un reforzador, debemos suponer que
se producira un condicionamiento, ya que el organismo siempre estara haciendo o dejando de
hacer algo, antes de la presentacion del reforzador. Esto se intentd demostrar con un
experimento en el que se presentaba comida a palomas hambrientas a intervalos fijos de
tiempo (cada |5 segundos), independientemente de sus conductas. En seis de ocho casos, las
palomas desarrollaron conductas que no habian aparecido en el periodo de adaptacién a la
caja, v que eran tan evidentes que dos observadores coincidian perfectamente en su recuento.
Estas conductas variaban entre las palomas. Cada una desarrollaba su ritual particular antes
de ios reforzadores: una daba vueltas en la direccion de las agujas del reloj dos o tres veces
entre los reforzadores; otra golpeaba su cabeza sobre una de las esquinas superiores de la caja.

dos de ellas movian su cabeza y su cuerpo como un péndulo, etc. Ei proceso de
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condicionamiento es el siguiente: generalmente, la paloma esta haciendo algo cuando aparece
por primera vez la comida. Como resultado, tiende a repetir esa respuesta. Si el intervalo entre
los reforzadores no es lo suficientemente amplio como para favorecer la extincion, es probable
que se produzca una segunda contingencia. Es decir, la respuesta de la paloma volverad a
preceder al reforzador positivo. Esto fortalecera la respuesta, con lo que las siguientes
contingencias seran mas probables. Es cierto que algunas respuestas no van seguidas de
reforzador, y que algunos reforzadores se presentan cuando la respuesta no acaba de
¢jecutarse, pero el resultado global es el desarrollo de una respuesta particular
considerablemente estable.

El efecto parece depender de la tasa de reforzamiento. En general, se espera que
cuanto mdas corto sea el intervalo entre reforzadores, mas rapidamente se establezca el
condicionamiento. Una razon es que la conducta de la paloma se diversifica a medida que el
tiempo pasa entre reforzadores. Cuanto antes aparezca un segundo reforzador, mas probable
es que la respuesta sea similar a la que se dio antes del primer reforzador. Otra razén para
la mayor efectividad de los intervalos cortos es que, cuanto mayores son los intervalos, mayor
sera el numero de respuestas emitidas sin el consiguiente reforzador. La extincion resultante
puede cancelar el efecto de un reforzamiento ocasional. El intervalo mas eficaz dependerd de
la tasa de condicionamiento y la tasa de extincion, y variara con la motivacion vy,
presumiblemente, enire especies.

En este experimento, la paloma desarrolla una ilusiéon de control, puesto que se
comporta como si hubiera una relacién causal entre su conducta y la presentacion de la
comida, aunque tal relaciéon no existe. Unas pocas conexiones accidentales entre un ritual y
unas consecuencias favorables, es suficiente para onginar y mantener la conducta
supersticiosa, a pesar de que, en muchas ocasiones, no se refuerce esa conducta. Lo que no
es correcto es decir que la conducta supersticiosa se desarrolla sin ninguna contingencia
previa, porque por lo menos uno de esos rituales ha sido reforzado.

Por consiguiente, Skinner explica ta 1lusion de control de {a misma manera que explica
el resto de las conductas aprendidas: en base a un condicionamiento instrumentatl. Cuando se
aplica un reforzador, el organismo recuerda lo que estaba haciendo en los momentos
inmediatamente anteniores a dicho reforzador Entonces, volvera a emitir esas respuestas vy,
s1 se aplica otro reforzador en un intervalo corto de tiempo. se fortalecera en ¢ran medida esa

respuesta. Ademas, las respuestas asi originadas, se mantienen por un sesgo confirmatorio, que
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las hacen resistentes a la extincién. A través de ese sesgo confirmatorio, se tendran mas en
cuenta las respuestas que si son reforzadas, que las respuestas no reforzadas, o que los
refuerzos que no vinieron precedidos de respuestas.

A diferencia de la hipotesis defendida por Langer, se desprende de las ideas de Skinner
que no hace falta la inclusion de elementos propios de situaciones de habilidad (eleccion,
familiaridad estimular y de respuesta; participacién activa y pasiva; o competicion) para
fomentar una ilusién de control. La unica condicidn necesaria es que haya existido, al menos,
una contingencia real entre la conducta y el reforzador. El origen de ese condicionamiento es,
por tanto, completamente racional. Lo que sorprende -de ahi, la "ilusiéon” de control- es que
ese condicionamiento sea lo suficientemente fuerte como para resistir a la evidencia en contra.
Por supuesto, que esa resistencia también tiene sus limites, y que se puede llegar a extinguir
la conducta supersticiosa, si no se aplican los suficientes reforzadores. En cualquier caso, la
explicacion de Skinner resulta atractiva porque aplica los mismos principios generales del
aprendizaje para explicar el fenomeno de la ilusion de control, denominado por él como
"supersticion”. Ademas, conlleva la ventaja de poder explicar otros fendémenos simitares como
pudiera ser el de la "ilusion de prediccion" donde la contingencia se estableceria, no entre una
respuesta accidental y un reforzador, sino entre un estimulo discriminativo accidental y un
reforzador. Asi, también daria cuenta de otro tipo de supersticiones en las gue no se controla
la situacién con ninguna respuesta, sino que se predice un suceso favorable o desfavorable
a través de ciertos estimulos ambientales: un gato negro puede presagiar algo desagradable;

ltevar una corbata que dio suerte en una ocasion (se condicioné instrumentalmente) puede

sefialar un éxito futuro, etc.



En las siguientes paginas, se recogen los principales trabajos sobre la ilusion de
control. Con objeto de conseguir una vision ordenada del tema, se han formado dos apartados:
la ilusiéon de control como variable dependiente; v las variables independientes que afectan
a la ilusién de control. Estas titimas, se han agrupado en variables de la tarea y variables del

sujeto. A continuacion, se resumen los hallazgos principales sobre la materia.
5. LA ILUSION DE CONTROL COMOQO VARIABLE DEPENDIENTE
La ilusién de control se ha puesto de relieve a través de distintas definiciones operativas:

1) La cantidad de dinero que los sujetos apostaban en cada jugada. Esta variable
presenta la ventaja de ser una conducta observable, y con implicaciones reales: en la mayoria
de los trabajos sobre el tema, los sujetos podian ganar premios o perder el dinero que
apostaban. La desventaja de esta variable es que la utilidad o el valor que cada sujeto asigna
a cada resultado (ganar una cantidad X de dinero, o perder otra cantidad Y) difiere entre
individuos segun la teoria de la utilidad esperada (Von Neumann y Morgersten, 1947). Por
este motivo, resultan problematicos los disefios de medidas independientes donde se comparan
las cantidades que apuestan unos y otros. Si un sujeto apuesta mas que otro no implica
necesariamente que confie mas en ganar. Podria ocurrir simplemente que valorase menos su
dinero. También es cierto que, con un numero elevado de sujetos asignados al azar a cada
grupo, se controlase la variable extraiia de Ia utilidad o el valor del dinero. Sin embargo,
algunos trabajos no cuentan con mas de diez sujetos diferentes en cada grupo experimental.

La soluciéon recomendable en este caso sera la de acudir a disefios de medidas repetidas.

2) Disposicion a vender su participacion en una loteria y, en caso afirmativo, la
cantidad por la que la venderian. Esta variable cuenta con las mismas ventaias y limites
comentados para la cantidad de dinero apostada. Si el estudio se levd a cabo en una situacion
natural, el experimentador buscaba alguna excusa con la que formular la pregunta. Por
gjemplo: "Alguien de la otra oficina queria participar en la loteria, pero se han terminado los
boletos. Me ha pedido si podia averiguar por cuanto venderias tu boleto. A mi me da igual

el precio que pongas, pero ;por cuanto le digo que to venderias®™
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Otra variante que se ha utilizado es la disposicion a cambiar su boleto por otro de una
loteria diferente. El boleto del sujeto pertenecia a una loteria con menor probabilidad de ganar

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

3) Estimaciones de la confianza en predecir algln 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 ilusion de control (disefiado 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 esta
mas en la linea de la definicion de ilusion de control formulada por Langer (1975).
Recordemos que, segun la autora, consistia en la expectativa de éxito personal
inapropiadamente mayor de lo que la probabilidad objetiva garantizaria. Las expectativas de
éxito personal se reflejan en las estimaciones de confianza. Faltaria 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 varia la ilusion de control enire los

distintos grupos.

4} Preguntas indirectas sobre la atribucién de control. Por ejemplo (Langer v Roth,
1975), después de 30 ensayos donde tenian que predecir si salia cara o cruz al tirar la
moneda, se les pasaba a los sujetos un cuestionario. Si creian que la tarea requeria
concentracion, que podian mejorar con la practica, o que podian ser mejores que la media,
se podria concluir que los sujetos trataban la tarea como si fuera controlable. Con esa
intencion, se pedia estimar en una escala de 11 puntos:

a) ;Como te consideras prediciendo resultados como estos en relacidn con como crees
que lo hacen los demas? (0=muy malo, S=normal, 10=muy bueno});

b) (Como crees que harias la tarea si estuvieses distraide” (0=mucho peor, 3=igual,

10=mucho mejor),

¢) ,Cuanto crees que mejorarias con la practica? (0=nada; S=algo; 10=mucho}.

En ese mismo experimento, también se les preguntd, cuantas predicciones correctas
creian que habian hecho en los 30 ensayos, y cuantas predicciones correctas pensaban que
tendrian en los 100 ensayos siguientes. Estas dos Gltimas cuestiones indicarian la contianza

en sus predicciones, tanto de una tarea pasada como futura.
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6. VARIABLES INDEPENDIENTES QUE AFECTAN A LA ILUSION DE CONTROL

6.1. VARIABLES DE LA TAREA

6.1.1. Elementos propios de las tareas de habilidad: la competicion; la eleccion; la
familiaridad estimular y de respuesta, y la participacion activa y pasiva. Siguiendo a Langer
(1975), estos factores, propios de las tareas de habilidad, pueden ser los responsables de

inducir la ilusiéon de control, al introducirse en las situaciones de azar,
a) Competicion:

Los individuos compiten para poner a prueba sus destrezas. De hecho, la competicion
se produce generalmente en tareas que los sujetos pueden controlar en alguna medida. Por
consiguiente, una situacion donde haya que competir inducird a pensar que es una situacion
donde interviene la habilidad de cada cual. Esta idea, desarrollada por Langer (1975), se
contrastd en un experimento que partia de la siguiente hipétesis: si los sujetos se exponen a
un suceso aleatorio donde compiten contra alguien, su confianza en ganar y lo que apuasten
variara en funcion de las caracteristicas del contrincante. Es de suponer que, si se ha creado
una ttusion de control, los sujetos apostaran mas cuando compitan contra un contrincante que
les parezca Inseguro y torpe, que contra un rival que aparente una gran confianza en si
mismo. Con esta 1dea, se asignaron dieciocho sujetos a cada una de las dos condiciones del
experimento. En una de las condiciones, el sujeto esperaba en una sala donde se encontraba
con otro sujeto, su futuro rival, que se presentaba, iba bien arreglado con una chaqueta
deportiva, v se mostraba seguro de si mismo, iniciando las conversaciones. Despuss de
esperar en la sala, se hacia pasar a los dos sujetos que tenian que apostar en un juego de
cartas. Cada uno elegia una carta del mazo, y quien tuviera la mas alta, ganaba. Se disputaban
cuatro rondas, y antes de cada una, el sujeto podia apostar entre 0 y 25 centavos. La otra
condicion era igual en todo, excepto en que el futuro contendiente llevaba una chaqueta
demasiado pequeiia para él, se movia torpemente, y se mostraba timido y nervioso. Una vez
concluido el juego, se paso un cuestionario a cada sujeto en el que se le preguntd, entre otras
cosas. como valoraba a su nival en una escala de 6 puntos {desde 1° no muy compsziente

interpersonalmente, hasta 6: muy competente interpersonalmente). Los sujetos de cada srupo
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percibieron diferencialmente a sus respectivos rivales. Tal como se esperaba, los sujetos que
se enfrentaron ante el rival seguro de si mismo apostaron significativamente menos que los
que compitieron contra el rival nervioso. Sin embargo, Breen y Frank (1993) no llegaron a
las mismas conclusiones con jugadores regulares que participaron en un juego con un premio
de 500 doélares. Los jugadores pensaban que podian ser eliminados por un nval. Una de las
variables independientes de su estudio fue el tipo de competidor (seguro o inseguro). El rival
seguro de si mismo, verbalizaba ante el sujeto experimental que "se le daba bien el juego",
llevaba un traje y lucia joyas. Mantenia la mirada fija sobre el sujeto, mientras que el
competidor inseguro evitaba su mirada, y afirmaba que no iba a ganar. Ademas, éste Gltimo
llevaba el bajo de sus pantalones algo corto. Lo que no se especifica en el informe de esta
investigacion es si los sujetos percibieron diferencialmente a sus contrincantes. Las cantidades
apostadas fueron similares entre los que jugaron contra el competidor seguro e inseguro. Los
autores, lejos de poner en duda la hipotesis de partida, explican los resultados acogiéndose
a que la investigacion se realizd en condiciones de laboratorio, y proponen que se fomente

la validez ecoldgica en trabajos futuros.
b} Eleccion:

La eleccion es otro de los componentes que pueden aparecer en situaciones que, al
menos en parte, se pueden controlar. Por ejemplo, preparar una comida exquisita es el
resultado, entre otras cosas, de la esmerada eleccion de los ingredientes. Generalizando a otras
situaciones, si se pudiera controlar el resultado de una loteria, se podria aumentar la
probabilidad de ganar seleccionando cuidadosamente el boleto. Langer (1975) preparé una
loteria en dos oficinas (lo que se conoce vulgarmente como "porra") con 50 délares para el
ganador. Cada boleto costaba 1 délar, y sélo podian comprar una participacion. La tnica
diferencia entre una loteria y ofra era que, en una oficina, los empleados podian elegir el
boleto y, en la otra, no. A cada uno de los que decidieron participar, se les dijo unos dias mas
tarde, y por separado, que alguien de la otra oficina se habia quedado sin boleto, v se les
pregunto si estarian dispuestos a venderle el suyo. En la oficina donde pudieron elegir el
boletc, hubo un porcentaje notablemente mayor de empleados que inicialmente no querian

vendar su participacion en la loteria. Aun asi, se les preguntd a todos por cuanto dinero lo
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venderian. Los empleados que eligieron su boleto pidieron un precio significativamente mas

alto que los empleados que no lo eligieron.
¢) Familiaridad estimular:

En una tarea de habilidad, se puede controlar mejor la situacion si se estd familiarizado
con los estimulos. Por ejemplo, sentiremos mas confianza jugando al tenis con una raqueta
con la que estemos acostumbrados a jugar que con una nueva. El mismo efecto se espera
obtener en una situacion de azar, Langer (1975) empled una loteria para probar esta idea. Los
boletos de la loteria eran familiares (letras del alfabeto escritas sobre fichas) o no familiares
(dibujos con simbolos novedosos). Los sujetos, 26 diferentes en cada uno de los dos grupos,
tuvieron la oportunidad de cambiar su boleto por otro de una loteria donde habia una mayor
probabilidad de ganar. La loteria donde actualmente estaban tenia una probabilidad de 1/26
frente a la probabilidad de 1/20 de la loteria que se les ofrecia. La proporcion de sujetos que
no quisieron cambiar su boleto, fue mayor entre los que jugaron con una loteria con estimulos

familiares.
d) Familiaridad de respuesta:

La familiaridad de respuesta o, dicho de otra forma, la practica es un elemento que
interviene en el control de las situaciones de habilidad. Langer sostenia que si se introduce
la practica en situaciones de azar, se creard una ilusiéon de control. En otro de sus clasicos
experimentos, utilizé un disefio factorial 2x2, con dos niveles para el tipo de participacion
(activa y pasiva), y otros dos niveles para la familiaridad con la respuesta (alta v baja).
Asigno aleatoriamente a 15 sujetos a cada una de las 4 combinaciones de niveles
experimentales. Se les pidié su colaboracion para participar en un estudio de marketing para
examinar un nuevo producto. Se trataba de un artilugio disefiado por Langer para la ocasion:
la maquina de la ilusion de control. La autora describe este aparato como una caja nagra de
madera de 43 18x43.18x11.43 cms. En la parte superior, destacan tres vias grabadas en cobre
sobre una superficie de cristal. El aparato consta de una clavija que, al colocarse en t-a de
las vias, puede completar un circuito y hacer que suene un timbre A un lado de la cajz. hay

unos botones para determinar, en cada ensayo, cual de los tres caminos activara la clzvija.
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El timbre sonara si la clavija esta en el camino preseleccionado. La tarea que tenian que
realizar los sujetos era la de intentar adivinar cual de las tres vias iba a ser activada. En la
condicion de alta familiaridad, el experimentador informaba a los sujetos de que se acababa
de romper un enchufe, y les sugeria que, mientras lo arreglaba, fueran practicando con la
maquina. El experimentador tardaba alrededor de 2 minutos en reparar el enchufe. En la
condicién de baja familiaridad, 1os sujetos comenzaban la tarea sin el periodo de prictica.
Antes del ensayo con la maquina, se pregunté a cada sujeto qué confianza tenian en adivinar
el camino correcto en una escala de 1 (muy inseguro) a 10 (muy seguro). Los resultados
confirmaron la hipotesis de la ilusion de control: los sujetos que pudieron practicar con la
maquina mostraron una mayor confianza en adivinar el camino que los que no estaban
familiarizados con la tarea. En este experimento, hay que sefialar que se hace dificil deslindar
la familiaridad estimular y ia de respuesta, ya que los sujetos que no practicaron, también
estaban menos familiarizados con la maquina. Sea como fuere, parece que la familiandad
estimular y/o de respuesta puede conducir a una ilusion de control. De hecho, otros trabajos
han mostrado cdmo la creencia en la propia percepcion extrasensorial aumenta si se da la
oportunidad de practicar la tarea de percepcion extrasensorial, aunque el éxito en la tarea no

sea mayor que por puro azar (Ayeroff, y Abelson, 1976; Benassi, y cols., 1979).
e) Participacién activa:

El aparato de la 1lusion de control fue disefiado por Langer (1975) para provocar una
ilusion de control mediante la participacion activa de los sujetos. Tal como se describio
anteriormente, en la superficie superior de la maquina se dibujaban tres caminos en cobre. El
experimentador activaba uno de los tres caminos, de manera que, si el sujeto apuntaba con
una clavya el camino preseleccionado, sonaba un tuimbre. En la condicion de alta
participacion, los sujetos guiaban ellos mismos la clavija con la que tenian que adivinar el
camino que seguiria la maquina. En la condicion de baja participacion, el experimentador era
el que manipulaba la clavija, guiado por la ruta que el sujeto le habia marcado anteriormente.
De nuevo, los datos corroboran la hipotesis de la ilusion de control: antes de la prusba, los
sujetos que dirtgian ellos mismos la clavija mostraron mas confianza en que iban a adivinar

el camine (en una escala de 10 puntos) que los sujetos que dejaban la clavija en manos del

experimentador.
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Por su parte, Ladouceur (1984) examiné el efecto del tipo de participacion en la
ilusién de control. Noventa estudiantes universitarios participaron en una investigacion de
laboratorio que se acercaba bastante a una situacion real de juego. La mitad de ellos podia
apostar, con un dinero que se les facilito, en un juego en el que ellos mismos tiraban los
dados. La otra mitad apostaba en el mismo juego, aunque era otra persona la que manipulaba
el cubilete. Esta vez, no se encontraron diferencias significativas, por lo que Ladouceur pone
en duda el valor de la ilusién de control para explicar el origen y/o mantenimiento de la

conducta de juego.

f) Participacién pasiva:

Cuanto mas se piensa en un suceso controlable, mas probable es que se encuentren
estrategias adecuadas para resolverlo con éxito. Por tanto, a mayor participacion pasiva, mayor
control de la tarea. De hecho, actualmente se vienen empleando técnicas de visualizacion para
el entrenamiento de esquiadores de élite. Estos visualizan la tarea que quieren ejercitar para
entrenarse de una manera encubierta o pasiva, es decir, mediante conductas no observables.
Siguiendo los argumentos de Langer (1975), si se incluye la participacidon pasiva (un
elemento que favorece el control en las situaciones de habilidad) en situaciones de azar, se
fomentara una ilusion de control. Esta autora planed una investigacion en una situacion
natural. Al entrar en un hipdédromo, se regalaba una participacion en una loteria cuyo premio
era un Cadillac. I.a loteria se celebraria al final de la Gltima carrera de caballos. En tres
momentos diferentes (veinte minutos antes de la primera, de la quinta y de la novena carrera),
un experimentador pregunto a una serie de hombres y mujeres (distintos en cada uno de los
tres momentos) por la confianza en que su boleto 1ba a resultar premado. Los datos indicaron
que la confianza crecia con el tilempo que cada sujeto tenia el boleto en su poder La
explicacion de Langer reside en que a mayor tiempo con el boleto, mas tiempo se ha tenido
para pensar sobre la loteria, es decir, mas participacion pasiva, con lo cual, va aumentando
la ilusion de control. Ademas, las mujeres mostraron una mayor confianza que los hombres
porque, segun Langer, los hombres se supone que estan mas concentrados en las carreras de
cabalios que en la loteria del final Hay dos aspectos de esta invesugacion que se deben
puntualizar. El primero, hace referencia a la primera conclusion a la que llega Langer cuanto

mas tiempo se tiene en poder un boleto de loteria, v mas se piensa en ¢l, mayor 1lusion de
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control. Con los datos citados se podria haber concluido perfectamente que cuanto menos
tiempo falta para que se decida el premio de una loteria, mayor confianza en ganar. Podria
suceder que, al irse acercando el momento decisivo, se provocase una mayor activacion, por
pensar que el premio puede estar proximo. En consiguiente, no se puede establecer, con los
datos que aporta Langer, si la itlusién de control o la mayor confianza de los sujetos en los
tres momentos diferentes se debe a que llevan mas tiempo con el boleto (con la mayor
participacién pasiva), 0 a que estdn mas proximos a que se elija el boleto premiado. El
segundo punto por aclarar era el referente a que los hombres se suponen mas interesados por
las carreras de caballos que las mujeres, por 1o que ellas dedicarian un mayor tiempo para
pensar en la loteria del final. Esta conclusion se apoya en una suposicion que se necesitaria
comprobar previamente, mas aun cuando el premio de la loteria era un Cadillac, y también
se supone que los hombres estan mas interesados por los coches que las mujeres.

En otro de los ya clasicos experimentos de Langer (1975) sobre la ilusion de control,
la participacion pasiva se manipulé forzando a la mitad de los sujetos a pensar en la loteria
en tres momentos diferentes. En este grupo de alta participacion pasiva, los sujetos elegian
cada dia uno de los tres numeros de su loteria. En el grupo de baja participacion pasiva, los
sujetos elegia los tres nimeros desde el primer momento. El dia anterior ¢ la misma mafiana
de la loteria, se les pregunté a los sujetos si estaban dispuestos a cambiar su boleto por otro
de otra loteria con una mayor probabilidad de ganar (25 personas habian comprado boletos
en su loteria, y s6lo 20 en la que se le ofrecia). También, se les pidid que estimaran su
confianza en ganar en una escala de 10 puntos. Las dos variables dependientes revelaron una
1lusion de control mayor en el grupo que eligié en tres dias consecutivos cada uno de los

nimeros de su boleto, obligado a prestar una mayor atencién a la loteria.

6.1.2. Secuencia de los resultados

Otro factor que podria afectar a la percepcién de una tarea como controlabie es la
secuencia de los resultados. Si un individuo gana cuando empieza a jugar, las siguientes
pérdidas se atribuyen a la mala suerte, que se puede superar con esfuerzo y persistencia en
el juego. Este efecto parece acentuarse cuando se experimenta una gran ganancia al principio.
Tanto es asi, que es muy frecuente que los jugadores patoldgicos comenzaran su historial con

un gran golpe de suerte (Lesieur, 1984). Paraddjicamente, lo peor que le pueds pasar a un
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jugador es que gane al principio. Con este argumento, Langer y Roth (1975) disefiaron una
investigacién en la que compararon tres secuencias de resultados diferentes (descendente,
ascendente y aleatorio), y dos niveles de participacion (accion y observacion). Quince sujetos
fueron asignados al azar a cada una de las seis combinaciones de niveles experimentales. Dos
sujetos entraban a la sala donde recibian las instrucciones. El experimentador tiraba una
moneda al aire, treinta veces. Uno de los sujetos (en la condicion de "actuacion”), debia
predecir el resultado (cara o cruz) antes de cada tirada. El experimentador se colocaba
enfrente de los sujetos, e informaba de los resultados predeterminados segiin una de estas tres

secuencias (empleadas por Jones y cols., 1968):

a) Descendente: AAAAEAAAEEEAAAEEAEEAAEEEAEEEEA
b) Ascendente: AEEEEAEEEAAEEAEEAAAEEEAAAEAAAA
¢) Aleatoria; AEAEEAEAEAAEEAEEAEAAAEAEAEEAEA

donde, A Acierto, y
E: Error.

Sdlo mostraba la moneda cuando lo que habia predicho el sujeto coincidia con la
secuencia, tanto si era un acierto como un error. El sujeto en la condicion de observador
unicamente presenciaba como su compafero iba pronosticando. Una vez concluida la
prediccion, cada sujeto rellenaba un cuestionario para evaluar si percibian que la tarea venia
determinada por la habilidad o por el azar. En todas y cada una de las preguntas, se reveld
que los sujetos de la condicion "secuencia descendente" consideraban la tarea de prediccion
como mas controlable que los sujetos sometidos a las otras dos secuencias. En la secuencia
descendente, se autoevaluaban como mejores predictores que la media, recordaban mas
aciertos en la tarea, y predecian significativamente mas éxitos en futuros intentos con la
misma tarea. Langer y Roth explican estos hallazgos afirmando que la atribucidn de control
se determina en el imicio de una secuencia de resultados. Una vez creada la atnbucion, ésta
se mantiene por el sesgo confirmatorio. En otras palabras, se piensa que una tarea es
controlable porque, al principio, se han tenido mas éxitos que jos esperados por azar. Esa
atribucion de control, una vez creada, se mantiene debido a que se presta una mayor atencion

a la evidencia a favor de la atribucion, que a la evidencia en contra.
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Curiosamente, esta hipdtesis conduce a predicciones opuestas a otra hipotesis expuesta
por la misma autora unos meses antes. Recordemos que Langer (1975) afirmaba que una
tarea controlable se caracteriza por poder mejorarse con la practica. Por ello, la familiaridad
de respuesta era uno de los elementos que inducian a una ilusidbn de control.
Consecuentemente, seria de esperar que una tarea se percibiera como mas controlable si los
resultados fueran mejorandose con el tiempo. Asi pues, deberiamos anticipar que la secuencia
"ascendente”, donde se comienza relativamente mal pero se acaba ganando mas, provocaria
una mayor ilusién de control que la secuencia "descendente". Precisamente lo contrario de lo
que sucede en el experimento que venimos comentando.

Quizas, por esta confrontacion de efectos, Frank y Smith (1989) no obtuvieron los
mismos resultados al replicar la investigacion de Langer y Roth, con nifios entre 9 y 11 afios.
Emplearon el mismo procedimiento que los anteriores autores, excepto en que las preguntas
del cuestionario sobre ilusion de control se valoraban en una escala de 3 puntos (mejor, 1gual
o peor) en lugar de 11 puntos. No se mostraron diferencias estadisticamente significativas
aunque, en algunos aspectos, los resultados seguian la misma direccion que los del estudio
previo. Los aspectos que coincidieron en ambos trabajos fueron los siguientes: los sujetos en
la condicion "descendente" se autoevaluaban como mejores que la media en esa tarea de
prediccidn; recordaban haber acertado mas veces en los 30 ensayos realizados; y pensaban
que, si siguieran otros 100 ensayos mas, acertarian mas veces que los sujetos en la condicion
“ascendente”. En esas preguntas, st se corrobora la hipotesis de partida: cuando se empieza
ganando, se provoca una mayor ilusién de control. Sin embargo, alrededor de dos tercios de
los sujetos en la condicidon "ascendente” pensaron que podian mejorar con la practica, frente

a solo la mitad de los sujetos en la condicién "descendente".

6.1.3. Frecuencia de ganar y perder

En un estudio de laboratonio, Letarte, Ladouceur y Mayrand (1986) encontraron que
ganar frecuentemente a la ruleta aumentaba ta ilusion de control de los sujetos. que se
arriesgaban mas en sus apuestas. El éxito se atribuia al propio estado del individuo. que se
sentia "con suerte”. En esta misma direccion, Breen y Frank (1993) compararon las cantidades
apostadas por dos grupos de jugadores regulares: los que ganaban 6 veces en 50 juvadas: v

los que ganaban 19 veces en 50 jugadas. La probabilidad de ganar en ese juego era da | 100.
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asi que los jugadores de ambos grupos ganaban mas que lo esperado por azar. No se
percibieron diferencias significativas entre las apuestas de los dos grupos. La explicacion de
los autores se basa en que el experimento se realizo en condiciones de laboratorio. Una
explicacion alternativa podria encontrarse en que se compararon dos grupos en los que se
ganaba mas que lo esperado por azar. Tal vez, comparando grupos mas diferentes en cuanto

a la frecuencia de ganar, se llegaria a las mismas conclusiones de Letarte y cols.

6.1.4. Momente de realizar la apuesta

Si se pensase que una tarea es controlable, el control se ejerceria antes de que el
resultado estuviese determinado. Strickland, Lewicki, y Katz (1966) pusieron a prueba esta
idea. Para ello, plantearon un experimento en el que los sujetos podian apostar en un juego
de dados. Las dos condiciones del estudio eran las siguientes: los sujetos apostaban bien antes
de tirar los dados, bien después de tirarlos pero antes de descubrir el resultado. Encontraron
que los sujetos se arriesgaban mas, o lo que es lo mismo, apostaban mas antes que después
de tirar los dados. Merece la pena una reflexion sobre este trabajo. Parece plausible admitir
que si una tarea se cree controlable, el control se intentara ejercer antes de los resultados. No
obstante, imaginemos por un momento que el resultado de una jugada de dados fuera
realmente controlable mediante la forma de tirar los dados, la concentracién, ete. En ese caso,
seria de esperar que después de tirar los dados pudiésemos estimar con mayor precision el
resultado de la jugada que antes de tirarlos, porque sabriamos como hemos tirado los dados,
si estabamos © no concentrados, etc. Siguiendo esa logica, podriamos apostar con una menor
incertidumbre después de tirar los dados Si pensamos que no ha sido una buena jugada,
apostaremos poco, mientras que si presentimos una buena jugada apostaremos una gran
cantidad de dinero. En definitiva, ain cuando admitamos que e} control se realiza antes del
resultado, de ello no se deriva que los sujetos tengan que apostar mas antes que después de
tirar los dados. Con este razonamiento, es discutible que los datos del experimento de

Strickland y cols. constituyan una prueba de su hipdtes:s de partida.
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6.1.5. Conocimiento de las consecuencias de los resultados

Fleming y Darley (1989) disefiaron un curioso experimento. Los sujetos experimentales
tenian que observar lo siguiente: una persona tiraba un dado y, si obtenia un namero
prefijado, esa misma persona leia un ensayo en pro del aborto. Se podian dar estas tres
condiciones: que la persona que tiraba el dado no supiera qué numero era el que le obligaba
a leer el ensayo proabortista; que esa persona si supiera el nimero en cuestion; o que no tirara
ella misma los dados. Pues bien, los observadores evaluaban a la persona que habia tirado el
dado conociendo el numero que le haria leer el ensayo proabortista como mas en favor del
aborto que las otras dos personas (la que no sabia el namero prefijado, y la que no tiraba los
dados). Supuestamente, los observadores percibieron que Ia persona podia ejercer algun tipo
de control sobre el dado para producir el resultado que le daria la oportunidad de abogar por
su postura a favor del aborto.

Pero, j,como pueden creer los observadores que una persona puede ejercer control
sobre un suceso aparentemente aleatorio?. Fleming y Darley (1989, 1990) responden que toda
accion dirigida a un proposito se compone de dos elementos necesarios: el conocimiento de
las consecuencias de los resultados, y la participacion en la produccion de uno de esos
resultados. Para contrastar esta idea, estos autores pidieron a un grupo de estudiantes de
psicologia que leyeran una de las cuatro historietas sobre un juego de backgammon. El
protagonista bien deseaba intensamente un resultado concreto al tirar los dados, bien era
indiferente al resultado. En combinacidon con esto, el protagonista podia tirar él mismo los
dados, o tirarlos otra persona en su lugar. Se hallé que cuando el protagonista de la historia
deseaba un resultado en particular, y a continuacion, él mismo tiraba los dados, los lectores
consideraban -en comparacion con las otras tres historietas- que habia ejercido un mayor
control , apostarian mas a que el protagonista era capaz de obtener de nuevo el mismo

numero, y daban un peso menor a la suerte sobre el resultado.
6.1.6. Costes o apuestas en juego

Dunn y Wilson (1990) se propusieron demostrar que la 1lusién de control se raduce
cuando se pone en juego algo importante. En los trabajos de Langer (1975), las posibles

perdidas eran minimas. Lo maximo que se podia perder en aquellos estudios era | dolar: en

62



algunos, no se perdia nada, bien porque no habia nada en juego (estudio 4), bien porque la
participacion en la loteria era gratis (estudio 5). Varias investigaciones corroboran que cuanto
menos implicado se esta en una tarea, mas probable es acudir a estrategias inferenciales
simples (Harkness, DeBono, y Borgida, 1985, Tetlock, y Kim, 1987). En los juegos
empleados por Langer (1975), donde habia poco que perder, los sujetos estarian poco
motivados para centrarse en las probabilidades objetivas de ganar, lo que favoreceria el
desarrollo de la ilusion de control. Con mayores apuestas, podrian haber estado mas
implicados en la tarea, y haber realizado un analisis mas detenido de las probabilidades reales
de ganar, con lo que se reduciria la ilusién de control. Dunn y Wilson (1990} plantearon una
investigacion con un disefio factorial 2x2. Manipularon el coste formando dos grupos de
sujetos: en la condicion de coste bajo, lo peor que podia pasarle a los sujetos era tener que
estar 3 minutos realizando actividades desagradables, como leer en voz alta textos en frances,
aleman y espafiol mientras eran grabados en video (otro grupo habia valorado anteriormente
esta actividad como particularmente aversiva); lo mejor que les podia suceder era pasar 3
minutos en tareas agradables , como asistir a una pelicula cémica, leer articulos de revistas,
o escuchar musica rock. En la condicion de coste alto, lo peor o lo mejor que les podia
ocurrir era tener que pasar 25 minutos en una tarea desagradable o agradable respectivamente.
Los resultados confirmaron la hipétesis inicial: cuando los costes potenciales eran bajos, los
sujetos que podian elegir confiaban mas en ganar y apostaban mas que los que no podian
elegir. En cambio, cuando los costes eran altos, los sujetos apostaban y confiaban de 1a misma
forma, tanto si podian, como si no podian elegir. Esto indica que la ilusién de control
unicamente se reflejaba cuando no se ponia mucho en juego.

Otro experimento realizado por los mismos autores corrobora esta idea. En este caso,
se trabajé con dinero. Se les ofrecia a los sujetos S5 délares para apostar. En la condicion de
coste bajo, podian terminar el juego llevandose entre 4.5 y 5.5 dolares. En la condicion de
coste alto, el rango era mas amplio: entre 0 y 10 ddlares. Los sujetos del grupo de coste bajo
que, ademas, elegian apostaron y confiaron mas que en cualquiera de los otros tres grupos.
En esta segunda investigacion, también se les preguntd por su grado de implicacion 2n el
juego a traves de una escala de 7 puntos. En el grupo de coste alto, valoraron su implicacion
como mas elevada que en el grupo de coste bajo. Con estos datos en la mano, los autores

sugierzn que la ilusion de control se produce sélo cuando no se presta atencion a las
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probabilidades objetivas porque no se esta implicade o motivado en la tarea al tener poco que

perder.
6.1.7. Atencion a los componentes aleatosios del juego

Langer (1975) ya adelant6 en su trabajo inicial que "cuando hay una intrusion de la
realidad, tal que el foco de atencion se traslada desde las caracteristicas de habilidad hacia los
elementos aleatorios de la situacion, la ilusion de control se disiparia” (pag. 327). Boutsy Van
Avermaet (1992) pensaron que una forma de orientar a los sujetos hacia los elementos
aleatorios de la situacion seria preguntarles por ta probabilidad objetiva de ganar antes de que
realizaran sus apuestas. Consiguientemente, pronosticaron una interaccion entre dos variables:
las cartas familiares elicitarian mayores apuestas que las cartas no familiares si se preguntaba
por la probabilidad objetiva de ganar después de apostar, pero no s se preguntaba anses, El
reverso de las cartas familiares mostraba un dibujo clasico con las proporciones estandar. El
reverso de las cartas no familiares tenia un dibujo egipcio y sus proporciones eran diferentes.
Langer (1975) confirmé que la familianidad estimular provecaba una ilusion de contrel. Los
resultados hallados por Bouts y Van Avermaet indicaron una interaccion significativa en la
direccion prevista: cuando se les preguntd a los sujetos por la probabilidad objetiva de ganar
antes de realizar sus apuestas, ya no apostaron mas con cartas familiares que con cartas no
familiares. Parece, pues, que los sujetos racionalizan sus apuestas cuando prestan atencion a
las probabilidades objetivas del juego, lo que les recordaria su naturaleza azarosa. Por el
contrario, cuando se pregunta por la probabilidad objetiva después de haber apostado, ni
siquiera se encuentra una correlacién significativa entre las probabilidades objetivas y las
apuestas. En ese caso, las apuestas se verian mas afectadas por la ilusién de control.
Debemos, entonces, dar la razén a Langer: la ilusion de control se puede mitigar forzando a

los sujetos a prestar atencion a los elementos aleatorios del juego.
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6.2. VARIABLES DEL SUJETO

6.2.1. Sexo

Ya se comentd, en el apartado de la participacion pasiva, que las mujeres a las que se
fes regald una participacion de loteria a la entrada de un hipodromo, manifestaron una mayor
confianza en ganar que los hombres. La loteria se celebraba al final de la Gltima carrera de
caballos, y tenia como premio un Cadillac. Segun la autora de la investigacion (Langer, 1975),
ia mayor confianza de las mujeres se debia a que los hombres se suponen mas interesados en
las carreras de caballos, por lo que ellos se habrian dedicado menos a pensar en la loteria del
final. Por tanto, tendrian una menor participacion pasiva que las mujeres y, por consiguiente,
una menor ifusion de control. Ya se comento anteriormente, que esta conclusion es discutible
en cuanto que se basa en el supuesto, sin demostrar, de que los hombres estaban menos
concentrados que las mujeres en la loteria, ain cuando el premio era un Cadillac, por el que
también se puede suponer que los hombres estan mas interesados que las mujeres.

En el trabajo de Frank y Smith (1989), no se revelaron diferencias estadisticamente
significativas entre los nifios y las nifias (entre 9 a 11 afios) en la autoevaluacion de su
habilidad para predecir, aunque aparecieron ciertas tendencias. Los nifios pensaban que
habian acertado mas que las nifias en la tarea, ain cuando el nimero de aciertos era el mismo
para todos. En cambio, las niitas predecian una mejor actuacion que los miftos st siguteran con
la tarea durante 100 ensayos méas. Los autores sostienen que esto se puede deber a que los
nifios atienden mas a las probabilidades implicadas en l1a tarea, que las nifias. En cualquier
caso, hay que tomar con cautela estos resultados que no parten de una hipotesis de partida
bien definida; son dificiles de enmarcar en un espacio tedrico; ademas de no ser
estadisticamente significativos.

Dykstra y Dollinger (1990) no hailaron diferencias sexuales en su trabajo sobre ilusion
de control. Tanto hombres como mujeres pensaban que ganarian mas veces frente a un
competidor inseguro, y que mejorarian con una semana de practica en un juego de azar. Sin
embargo, los datos aportados por Wong (1982) divergen notablemente de los anteriores. Este
autor encontrd un resultado paradojico: las mujeres manifestaban una mayor 1lusién de control
que los hombres, y, al mismo tiempo, una mayor atribucion de suerte ante un resuliado no

contingente con las respuestas. Esto se interpretd sugiriendo que las mujeres dependian de
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atribuciones externas e internas simultaneamente. El reto sera, entonces, explicar por qué y
coémo se pueden realizar atribuciones internas y externas a la vez, sobre el mismo suceso; y
por qué las mujeres son diferentes a los hombres en ese aspecto. De todas formas, habra que

apelar a la prudencia para interpretar datos que son tan inconsistentes entre unas

investigaciones y otras.
6.2.2. Creencia en fenémenos paranormales

Una de las razones que se han barajado para explicar por qué algunas personas creen
en los fenémenos paranormales es que detras se esconde una ilusién de control. De hecho,
algunas investigaciones mostraron una mayor tendencia a la ifusion de control entre los que
creian en este tipo de fendémenos frente a los que no creian (Benassi y cols., 1979,
Blackmore, y Troscianko, 1985; Brugger, Regard, y Landis, 1991). Esta mayor 1lusion de
control se produjo tanto en tareas que implicaban una aptitud paranormal, como en simples
predicciones de la cara que resultaria al tirar una moneda.

La relacion entre ilusion de control y creencia en los fenomenos paranormales parece
ser bidireccional. Para comprobar la otra direccion, Ayeroff y Abelson (1976) formaron pares
de estudiantes universitarios. Cada uno se situé en una habitacion diferente. Uno de ellos
tenia que enviar telepaticamente 1 de 5 simboles que aparecian en unas cartas. La tarea de
percepcion extrasensorial se realizé en 100 ocasiones. Ninguna de las parejas adivind mas que
lo esperado por azar, es decir, no se detectd ningin caso de percepcion extrasensorial real.
No obstante, cuando los que enviaban el mensaje podian barajar las cartas, elegir el simbolo,
o tener un periodo de practica en el que, después de unos ensayos, comentaban con su pareja
la estrategia telepatica empleada, los sujetos puntuaron mas alto en un cuestionario de
creencias en fendmenos paranormales. Asi pues, las premoniciones azarosas, al 1zual que
otras situaciones aleatorias como los juegos de azar, estan sujetas a la ilusion de control. En
resumen, los que mas creen en los fendmenos paranormales tienden mas a la ilusion de
control; y las condiciones que fomentan una ilusion de control provocan una mayor creencia

en los fenomenos paranormales. Logicamente, con esto no se discute si pueden existir 0 no

los fendmenos paranormales.
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6.2.3. Locus de control

Las personas con locus de control interno creen que pueden dirigir 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 atribuciones conduce a un diferente
comportamiento: por ejemplo, es mas probable que los internos dejen de fumar, lleven puesto
el cinturon de seguridad, practiquen control de natalidad, traten los problemas conyugales
directamente, y pospongan la gratificacién inmediata en pro de algin objetivo a largo plazo
(Lefcourt, 1982; Miller y cols., 1986). También es posible que los internos perciban un mayor
control incluso en situaciones incontrolables, es decir, presenten una mayor ilusion de control
que los externos. Friedland y cols. (1992) pusieron a prueba esta idea en dos investigaciones
en las que dividieron a los sujetos en funcién de las puntuaciones en una version hebrea de
la Escala de Control Interno-Externo (Rotter, 1966). En la primera investigacion, s¢ les daba
a elegir entre predecir el resultado antes de tirar los dados, o después de tirarlos (pero tapando
los dados con el cubilete). La proporcion de internos que preferian predecir antes de tirar los
dados fue mayor que la proporcion de externos. La explicacion se basa en el supuesto,
anteriormente discutido, de que si una tarea se percibe como controlable, se preferira predecir
antes que después de efectuar el control sobre el resultado. En la segunda investigacién, un
mayor namero de internos que de externos preferian utilizar un freno para parar la ruleta, a
pesar de que seguian sin controlar el resuitado, y de que se les obligaba a apostar en una
seccion con una menor probabilidad de ganar. Estos datos reflejan con mayor claridad que
los sujetos con un locus de control interno tienden a buscar el control incluso en situaciones
aleatorias.

La hipotesis contraria también cuenta con adeptos. Hong y Chiu (1987 y 1988)
defienden que los sujetos con un locus de control externo intentan compensar su pérdida de
autoeficacia a través de la ilusion de control. Asi, explican por qué los que tienen un locus
de control externo participan en juegos de azar con mas frecuencia (Lester, 1980; Schneider,
1968). Los datos en los que se apoyan son los siguientes: en 98 hombres de Hong Kong, se
dieron correlaciones positivas entre participacion en juegos de azar e ilusion de controi; entre
puntuaciones en locus de control externo y participacion en juegos de azar, v entre
puntuaciones en locus de contro!l externo e ilusion de control Sin embargo, cuando 2l efecto

de la 1fusion de control se elimino, la correlacion parcial entre locus de control externo vy
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participacion en juegos de azar no resultd significativa. Esto apoya el efecto mediador de la
ilusion de control: los sujetos con locus de control externo juegan mas para percibir un control
ilusorio, y compensar, asi, sus atribuciones habituales de falta de control. No obstante, en las
60 mujeres de este estudio, las medidas de locus de control externo correlacionaban con la
participacion en el juego, eliminando el efecto de la ilusion de control. Este resultado va en
la direccién de la hipotesis auto-confirmatoria (Schneider, 1968): las mujeres con locus de
control externo juegan mas porque intentan confirmar sus expectativas de falta de control
participando en juegos de azar. Las diferencias encontradas en relacién con el sexo se
explican atendiendo al rol masculino y femenino en China. Del hombre se espera que controle
su medio, mientras que la imagen de la mujer es mas pasiva. Por ello, Hong y Chiu afirman
que los hombres chinos podrian jugar para recuperar el control, aunque sea ilusorio. En
cambio, las mujeres jugarian para confirmar sus expectativas de control externo, lo que no
perjudica su rol como mujeres. En resumidas cuentas, tanto los hombres como las mujeres de
China con un locus de control externo juegan mas que con un locus de control interno,
aunque las razones de unos y otros son diferentes: los hombres se consolarian con el juego
mediante la ficcion de que controlan el azar; las mujeres realistas buscarian en el juego la
confirmacién de que no pueden controlar su medio.

Por su parte, Tennen y Sharp (1983) que partian de la hipétesis de que los sujetos con
un locus de control interno serian més propensos a sucumbir a la ilusién de control,
comprobaron que tanto los internos como los externos demostraban una ilusion de control
equivalente. Tenian que juzgar cuanto control ejercian sobre el encendido de una luz verde
en cada una de estas dos condiciones: cuando la luz verde se encendia el 25% de las
ocasiones, o cuando se encendia el 75% de los ensayos. Todos los sujetos,
independientemente de su locus de control, mostraron una ilusidon de control, ya que se
evaluaron como mas controladores cuando recibian la luz verde en el 75% de los ensavos.
Eso, a pesar de que la luz verde era independiente de las respuestas de los sujetos.

Benassi y cols. (1979) tampoco obtuvieron diferencias entre externos e internos en
cuanto a su ilusion de control cuando participaban pasivamente en un juego de azar. Claro

que, cuando participaban activamente en el juego, los internos si que eran mas suscepubles

de atribuir un centrol sobre los resultados.
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6.2.4. Estrés

Varias investigaciones defienden que el estrés puede desembocar en una percepcion
de falta de control (Fisher, 1986, Lazarus y Folkman, 1984). Para compensarla, Friedland y
cols. (1992) sostienen que los individuos estresados no solo intentaran recuperar el control
sobre e! estresor, sino que buscaran el control incluso en situaciones incontrolables. La 1lusion
de contro! podria servir, entonces, como estrategia de afrontamiento contra el estrés.

Esta afirmacién se puso a prueba en tres experimentos, en los que se pidi¢ a cada
sujeto que eligiera entre dos formas de juegos. Supuestamente, una de las formas promovia
mas el sentido del control, un control completamente ilusorio. Como los autores esperaban,
los sujetos sometidos a un mayor estrés preferian juegos en los que podian participar
activamente (por ejemplo, rellenando manualmente los numeros de una loteria, o empleando
un freno para parar la ruleta, a pesar de que no podian controlar el resultado con el freno, y
que se les forzﬁra a apostar en una seccidn con menor probabilidad de ganar ) en mayor
medida que los sujetos con bajo estrés. El estrés se provocé en los dos primeros experimentos
de la siguiente forma: en la condicién de estrés alto, se informé a los sujetos de que si
perdian en el juego se les administraria una pequefia descarga eléctrica. En la condicion de
estrés bajo, los resuitados del juego no tenian ninguna consecuencia. En la condicion de estrés
alto se dan dos factores conjuntamente: ¢l estrés (promovido por la amenaza de la descarga
eléctrica); y la contingencia (los resultados del juego conllevan una consecuencia). Por tanto,
no se podria concluir si los sujetos en la condicion de estrés alto prefieren los juegos con
mayor control ilusorio, debido a que estan mas estresados o a que la descarga es contingente
con el resultado del juego.

Para solventar esta disyuntiva, se disefid una tercera investigacion en la que el estrés
no era contingente con el resultado del juego. En una escuela militar de aviacién, se pidio a
treinta cadetes que eligieran entre los dos tipos de juegos en un momento relajado del curso.
A otros treinta, se les pidio lo mismo media hora antes del quinto vuelo de entrenamiento. Si
no superaban ese vuelo, se les expulsaba del curso. Efectivamente, los cadetes en la condicion
de estrés alto obtuvieron puntuaciones mas altas en un test de ansiedad como estado, que en
estrés bajo. De la misma forma que en los dos experimentos anteriores, los sujetos estresados
preferian en mayor medida los juegos en los que percibian un control siempre 1ilusorio. Tal

como demostro Anderson (1976), las personas estresadas tienden a focalizar su atencion en
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sus sensaciones internas de malestar mas que en la propia tarea. Como consecuencia, lo que
mas les urge es aliviar las manifestaciones emocionales del estrés. Con este fin, los sujetos
estresados se aferraran a respuestas que aumenten la percepcion de control, aunque sea

ilusorio, Por tanto, la ilusién de control, segin Friedland y cols., tiene una funcién ansiolitica.

De ahi, los datos hallados.
6.2.5. Depresion

Los sujetos con depresion evalian el grado de contingencia, tanto en situaciones
objetivamente contingentes como no contingentes, de una forma mas precisa que los no
depresivos (Alloy, y Abramson, 1979). Golin y sus colaboradores sugirieron que, debido al
sentimiento de incompetencia personal, los estudiantes depresivos (Golin, Terrell, y Johnson,
1977) v los pacientes depresivos (Golin, Terrell, Weitz, y Drost, 1979) evaluaban con una
gran objetividad la probabilidad de éxito en un juego de dados, mientras que los no
depresivos manifestaban un optimismo inadecuado. Esto es lo que se conoce como el realismo
depresivo (Alloy, y Abramson, 1979). No obstante, este realismo depresivo en los juicios de
contingencia se desvanece cuando los resultados son sentencias autorreferentes negativas
(Vazquez, 1987). Dykstra y Dollinger (1990) formaron dos grupos de estudiantes de
psicologia seglin sus puntuaciones en el Inventario de Depresion de Beck (tomaron la
puntuacién de 5 como punto de corte). Cada estudiante fue asignado a uno de estos dos
grupos: el grupo que observaba una grabacion en video donde un modelo seguro apostaba en
un juego de azar; o el grupo que observaba a un modelo inseguro. Ambos modelos se
enfrentaban a otro competidor. El procedimiento era muy similar al que disefid Langer (1975)
para contrastar el efecto del tipo de competidor sobre la i1lusiéon de control. La diferencia de
esta investigacion es que el sujeto experimental no se enfrentaba al modelo sino que le
observaba actuar a través de una grabacion en video. Después, se le preguntaba lo siguiente:
"tentendo en cuenta que la persona que acabas de ver ha conseguido ganar 11 veces en las
30 jugadas, ;cuantas veces crees que ganarias tu?". También, se le pedia que estimara cuantas
veces ganaria en 30 jugadas después de una semana de practica en el juege. En conjunte, los
que observaron al modelo inseguro pensaron que ganarian mas veces que los que vieron al
modelo seguro. Ademas, en peneral, se crevo que se podia mejorar con la practica Sin

embargo, contrariamente a trabajos anteriores, los sujetos depresivos mostraron una mavor
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ilusién de control que los no depresivos. Tal vez, esta diferencia se pueda achacar a que los
sujetos no tenian una auténtica depresion sino puntuaciones ligeramente altas en el BDIL
Parece mas consistente el hecho de que la depresion inmuniza a los sujetos contra la lusion
de control, excepto cuando los resultados son frases autorreferentes negativas. Por
consiguiente, los depresivos no van a creer que puedan controlar lo que no se puede controlar,
menos en el caso de descalificaciones personales. De éstas, si que se responsabilizaran

perdiendo el realismo que les caracteriza para juzgar contingencias con otro tipo de contenido.

6.2.6. Juego patologico

La ilusién de control se ha postulado como uno de los mecanismos cognitivos que
subyace en los juegos de azar (Langer, 1975; Langer y Roth, 1975; Frank y Smith, 1989).
Ahora bien, ;los jugadores patolégicos tienen una mayor ilusién de control que los jugadores
sociales, o los que no apuestan en juegos de azar?. En una investigacion (Griffiths, 1990),
se pregunt6 a diferentes jugadores de maquinas tragaperras en qué proporcion intervenia su
habilidad o la suerte. Cuatro eran las respuestas posibles: las maquinas tragaperras son un
juego a) Totalmente de habilidad; b) Principalmente de habilidad; ¢) Principalmente de suerte;
d) Totalmente de suerte. Todos los jugadores patolégicos (diagnosticados segun los criterios
del DSM-III) contestaron que era un juego principalmente de habilidad. En cambio, el 64%
de los jugadores no patolégicos pensaron que era un juego principal o totalmente de suerte.
A los jugadores que respondieron que intervenia principalmente la habilidad, se les pregunto
qué habilidad intervenia en concreto. Las contestaciones abiertas se categorizaron. Por orden
de mayor a menor frecuencia, estas fueron las habilidades mas citadas: conocer las posiciones
de las ruedas y de los simbolos; conocer los botones "nudge” y "hold” para prolongar el
juego; conocer como se controla una maquina en particular, conocer las estrategias con los
botones "doblar" o "parar” el juego; rapidez de reflejos y de toma de decisiones; coordinacion

0jo-mano; conocer cuando una maquina esta "llena de dinero"; y conocer las probabilidades

de los premios.
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6.2.7. Patron de conducta tipe A y fipo B

El patron de conducta tipo A es un constructo que propusieron Friedman y Rosenman
(1974) a partir de sus observaciones sobre pacientes jovenes y de mediana edad con trastornos
cardiovasculares. Decepcionados con los factores de riesgo tradicionalmente estudiados para
predecir los trastornos cardiacos (como la hipertension, el nivel de colesterol en sangre,
fumar) se centraron en una coleccién de conductas que denominaron patrén Tipo A. Este
patrén fue definido como: "un complejo de accion-emocion que puede observarse en cualquier
persona que se ve inmersa en una batalla cronica, e incesante por conseguir mas y mas, en
el menor tiempo posible” (p. 67). Esa batalla se manifiesta a través de una forma rapida de
hablar; un ritmo de vida acelerado; impaciencia; concentracion en mas de una actividad al
mismo tiempo; evaluacion del valor de una actividad en términos numéricos; v una tendencia
a competir contra otros incluso en situaciones no competitivas. En rigor, el patron Tipo A no
se considera un rasgo de personalidad. Mas bien, consiste en un conjunto de conductas que
pueden aparecer en individuos susceptibles ante un determinado ambiente, y que forman un
continuo que va desde el Tipo A, en un extremo, al Tipo B, en el otro. Este patrén de
conductas se ha verificado firmemente como un factor de riesgo de los trastornos del corazon
y de la arteriosclerosis (a este respecto, se puede consultar la revision de Cooper, Detre, y
Weiss, 1981). Glass (1977) propuso que con ese estilo de vida apresurado y competitivo del
patron de conductas de Tipo A se podria estar intentando controlar algunos aspectos
estresantes del medio. De hecho, comprobd como el Tipo A y B diferian notablemente en sus
respuestas a situaciones incontrolables, de estrés. Cuando el Tipo A se enfrentaba ante un
suceso estresante, intentaba controlarlo con mayor impetu, y se mostraba mas irritable v
competitivo que el Tipo B. Si sus esfuerzos por controlar el estresor eran inutiles, el Tipo A
era mas propenso a dejar de actuar, y a caer en depresion. Asi pues, el Tipo A reaccionaba
ante el estrés pasando del extremo euforico del inicio, a la depresion Gltima. Si el Tipo A
responde de manera diferente ante situaciones incontrolables que producen estrés, es posible
que también perciba de forma distinta esas situaciones incontrolables. Esta hipotesis sugiere
dos direcciones: bien el Tipo A es mas propenso a la ilusion de control que el Tipo B porque
desea mas ese control, y lo percibird aunque no exista; bien el Tipo A es menos propenso a
la iiusion de control que el Tipo B porque la precision en los juicios de contingencia le

proporcionaria un mayor control real en situaciones futuras. Fue precisamente esta ultima
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direccién la que marcé la investigacion de Strube y Lott (1985): los que tenian un patrén de
conducta del Tipo A mostraron una mayor precision que los del Tipo B, pero sélo cuando la
tarea consistia en observar a otros actuar. Sin embargo, y corroborando anteriores trabajos
(Rhodewalt, Strube, y Wysocki, 1988), cuando los sujetos participaban en a tarea, no se

encontraban diferencias entre unos y otros: todos exhibian una ilusién de control en el papel

de actores.
6.2.8. Deseo de control

En un trabajo realizado por Burger y Smith (1985), las puntuaciones en la Escala de
Deseo de Control que obtuvieron 18 miembros de la asociacion Jugadores Andnimos (JA)
correlacionaban positivamente con la frecuencia con la que apostaban en juegos que se
percibian como controlables. En cambuio, esa correlacion no aparecid con juegos en los que
no se atribuia un control. Atendiendo a estos resultados, podria parecer que el deseo de
control esta intimamente relacionado con la ilusiéon de control: los que desean controlar
estarian mas dispuestos a atribuir un control incluso en situaciones de azar. De hecho, en otro
trabajo (Burger y Schaerring, 1982), los que mostraron un elevado deseo de control fueron
mas susceptibles a la ilusion de control, aunque esto sucedia solamente cuando habia premios
en juego. Algo mas tarde, Burger (1986) corrobord como los sujetos apostaban mas cuando
Jugaban con cartas familiares que con cartas extrafias. Esta ilusién de control era mayor para
los sujetos con un alto deseo de control. En estos mismos sujetos, también se manifestd con
mas fuerza la ilusién de control provocada por la secuencia ascendente o descendente de los
premios. Sin embargo, Wolfgang y otros (1984) hallaron que, incluso con premios en juego,
los sujetos que consiguieron las puntuaciones mas elevadas en la Escala de Deseo de Control
no eran mas susceptibles a la ilusion de control, aunque, eso si, apostaban significativamente
mas. Por lo tanto, parece que existe una relacion entre el deseo de control y las apuestas

realizadas (en cantidad y frecuencia), pero esta relacion no viene mediada por la ilusion de

control.
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7. CONSIDERACIONES FINALES

La ilusion de control se definid como la tendencia a comportarse como si se pudieran
controlar sucesos aleatorios. Se puede entender, entonces, como el efecto inverso a la
indefension aprendida, que resulta cuando no se intentan controlar sucesos que si son
controlables.

La explicacion de estos dos fenomenos viene dada por la generalizacion de unas pautas
aprendidas. Si un organismo ha intentado repetidamente escapar de un castigo sin librarse de
él, aprendera que sus respuestas son inutiles para conseguir los fines deseados, con lo que
generalizara erroneamente esa indefension a otras situaciones controlables. Por el contrario,
s1 un organismo Se ha enfrentado habitualmente a situaciones determinadas, al menos en parte,
por sus respuestas, generalizard ese aprendizaje a otras situaciones no controlables
manifestando una tlusion de control.

Segun las hipotesis de Langer (1975), esa generalizacion en el aprendizaje se produce
porque tanto las situaciones controlables como las no controlables comparten elementos
(estimulos discriminativos) comunes. Por consiguiente, la ilusién de control se origina como
consecuencia de una confusion entre las situaciones controlables y no controlables.

En consecuencia, cuando en una situacion aleatoria se introducen elementos propios
de las situaciones de habilidad se puede provocar una ilusiéon de control. Esos estimulos
discriminativos son los siguientes: la eleccion; la familiaridad estimular y de respuesta; la
participacion activa y pasiva; y la competicion.

Estas hipétesis se pusieron a prueba en diferentes experimentos que, en general,
corroboraron cémo los sujetos confiaban mas en ganar cuando en los juegos de azar se
incluian esos elementos comunes a las situaciones de habilidad Sin embargo, tal como
comentan Dunn y Wilson (1990), muy pocas investigaciones han intentado replicar las ideas
originales de Langer.

Otras investigaciones, por su parte, se centraron en otras variables, del sujeto v de la
tarea, que pueden influir en la intensidad del efecto de la ilusion de control. Los resultados
no siempre convergen. Por ello, se plantea la necesidad de seguir analizando los factores que

pueden afectar a la 1lusion de control. Con ese fin, se disefiaron los experimentos que se

describen en el siguiente capitulo.
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CAPITULO 4

PARTE EMPIRICA I:
EL EFECTO DE L.OS COSTES EN JUEGO
SOBRE LA ILUSION DE CONTROL



INTRODUCCION

Como va se comento en el anterior capitulo, Dunn y Wilson (1990) postularon que la
ilusién de control Unicamente se produce cuando los costes potenciales del juego son bajos.
Cuando hay poco en juego -como en los experimentos de Langer (1975) donde lo méaximo
que se podia perder era un ddlar-, los sujetos se implican poco en la tarea, y la resuelven
aplicando estrategias inferenciales simples como la ilusién de control (Harkness, DeBono, y
Borgida, 1985; Tetlock, y Kim, 1987). Sin embargo, y tal como comprobaron, cuando los
costes son mayores, los sujetos analizan las probabilidades con mas detenimiento y precision.
Por ello, concluyen que el efecto de la ilusién de control se desvanece cuando se pone en
juego algo importante.

En una de las investigaciones de Dunn y Wilson (1990), se les ofrecia a los sujetos
S dolares para apostar. En la condicion de coste bajo, podian terminar el juego llevandose
entre 4.5 y 5.5 délares. En la condicién de coste alto, el rango era mas amplio: entre 0y 10
dolares. No obstante, y aunque es cierto que en los experimentos de Langer (1975) lo maximo
que se podia perder era un délar, también el premio en alguno de los juegos era de 50
délares. Cinco veces mas de lo que ofrecian ellos en fa condicién de coste aito. Por
consiguiente, las conclusiones distan de ser claras, y necesitan de una mayor contrastacion
empirica.

Por otra parte, algunos hechos observados en ambientes naturales parecen contradectr
las hipétesis de estos autores. Por ejemplo, en algunos pueblos espafioles tienen la extrafia
costumbre de girar 180 grados la campana de la iglesia cuando necesitan acuciantemente que
llueva. Lalluvia es de vital importancia para asegurar el sustento de los agricultores. Aun asi,
desarrollan una ilusidn de control ante un coste potencial tan relevante para ellos. |

Esta observacion podria explicarse a través del sesgo del espejismo cognitivo
("wishful-thinking bias"). En los espejismos visuales, se ve lo que se desea ver; en los
espejismos cognitivos, se espera encontrar lo que se quiere encontrar. Asi, a pesar de que el
calculo de las probabilidades debe ser neutral respecto a las consecuencias de tos resultados,
los individuos estiman las probabilidades ante situaciones de incertidumbre contaminandolas

con sus deseos v emociones. Dostoievski describe perfectamente este sesgo en unas linaas:

"Si; a veces el mas temerario pensamiento, la idea mas imposible al parecer, sz nos
hincan con tal fuerza en el cerebro, que concluyes por creerla hacedera... Mas todavia: cuando
esa 1dea se unc a un fuerte v apasionado deseo, acabas por considerarla, en ocasiones, como

algo fatal, indispensable, predestinado, algo que no puede menos de ser y de ocurrir.”
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Varias investigaciones han mostrado 1a influencia de ese sesgo del espejismo cognitivo
("wishful-thinking bias") en los juicios de probabilidad. Babad (1987) aport6 una
demostracién convincente al pedir a una amplia muestra de aficionados al fatbol que
predijeran el resultado de diferentes partidos. Cuanto mas fuertemente se sentian afiliados a
un equipo, mayor probabilidad estimaban de que fuera a ganar. Incluso con predicciones a
mitad del partido, cuando el encuentro estaba practicamente decidido por el equipo favorito,
se seguia esperando persistentemente en la victoria deseada.

En otro contexto, Uhlaner y Grofman (1986) analizaron el Estudio de las Elecciones
Nacionales de Norteamérica, viendo cémo los que apoyaban a un candidato exhibian un sesgo
importante al estimar Ia probabilidad de que ganara el candidato preferido.

Teniendo en cuenta el espejismo cognitivo, seria de esperar, por tanto, que ante costes
mayores en juego los sujetos al desear ganar con mas intensidad, confiasen mas en ganar, esto
es, fuesen mas propensos a la ilusion de control.

Entre los costes de las apuestas y la ilusion de control se plantean diferentes variables
mediadoras: bien el deseo de ganar; bien la implicacion en la tarea (Dunn y Wilson, 1990).
Estas diferentes hipotesis explicativas conducen a predicciones opuestas: segun una de ellas,
cuanto mayores sean los costes implicados en el juego, menor ilusion de control; segin la
otra, ocurre lo contrario.

En principio, los siguientes experimentos plantean que podemos ser muy racionales
cuando nos jugamos poco, pero cuando se pone en juego algo importante es cuando mas nos
asaltan los pensamientos irracionales. Cuanto mas importante sea lo que nos jugamos, mas
facilmente nos aferraremos a cualquier solucidon por descabellada que parezca. El caso sera
intentar hacer algo para controlar lo imposible aunque sea una quimera. De otro modo,
sucumbiriamos rapidamente a la indefension aprendida.

Por consiguiente, esta idea es acorde con el valor funcional de la ilusion de control
como medio para prevenir males psicologicos mayores. Es de esperar que este mecanismo
defensivo actiie mas enérgicamente ante situaciones cruciales.

Para poner a prueba esta hipotesis, se disefiaron cuatro experimentos en los que se
manipularon dos variables: una relacionada con la ilusién de control (diferente en cada
experimento) y otra {comun a todos ellos) con la que se pretendia comprobar cémo la 1lusion
de control se manifestaba mas claramente en una situacion de mayores costes potenciales

(apostando dinero) que en otra situacion menos comprometida (apostando con fichas sin valor

monetarto).
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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 elementos propios de las situaciones de habilidad, que sugiere Langer
(1975), es la participacion activa. Ya se comento en el anterior capitulo como esta autora, para
demostrar su afirmacion, disefio un aparato (de la ilusién de control) en el que se dibujaban
tres caminos en su superficie superior. La tarea de los sujetos era la de adivinar el camino que
seguiria la maquina. Para ello, el aparato constaba de una clavija con la que se podia dibujar
la ruta. En una condicién, los sujetos dirigian por si mismos la clavija. En la otra, el
experimentador era el que manipulaba la clavija, guiado por la ruta que el sujeto le habia
marcado anteriormente. Tal como se esperaba, los sujetos mostraron mas confianza en acertar
el camino cuando eran ellos los que manejaban la clavija.

Sin embargo, Ladouceur (1984) no encontré diferencias en las apuestas de los
estudiantes que podian tirar los dados frente a los que dejaban que otra persona tirase por
ellos. En su investigacion de laboratorio, la posibilidad de manipular el cubilete no resulto en

una ilusion de control,

En el presente experimento, las hipétesis formuladas son las siguientes:

1) De acuerdo con las ideas de Langer (1975) sobre la ilusion de control, la confianza

en ganar (medida a través del Sesgo en los juicios de probabilidad) aumenta cuando se

participa activamente.

2) El anterior efecto sera mas evidente cuanto mayores sean los costes potenciales

tmplicados en el juego.

78



1.1, METODO
1.1.1. Sujetos

Participaron 20 alumnos de la asignatura "Pensamiento y Lenguaje” del tercer curso
de licenciatura en Psicologia por la Universidad Complutense de Madnd. Se les pidié su
colaboracion voluntaria anunciandoles que recibirian por ella un punto adicional en la nota

de ia asignatura mencionada.

La edad media oscilé entre los 20 y 24 afios; la razon de hombres a mujeres fue de

2/18.
1.1.2. Materiales

Se dispuso de cinco dados de poker, un cubilete de piel, un tapete de juegos de fieltro,
60 fichas redondas con el simbolo del délar (de cuatro colores diferentes) para apostar, v 120
monedas de 25 pesetas. También, se conté con hojas de instrucciones y hojas de respuestas

que el experimentador iba rellenando con un boligrafo.

1.1.3. Diseiio
a) Variables independientes.

1) Se establecio como variable entre sujetos los costes potenciales en juego. Las dos

condiciones gue tomo esta variable fueron las siguientes:

L.a) Coste monetario. En esta condicion, a los sujetos se les ofrecian veinte monedas
de 25 pesetas (500 pesetas) para hacer sus apuestas, y se les informaba en las instrucciones

de que, al final del juego, se les haria entrega de lo que hubieran conseguido (podian ganar

entre O y 4500 pesetas);
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1.b) Coste simbolico. Los sujetos de este nivel experimental comenzaban a jugar con
20 fichas redondas y se les avisaba de que, independientemente de que ganaran o perdieran
en el juego, se les recompensaria con 500 pesetas. Es decir, la primera condicion era mas
arriesgada y excitante que la segunda, ya que los sujetos se enfrentaban a una situacion en
la que podian perder un dinero que se les habia ofrecido mientras que, en la segunda
condicion, el perder en el juego no conllevaba ninguna consecuencia material (aunque pudiera
afectar al sujeto por su motivacion de logro).

Diez sujetos se asignaron aleatoriamente al grupo de "costes monetarios”, y otros diez

al de "costes simbolicos”.

2) Se fij6 una segunda variable independiente para poder poner de manifiesto la ilusion

de control. Se establecid, como factor intrasujetos, la participacion activa que tomo dos

condiciones:
2.a) Cuando el propio sujeto tiraba los dados;
2.b) Cuando otra persona los tiraba en su lugar,

Estas dos condiciones se contrabalancearon para distribuir igualmente el error
progresivo. Asi, se alternaron el sujeto y el que jugaba por él, a la hora de tirar los dados, en
cada una de las 40 jugadas.

El resultado de la combinacion de las dos variables independientes es un disefio
factorial 2x2 de medidas repetidas en el segundo factor. Cada una de las 4 combinaciones de
tratamientos se aplico a 10 sujetos.

Es cuestionable que poder perder una cantidad de dinero que se te ha ofrecido para
apostar sea el mismo riesgo al que se expone un jugador cuando apuesta con un dinero que
le ha costado mas o menos obtener. Esta limitacion, asi como el tener que forzar a los syjetos
a apostar segin las condiciones de su tratamiento, hicteron que se viera perjudicada la validez
ecoldgica. El jugador, en una situacion natural, no recibe gratuitamente dinero para jugar, ni
se ve forzado a apostar en todas las jugadas, ni debe sistematicamente tirar o no tirar los
dados. elegir o no elegir figura, etc.. Todos estos controles, sin embargo, favorecieron la

validez interna de los experimentos. En cuanto a la validez externa, hay que sefalar que todos
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los sujetos a los que se aplicaron las pruebas tenian nociones de probabilidad (materia de una
de las asignaturas del segundo afio de Psicologia). Por ello, quizas se pudiera encontrar alguna
diferencia entre los juicios de probabilidad emitidos por estos sujetos y los estimados por otra
muestra de sujetos sin nociones de probabilidad. No obstante, en las instrucciones sobre como
estimar la probabilidad de ganar la jugada, el experimentador recalcod al syeto que "no

consistia en calcular probabilidades sino en estimar la confianza subjetiva en ganar".

b) Vanables dependientes

Como variable dependiente se tomd la precision en los juicios sobre la probabilidad

de ganar, que se analizd a través de 7 medidas':

1. Precision Total.

1.1. Puntuacién de Probabilidad ( PP).

Podemos convenir que un sujeto predice cuindo va a ganar y a perder la jugada,
con total precision, si estima una probabilidad de 1 (o porcentaje del 100%) siempre que vaya
a ganar, y de O siempre que vaya a perder. Al hilo de esta idea, Brier (1950) elaboré una
medida de precision en los juicios probabilisticos que se conoce como la Puntuacién de
Probabilidad, Puntuacién Cuadratica, o Puntuacion de Brier. Para un sélo juicio, la Puntuacion

de Probabilidad (PP) se define como:
PP(f,dy~(f-d)’
donde

f es la probabilidad que estima el sujeto de ganar la jugada,
d=1 s gana la jugada, y

d=0 s: pierde la jugada.

~ Las medidas de precision en los juicios probabilisticos que s¢ analizaron son las que recoge
Yates +1990) cn el capitulo 3° de su fibro "Judgment and Decision Making”.
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El indice "d" se podria entender como la probabilidad subjetiva que daria un sujeto
que conociera de antemano el resultado de la jugada. Por tanto, la Puntuacton de Probabilidad
es una funcion cuadratica que mide el grado de diferencia entre los juicios de un sujeto
cualquiera y los del que enjuicia con total precision. La PP se encuadra en el intervalo [0,1].
Cuanto mas precisos son los juicios de probabilidad, menor sera la PP.

Lo que nos interesa es la precision general que muestra un sujeto en todas las
probabilidades subjetivas que estima, y no solo en una de ellas. Esto lo proporciona la media,

para cada sujeto, de las Puntuactones de Probabilidad en las diferentes jugadas:
=B 1
PP(fd) =(ﬁ)z(fi ~d] 2

La precision de los juicios de probabilidad no es un concepto indiferenciado sino que

se puede desglosar en distintos componentes: calibracion; discriminacion; y ruido o dispersién
de los juicios.

2. Calibracion.

La calibracion ha sido, con diferencia, el aspecto de la precision en los juicios de
probabilidad que mas atencion ha recibido (Fischhoff, Slovicy Lichtenstein, 1977) y se refiere

a la medida en que los juicios de probabilidad sobre un suceso coinciden con la proporcion
de veces que realmente ocurre.

2.1. Indice de Calibracién por Categorias de Juicios {ICC).

Transformemos las probabilidades subjetivas de ganar la jugada en 11 categorias: 0,
1,2, .3, .4,.5,.6,.7 8, 9y 1. Supongamos que un sujeto ha emitido una probabilidad de
.6 en 100 jugadas. Con una calibracién perfecta, habria ganado la jugada 60 de esas 100
veces. Este tipo de calibracion, "Calibration in the Small", se mide por el Indice de
Calibracidn por Categorias de Juicios (ICC):

ICCAYY. N

donde

j indica las diferentes categorias de probabilidades subjetivas;

Nj es el numero de juicios en la categoria j de probabilidad subjetiva;

dj es la proporcion real de ganar la jugada, tomando las jugadas en las que el sujeto estimo

una probabilidad subjetiva de la categoria |.
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Tal como se desprende de la formula antertor, cuanto menor es la puntuacion en el

ICC, mejor calibracién por categorias se reflejara.

2.2. Sesgo

Un segundo tipo de calibracion calcula la diferencia entre la media de todas las

probabilidades subjetivas (f") y la proporcién real de ganar la jugada (d). La calibracién a la
larga, "Calibration in the Large", se operativiza mediante el Sesgo:
SESGO=f-d
Cuanto mayor sea el Sesgo, peor calibracion a la larga. Un Sesgo positivo indicara una

sobreconfianza del sujeto en ganar: las probabilidades subjetivas de ganar son mayores que

la proporcidn de veces que realmente gana las jugadas. El Sesgo negativo sera el reflejo de

una infraconfianza en ganar.

2.3. Indice de Calibracion a la Larga (ICL).
ICL=(SESGOY
Cuanto mayor es el valor absoluto del Sesgo, peor es el ICL. Con un unico sujeto, el
Sesgo y el ICL proporcionan una informacion redundante. Sin embargo, con un grupo de
sujetos, pueden revelar diferentes cuestiones. Por ejemplo, si la mitad de los sujetos de un

grupo obtuvieran un Sesgo de +.15 y la otra mitad de -.15, el Sesgo medio resultaria nulo.

En cambio, los juicios de los sujetos individualmente aportarian un pobre ICL.

3. Discriminacion.

La calibraciéon compete a la habilidad para indicar apropiadamente las distintas
probabilidades de ganar. A diferencia de esto, la discriminacion se refiere a la tendencia a
decir algo diferente de alguna forma cuando se va a ganar y cuando se va a perder, Por

ejemplo, estimar probabilidades mayores de .5 cuando se gana !a jugada, y menores de .5

cuando se pierde.



De estas siete medidas de precision en }os juicios de probabilidad, la Gnica en la que
se refleja la ilusion de control es el sesgo. Por tanto, es de esperar que las variables
independientes afecten al sesgo, y no a las restantes medidas.

Todas estas variables dependientes se calcularon sobre 20 juicios de probabilidad ya
que cada sujeto jugaba 40 veces: la mitad de ellas cuando el sujeto tiraba los dados, y la otra
mitad cuando no los tiraba él.

Ademés, se midio también la tasa base (TB), o proporcién de veces que el sujeto gana
la jugada, para controlar su influencia sobre las medidas anteriores. Lo deseable era encontrar
tasas bases equivalentes en las 4 combinaciones de tratamientos. Cuando no ocurrid esto, se
aplicé un analisis de covarianza para controlar el efecto de esta variable extrafia por medio
del analisis estadistico de los datos.

Otra variable extrafia era la experiencia de los sujetos experimentales en el juego de
azar. Esta se controld disefiando, especialmente para la investigacion, un juego de dados

nuevo.

Con ello, se logré eliminar la experiencia en el juego de azar que ninguno de los sujetos

conocia.
1.1.4. Procedimiento

Se ofrecieron dos alumnas del quinto curso de Psicologia como experimentadoras, las
cuales desconocian las hipétesis de partida. A cada una se le gratificé con 5000 pesetas por
su colaboracion.

El experimento se realizd en una cabina de experimentacién de la Facultad de
Psicologia de la U.C.M., y se aplicod individualmente a cada sujeto. Se colocaron tres sillas:
una a un lado de una mesa rectangular, y otras dos en el lado opuesto. La mesa se cubrio con
un tapete de juegos sobre el que resaltaban 5 dados de poker, un cubilete y, bien las fichas
o bien las monedas segun la condicion experimental asignada al sujeto.

Una de las experimentadoras deberia representar el papel de la banca en el juego,
ademas de leer las instrucciones y anotar las respuestas del sujeto. Esta expertmentadora-banca
hacia pasar a la cabina al sujeto, citado en la antesala a una hora determinada, v a la otra

-

experimentadora-jugadora. La experimentadora-banca se sentaba a un lado de la mesa,
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mientras tomaban asiento en el fado opuesto e.i.;: sujef& experimental y la otra experimentadora.
La experimentadora-banca comenzaba entonces a leer las instrucciones (en el Anexo).

En la condicidon del tipo de apuesta con coste monetario, 1a banca entregaba al sujeto
experimental 20 monedas de 25 pesetas para hacer las apuestas en un juego de dados, y le
informaba de que podia ganar hasta 4500 pesetas o perder las 500 pesetas que, desde aquel
momento, eran suyas.

En la condicién de apuestas con coste simbolico, la banca le explicaba que las 20
fichas con las que el sujeto iba a realizar las apuestas no tenian ningin valor monetario y que,
independientemente de que ganara o perdiera en el juego, recibiria 500 pesetas por su
participacion,

A continuacion, la banca leia el reglamento del juego en el que se utilizan 5 dados de
poker en cuyas caras aparecen estas figuras: K, Q, J, 7 puntos Rojos, 6 puntos Negros y el
As (un punto rojo que se toma como comodin). En este juego, participan dos persenas: la
banca y el jugador. Los dados se tiran s6lo una vez anotando cuantas figuras iguales se han
obtenido. Gana el que mas dados iguales obtenga con o sin comodines. Por gjemplo, ante 4Q
y 3K gana 4Q. S1 los dos han obtenido el mismo nimero de figuras iguales (por ejemplo 3)
gana la figura de mayor valor por este orden: K, Q, J, Rojos y Negros. Asi, 3Q ganan a 3J.
Lo maximo que se puede conseguir es 5K, con o sin comodines. Ante el mismo resultado,
gana la banca. Siempre empieza tirando la banca. Inmediatamente, el jugador apuesta minimo
2 fichas/monedas y maximo 4 y, después, tira los dados. Si el jugador gana, recibe el mismo
numero de fichas/monedas que ha apostado y si pierde se lo lleva la banca. Siempre tiene que
apostar algo (minimo 2 fichas/monedas).

La vanable "participacion activa" se manipuld forzando a que el jugador-sujeto
experimental y la jugadora-experimentadora (a la que también se le dijo que jugaba contra la
banca) se alternaran para tirar los dados, aunque las apuestas siempre las hacia el sujeto
experimental.

Se hicieron 2 primeros ensayos para familiarizarse con el juego. Después de resolver
cualquier tipo de duda sobre el juego, la banca instruia al sujeto para que estimara la
probabilidad de ganar la jugada. Debia estimar su confianza en ganar la jugada después de
que la banca tirara los dados, y antes de realizar su apuesta. Esto se realizaba a traves de
porcentajes. Asi, con un porcentaje del 25% seria de esperar que, de 100 jugadas en la que

la banca ha obtenido ese resultado, el jugador ganaria 23 veces v perderia 75. El jugador
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podia estimar cualquier porcentaje entre 0 y 100, sabiendo que un porcentaje mayor del 50%
significaba que se esperaba ganar la jugada, y menor del 50% que se esperaba perderla. Se
realizaron 3 ensayos mds con la incorporacidn, ahora, de los juicios de probabilidad. A partir
de entonces, comenzaba el juego real que duraba 40 jugadas.

En la hoja de respuestas, la experimentadora anotaba el resultado de la banca en su
tirada, los porcentajes subjetivos de ganar que estimaba el jugador, su apuesta y su
resultado.Las hojas de la experimentadora estaban sobre el posabrazos de su misma silla con
lo que no quedaban a la vista del sujeto.

Los porcentajes subjetivos de ganar se redondearon para transformarlos en 11

categorias de probabilidades subjetivas: 0, .1, .2, .3, 4, .5, 6, .7, .8, .9, v |
1.2. RESULTADOS Y DISCUSION
Se realizaron los siguientes analisis de datos con el programa informatico SPSS-PC+:

1) Analisis descriptivo de la tasa base y de cada una de las 7 variables dependientes

(en el ANEXOQ). Este analisis se efectué mediante el procedimiento EXAMINE;

2) A través de este mismo procedimiento, se calcularon las medias y desviaciones
tipicas de las anteniores medidas en cada una de las 4 combinaciones de niveles

experimentales;

3) ANOVA factonal, 2x2 para cada una de las variables dependientes (con el
procedimiento MANOVA del SPSS-PC+ que permite el analisis de la varianza con disefios

de medidas repetidas).

4) Con objeto de comprobar si la ilusion de control se manifestaba mas claramente
cuando se jugaba con dinero que cuando se jugaba con fichas se realizé un analisis de los
efectos simples. Esto es, en cada variable dependiente, se estudiaron las diferencias entre {os
dos niveles de la ilusion de control (tirar o no tirar los dados) para los sujetos que apostaron

con fichas y, separadamente, para los que apostaron con monedas.
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Tabla 3. Medias y desviaciones tipicas de la tasa base y de las variables dependientes en cada una de
las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el namero de sujctos asignados a cada condicion.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO
NO TIRA TIRA NO TIRA TIRA
T™B  Media .4550 L4650 4400 .4050
D.T. 1066 .0883 1220 1141
— . 2337 .2287 1951 .1988
PP Mﬁfﬁ? .0981 .0807 .0478 0495
ICC Media .2289 . 1660 1341 ,1118
D.T. 1753 .0918 L0666 .0539
SESGO Media .0703 0476 .0263 .0383
D.T. 1735 L1811 L1131 1203
ICL Media .0320 0318 0122 0145
D.T. 0734 0703 0143 0189
ID  Media .1058 .0855 1016 .0884
D.T. L0572 .0579 0388 0334
PEND Media .1950 2150 .1930 .2000
D.T. 1343 1229 1321 1167
DISP Media .0430 .0450 L0264 .0359
D.T. .0204 .0233 0135 0154
i N 10 10 10 10

Tabla 4. Valores de F con (n, y n,) grados de libertad, v nivel de significacion (p.) para ¢l efecto

principal de la variable "costes en juego", para el de la "participacidn activa", v para la interaccion
entre ambas.

COSTES PARTICIPACION INTERACCION
F(1,18) p- F(1,18) | p. F(1,18) D.
TB 1.02 .327 .16 .693 .52 .479
PP 1.40 252 .00 .966 .09 .766
ICcC 3.47 .079° 2.50 .131 .57 V461
SESGO .19 .665 .03 .854 .36 .555
ICL .67 425 .04 | .850 | .06 811
D .00 .969 1.50 .236 .07 .797
PEND .03 .859 .19 .671 .04 . 838
DISP 2.68 .119 4.41 .050° 1.89 .1B6
*: p<.10 kD op<.05 Fhrr op<,01
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Tal como se desprende de las tablas 3 y 4, la tasa base no resulto diferente entre los
que jugaban con fichas o con dinero. Los sujetos tampoco ganaban mas veces cuando tiraban
ellos mismos los dados, o cuando los tiraba otra persona por ellos. Asimismo, no se presento
interaccién entre las dos variables independientes para la tasa base. Por tanto, la tasa base era
equivalente en las 4 combinaciones de niveles, con lo que quedaba controlada esta variable
extrafia por si sola.

Las Unicas diferencias que se apreciaron a un nivel de confianza dei 0% fueron:

1) En el Indice de Calibracion por Categorias de Juicios (ICC) donde aparecid
significativo el efecto principal de los costes en juego. Los que jugaron con fichas obtuvieron
una media en JCC mayor que los que jugaron con monedas. Esto indica que la calibracion
por categorias de juicios fue peor entre los que apostaban con un coste simbolico que entre
los que apostaban con un coste monetario.

2) En la medida de Dispersion. Cuando el sujeto tira los dados se dispersa o varia més

sus juicios sobre la probabilidad de ganar que cuando tira otra persona los dados en su lugar.

Tabla 5. Valores F con (n,.n.) grados de libertad, y nivel de significacién (p.) para el andhisis de los

efectos sumples.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO
(TIRAR vs NO TIRAR) (TIRAR vs NO TIRAR)

F(l,18) P F(1,18) D.
TR .05 .823 .63 L437
PP .06 .810 .03 .856
ICC 2.73 .116 .34 .565
SESGO .31 .584 .09 773
ICL .00 .971 .09 LT762
iDb 1.11 . 307 .46 .504
PEND .20 .656 .03 | .B876

DISP .26 .615 6.04 .0247

*: p<.10 *%: p<.05 *kx: p<.0]
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Segun parece indicar la tabla 5, la (nica medida en la que se apreciaron diferencias,
cuando el sujeto tiraba los dados frente a cuando los tiraba otra persona en su lugar, fue la
dispersion de los sujetos que apostaban con dinero. Los que apostaron con un coste monetario,
variaron mas sus juicios cuando tiraban los dados que cuando los tiraba otra persona por ellos.

En consecuencia, en este primer experimento no se corroboran las hipotesis de partida.
Los sujetos no muestran una mayor confianza (medida a través del SESGO) cuando pueden
participar activamente tirando ellos mismos los dados. Asi lo demuestra el hecho de que el
efecto principal de la variable "participacion activa" no es estadisticamente significativo
(F(1,18)=.03, p=.854).

Estos resultados son equivalentes a los encontrados por Ladouceur (1984) en su
experimento, también realizado en un laboratorio vy con estudiantes universitarios. Este autor
termina por cuestionarse el valor de las hipotesis de Langer para explicar el origen y/o
mantenimiento de las adicciones al juego.

Tampoco resultaron significativos (p>.10) los efectos simples, ni el efecto de la
interaccion entre las dos variables independientes sobre el sesgo. Esto es, no se hallé una
ilusion de control ni apostando con dinero, ni apostando con fichas.

En principio, y antes de adoptar una postura precipitadamente, veamos qué ocurrio con

los restantes experimentos sobre la ilusion de control.
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2. EXPERIMENTO 2: EL EFECTO DE LA ELECCION
Y DE LOS COSTES EN JUEGO SOBRE LA ILUSION DE CONTROL

Langer (1975) mostro, a través de dos investigaciones, como los sujetos que pudieron
elegir el boleto de una loteria mostraban una mayor confianza en ganar que los que no
pudieron elegirlo. De hecho, entre los que elegian su participacion habia un porcentaje menor
de personas que estaban dispuestas a vender su boleto, que entre los que no lo elegian.
Ademas, los que estaban dispuestos a vender su boleto, pedian un precio mas alto por él si
lo habian elegido.

Dunn y Wilson (1990) también encontraron este mismo efecto: los sujetos que podian
elegir confiaban y apostaban mas que los que no podian elegir la cara del dado a la que se
iba a jugar. Sin embargo, esto ocurria s6lo cuando los costes del juego eran bajos, pero no
cuando eran altos.

Rebatiendo a estos autores con el espejismo cognitivo en mente, se formulan las

siguientes hipotesis:

1} La confianza en ganar (medida a través del Sesgo en los juicios de probabilidad)

aumenta cuando el jugador puede elegir a lo que va a apostar.

2) El anterior efecto ser& mas evidente cuanto mayores sean los costes potenciales

implicados en el juego.
2.1. METODO

2.1.1. Sujetos

Participaron 20 alumnos de la asignatura "Pensamiento y Lenguaje" del tercer curso
de licenciatura en Psicologia por la Universidad Complutense de Madrid. Se les pidié su
colaboracion voluntaria anunciandoles que recibirian por ella un punto adicional en la nota

de ia asignatura mencionada.
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La edad media oscilé entre los 20 y 24 afios, y la razén de hombres a mujeres fue de
1/19.

2.1.2. Disenio

Disefio factorial 2x2 de medidas repetidas en el segundo factor. Cada una de las 4

combinaciones de tratamientos se aplicé a 10 sujetos.

Variables independientes

1) Se establecid como variable entre sujetos los costes potenciales en juego. Las dos
condiciones que tom¢ esta variable fueron fas mismas que en el experimento 1, es decir, coste
monetario donde se ofrecia a los sujetos veinte monedas de 25 pesetas (500 pesetas) para
hacer sus apuestas, y podian ganar entre 0 v 4500 pesetas; y coste simbdlico donde se
apostaba con fichas, y los sujetos recibian 500 pesetas por participar en la investigacion,
independientemente de que ganaran o perdieran.

Diez sujetos se asignaron aleatoriamente al grupo de "costes monetarios”, y otros diez

al de "costes simbédlicos".

2) Como factor intrasujetos se manipuld fa eleccion de la figura a la que se iba a

jugar, con dos niveles:
2.a) Cuando el syjeto elégia la figura;
2.b) Cuando el mismo sujeto jugaba a una figura determinada de antemano.
Cada cinco jugadas se alternaron estas dos condiciones para distribuir igualmente el

error progresivo. La mitad de los sujetos que pasaron por esta prueba, empezaron por la

condicion de elegir ellos mismos la figura. La otra mitad comenzaron a jugar con el orden

preestablecido.
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Como variable dependiente se tom¢ la precision en los juicios sobre la probabilidad
de ganar, que se analizé a través de las 7 medidas (ya explicadas en el experimento 1). Estas
siete medidas se calcularon sobre 20 juicios de probabilidad ya que cada sujeto jugaba 40
veces: la mitad de ellas cuando elegia, y la otra mitad cuando no elegia.

También se analizo la tasa base (TB), o proporcion de veces que el sujeto gana ia
jugada, para controlar su influencia sobre las medidas anteriores.

De estas variables, la Unica que se esperaba ver afectada por las vanables

independientes era el Sesgo.

2.1.3. Procedimiento

Se ofrecid un alumno del quinto curso de Psicologia, ciego a las hipotesis de partida,
como experimentador. Se le recompenso con 5000 pesetas por su colaboracion.

En este experimento, la nueva variable independiente (la eleccion) obligd a cambiar
ligeramente el reglamento del juego. Al igual que en el juego explicado en el experimento 1,
lo que interesaba era obtener el mayor nimero de figuras iguales, con o sin comodines, con
una séla tirada. La tnica diferencia respecto a la situacion anterior, era que, en cinco jugadas
seguidas, se jugaba al que consiguiera el mayor nimero de K, Q, I, Rojos y Negros, por ese
orden. En otras cinco jugadas consecutivas, era el jugador el que elegia, antes de cada jugada,
la figura que preferia. Este juego tiene una esperanza de ganar menor que el juego del
experimento 1, ya que es mas probable que el jugador y la banca coincidan en sus resultados
y, por tanto, que la banca gane la apuesta.

El procedimiento era equivalente al del experimento 1: el experimentador-banca hacia
pasar al sujeto a la cabina; le entregaba las fichas o monedas segin el caso; le leia las
instrucciones con el nuevo reglamento de juego; hacian dos ensayos del juego; le aclaraba
como estimar las probabilidades subjetivas de ganar la jugada; ensayaban tres veces mas el

juego estimando las probabilidades de ganar, y comenzaba, entonces, la partida real con 40

jugadas.



2.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 6. Medias vy desviaciones tipicas de la tasa base y de las vanables dependientes en cada una de

las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el nimero de sujetos asignados a cada condicion.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO
L_NO ELIGE ELIGE NO ELIGE ELIGE

B Media .3900 .3300 .4200 .3900
D.T. .0738 .0888 .1418 .1150
PP Media .2341 .2531 .2645 .2409
.0511 .0667 .0938 .0726

D.T.
ICC Media .0962 .1110 .0958 L0927
D.T. L0403 .0663 L0765 .0843
SESGO Media .1619 .1790 .1740 .15809
D.T. L1726 .1218 .1794 .1498
ICL Media .0530 .0454 .0582 .0566
D.T. .0351 .0334 .0731 .0715
ID Media .0979 .0827 L0617 .0812
D.T. .0444 .0384 .0333 .0378
PEND Media L1371 .1437 .1805 L1424
D.T. L1227 .1064 .1485 .1118
DISP Media .0045 .0463 .0500 L0153
D.T. .0653 .0611 .0815 .0554
N 10 10 10 10
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Tabla 7. Valores de F con (g.1.) grados de libertad, y nivel de significacion (p.) para el efecto principal

de la variable “costes en juego", para ¢l de la "eleccion de la figura", y para la interaccion enire

ambas.
COSTES ELECCION INTERACCION
F g.l p F g.l p F g.l p
B 1.13 1,18 302 3,74 1,18 069 42 1,18 .527
PP .05 1,47 .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
IcL .18 1,17 L 680 .98 1,17 .335 .20 1,17 .658
0 2.32 1,17 46 .01 1,17 .909 2.47 1,17 134
PEND .10 1,17 .752 1.76 1,17 .202 .30 1,17 .593
DISP .11 1,47 749 .27 1,17 .608 4.09 1,17 059"
*: p<.i0 *%: p<.05 *xk: p<.Q1

Atendiendo a las tablas 6 y 7, los sujetos ganaron significativamente mas cuando no
elegian la figura (tasa base media=4050; D.T.=1111) que cuando la elegian (tasa base
media=.3600; D.T.=.1046). Por este motivo, se necesitd controlar esta diferencia de la variable
extrafia "tasa base", a través de un analisis de covarianza. Asi, la tabla 7 se construyo con los
resultados del anova 2x2 para cada variable dependiente, tomando la tasa base como
covariable.

Una vez controlada la tasa base, unicamente se observo un efecto significativo en la
interaccion entre las variables “costes en juego" y "la eleccién de la figura” en la medida de
la dispersion (DISP). Este efecto queda mas claramente representado a través de la figura 2.

Como la tasa base no era igual cuando los sujetos que apostaban con fichas elegian
la figura y cuando esos mismos sujetos no la elegian, se controld el resto de los contrastes
para los efectos simples con un analisis de covarianza (ver tabla 8).

Solamente la Dispersidn de los sujetos que apostaban con dinero fue significativamente
mayor cuando no elegian la figura que cuando la elegian. Esto no lo revela el grafico W en
el que la diferencia entre elegir y no elegir aparece mayor para los sujetos que apuestan con
fichas que para los que apuestan con monedas. Sin embargo, hay que advertir que 2n el

grafico no se recoge el resultado de controlar la tasa base como covariable.
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Fig. 2. Interaccion entre la “eleccion de la figura" v "los costes en juego" para la medida de

Dispersion.

Tabla 8. Valores F con (g.l.) grados de libertad, y nivel de significacion (p.) para el analisis de los
efectos simples.

COSTE SIMBOLICO
(ELEGIR vs NO ELEGIR)

COSTE MONETARIO
(ELEGIR vs NO ELEGIR)

F gl p. F g.l. p
TB 3.32 1,18 085" .83 1,18 374
Pp 40 1,17 537 1.21 1,17 287
1cC 00 1,17 966 24 1,17 628
SESGO 47 1,17 502 .00 L17 953
ICL 1.01 1,17 329 19 1,17 666
[ D .90 117 355 1.41 1,17 251
PEND 35 L7 563 1.93 1,17 183
DISP 91 1,17 L 353 328 L,17 088"
*op< 10 *¥* p< 05 xE p< 01
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De nuevo, los datos hallados no apoyan ninguna de las dos hipotesis de partida. Los
sujetos no mostraron una mayor confianza (medida a través del Sesgo) cuando elegian que
cuando no elegian. Ademas, esto sucedi6 tanto cuando se jugaban dinero como cuando se
jugaban fichas.

3. EXPERIMENTO 3: EL EFECTO DE UN AMULETO
Y DE LOS COSTES EN JUEGO SOBRE LA ILUSION DE CONTROL

En algunas ocasiones, nos servimos de ciertos instrumentos para controlar la situacién:
el baston con el que se apoya el anciano para caminar; la raqueta favorita con la que jugar
un partido de tenis, etc. El resultado de una situacién donde interviene, en gran parte, la
habilidad como puede ser una catrera de coches depende no sélo de la destreza del conductor
sino de la calidad del propio coche. Es decir, no solo depende de la participacion activa del
suyjeto (que conduzca ¢l 0 no) sino de un elemento externo a é] (el estado del coche). Asi
pues, el contro! de una situacion depende no sélo de que se use o no un instrumento, sino de
las propiedades o de la calidad del mismo.

Este factor, propio de algunas situaciones de habilidad, pasé desapercibido para Langer
(1975). Esto puede ser debido a que, generalmente, la participaciéon activa va unida a la
posibilidad de emplear algin instrumento, como tirar los dados con un cubilete. No obstante,
creemos conveniente diferenciar estas dos situaciones: en una, un jugador confiaria mas en
ganar al tirar él los dados que otra persona (participacién activa}; en otra, un jugador confiaria
mas en ganar si tira con un determinado cubilete que con otro. En este ultimo caso, el jugador
atribuira sus ganancias a las propiedades del cubilete. La Onica "respuesta” del jugador sera
la de poseerlo o emplearlo, pero la suerte dependera mas de las propiedades favorables del
amuleto que de la accion del jugador.

Langer (1975) afirma que si se introducen elementos propios de las situaciones de
habilidad en las situaciones de azar se puede provocar una tlusion de control. Por zllo, se

proponen las sigutentes hipotesis:

1) Si a un jugador se e da la oportunidad de apoyarse en algun amuleto, aumentara

su confianza en ganar,

2) Esta tlusion de control sera mayor cuanto mas haya en juego.
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3.1. METODO

3.1.1. Syjetos

Participaron 20 alumnos de la asignatura "Pensamiento y Lenguaje" del tercer curso
de la licenciatura en Psicologia por la Universidad Complutense de Madrid. Se les pidio su
colaboracién voluntaria anunciandoles que recibirian por ella un punto adicional en la nota

de la asignatura mencionada.

La edad media oscilo entre los 20 y 24 afios, y la razon de hombres a mujeres fue de
4/16.

3.1.2. Materiales

Ademas de los materiales empleados en los anteriores experimentos, se conté con una

pulsera biomagnética de la marca RAYMA con el cuerpo chapado en plata, y las terminales

en oro.

3.1.3. Diseno

Disefio factorial 2x2 de medidas repetidas en el segundo factor. Cada una de las 4

combinaciones de tratamientos se aplicd a 10 sujetos.

Variables independientes

1) Se establecio como variable entre sujetos los costes potenciales en juego con las

mismas condiciones que en los anteriores experimentos. Coste monefario (apostando con

dinero), y coste simbdlico (apostando con fichas).

Diez sujetos se asignaron aleatoriamente al grupo de "costes monetarios”, y otros diez

al de "costes simbdlicos".
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2) Como factor intrasujetos se fijo el apoyo de un amuleto, cuyos niveles eran los
siguientes:

2.a) Cuando el sujeto jugaba con una pulsera biomagnética colocada en su brazo,

2.b) Cuando el mismo sujeto jugaba sin la pulsera.

Las dos condiciones "con o sin amuleto" se contrabalancearon para la mitad de los

sujetos por el orden ABBA, y para la otra mitad por el orden BAAB.

Las variables dependientes fueron las mismas que se analizaron en los anteriores
experimentos. Se calcularon las diferentes medidas de precision en los juicios de probabilidad

sobre 20 juicios estimados por el sujeto cuando jugaba con pulsera, y sobre otros 20 juicios

cuando jugaba sin ella.

3.1.4. Procedimiento

El reglamento del juego era el mismo que en el experimento 1. Todo el procedimiento
también era igual, excepto en que el sujeto no se tenia que alternar para tirar los dados con
la otra experimentadora-jugadora.

El experimentador, ciego a las hipotesis de partida, leia las instrucciones a cada sujeto.
Comenzaban asi: "Para que conozcas el objetivo de esta investigacion, te diré que unos
laboratorios farmacéuticos estin interesados en el estudio de las propiedades de la pulsera
biomagnética de uso muy extendido en varios paises orientales desde hace décadas. Se ha
comprobado ya, en algunos experimentos con animales y hombres, que ejerce una funcién
inmediata sobre la actividad de las enzimas. Las enzimas son un tipo de proteinas que realizan
muchas funciones vitales (aceleran o inhiben ciertas reacciones quimicas). Esto hace que la
pulsera favorezca el estado de salud de una forma general: aliviando la fatiga; mejorando ia
circulacion sanguinea; relajando los musculos y articulaciones; etc.. Otros laboratorios
publicaron el afio pasado un articulo en el que demostraban coémo la pulsera biomagnética
provocaba un efecto, no sélo en la salud corporal sino en el estado mental del sujeto, al
regutar su sistema nervioso central. Ademas, comprobaron, en un segundo experimento, que

los sujetos con la pulsera blomagnética incluso tenian mas suerte en juegos de dados que un
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grupo control. No es que los que llevaban la pulsera ganaran siempre sino que ganaban mas
veces que el grupo control. Nosotros hemos querido repliicar la investigacién, para lo que te
pedimos gue juegues varias veces con y sin pulsera. El efecto beneficioso de la pulsera es
inmediato asi que, en cuanto te la pongas, podremos empezar a jugar. La pulsera hay que
colocarsela en el brazo contrario al dominante.”.

Después, el experimentador hacia entrega al sujeto de las fichas o monedas para
apostar, le leia las instrucciones y el reglamento del juego (con 2 ensayos), e aclaraba como
estimar las probabilidades de ganar (3 ensayos mas), v jugaban 40 veces poniendo y quitando

la pulsera al jugador con el orden ya comentado anteriormente.



3.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 9. Medias v desviaciones tipicas de la tasa base y de las variables dependicntes en cada una de

las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el namero de sujetos asignados a cada condicion.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIOQ
SIN CON SIN CON
PULSERA PULSERA PULSERA PULSERA
TB Media .5350 | .4950 .5100 .4650
b.T. .1156 .0798 .1329 .0914
PP Media .2353 .2586 .2093 .2203
.0646 .0695 .0671 .0431
D.T.
ICC Media .0986 .1088 L0625 .0662
D.T. .0699 .0736 .0409 .0352
SESGO Media —-.00B7 .0209 -.0400 .0038
D.T. .1559 .2134 .1431 <1265
—
ICL Media .0346 0414 .0200 .0144
D.T. .0470 .0565 .0190 .0130 |
Id Media .0766 0730 .0851 .(1860
D.T. .0502 .0515 .0582 .0572
PEND Media 1371 .1437 .1805 L1424
D.T. .1227 .1064 . 1495 .1118
DISP Media .0416 .0358 L0256 .0255
D.T. .0193 .0221 L0124 .0120
N 10 10 16 10
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Tabla 10. Valores de F con {n, y n,) grados de libertad, y nivel de significacién (p.) para el efecto

principal de la variable "costes en jucgo”, para el del "amuleto” , y para la interacciéon entre ambas,

COSTES AMULETO INTERACCION
LF(1,18) p- F(1,18) p. F(1,18) [ p.
TB .62 .443 1.71 .208 .01 .940
PP 3.12 .094° B .26 .620 .08 .786
Icc 3.79 | .067" .19 .667 .04 .841 |
SESGO .11 .741 1 1.67 .212 .06 .805
ICL 1.94 .181 I .00 .947 .52 i .480
ID .32 .580 .01 .929 .02 .885
PEND .20 662 .31 .587 .62 ﬁ .443
DIsp 3.68 | 071" .82 .377 .75 .399
*: p<.10 *¥%: p<.05 *kk: p<.01

Tabla 11. Valores F con (n,,n,) grados de libertad, v nivel de significacion (p.) para el anélisis de los
efectos simples.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO
(SIN vs CON PULSERA) (SIN vs CON PULSERA)
F(1,18) p. F(1,18) D.
TB .76 .396 .96 .341
PP .03 .873 .31 .587
ICC .21 .656 .03 .871
SESGO .54 L470 | 1.19 .289
ICL .31 .584 .21 .650
_ ] .
ID .03 .868 .00 .969
PEND .03 872 .90 .357
DISP | 1.57 .226 | .00 .977
*: p<.10 *k: p<,05 ®%%1 pe, 0l
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En las 4 combinaciones de niveles experimentales, los sujetos ganaron practicamente
las mismas veces, es decir, la tasa base estaba equilibrada.
Unicamente fue significativo el efecto principal de los costes en juego, a un nivel de

confianza del 90%. Los jugadores que apostaron con monedas mostraron una mayor precisién

general en sus juicios (menor PP); una mejor calibracion por categorias de juicios (menor

ICC); v una menor dispersion que los que apostaron con fichas.

También los sujetos del experimento 1 calibraron mejor (en el ICC) cuando apostaban
con dinero que con fichas. Este dato podria avalar parte de la hipotesis de Dunn y Wilson
(1990): cuanto mayores son los costes en juego, mayor implicacion en la tarea por lo que se
analiza mas cuidadosamente. A pesar de ello, el SESGO es el mismo, es decir, sobreconfian
de la misma forma con costes altos que con costes bajos.

En cualquier caso, los resultados obtenidos vuelven a contradecir lo esperado: el
amuleto no fomenta la ilusién de control ni apostando con fichas, ni con dinero.

Al sugerir, por medio de las instrucciones, que "ya se habia comprobado en otros
experimentos el efecto de la pulsera biomagnética sobre los juegos de azar...", se pretendia
que el sujeto aceptara la pulsera como amuleto, es decir, como instrumento capaz de influir
favorablemente en el resultado del juego. Sin embargo, no siempre basta con informar de algo
para que se tome como cierto.

En consecuencia, de los resultados se deriva que el mero hecho de disponer de un
mnstrumento del que se dice que "da buena suerte" no es suficiente como para crear una
ilusidn de control. Es posibie que el que un instrumento se tome como amuleto dependa, no
solo de la informacion recibida sobre el mismo, sino también de otras variables como las

condiciones en las que se recibid y la fuente de informacion, o como la experiencia personal

con ese instrumento.
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4, EXPERIMENTO 4: EL EFECTO DE LA COMPETICION
Y DE LOS COSTES EN JUEGO SOBRE LA ILUSION DE CONTROL

Una situacion en la que se compite contra alguien puede inducir a pensar que es una
situacion donde interviene la habilidad de cada cual. Por lo tanto, st un sujeto se expone a un
juego de puro azar donde compite contra alguien, su confianza en ganar variara en funcion
de las caracteristicas del contrincante. Esta hipotesis fue puesta a prueba en dos
investigaciones: una con estudiantes universitarios (Langer, 1973);, y otra con jugadores
regulares (Breen y Frank, 1993). En la primera, los sujetos que se enfrentaron ante el rival
seguro de si mismo apostaron significativamente menos que los que compitieron contra el
rival nervioso. En la segunda, en cambio, las cantidades apostadas fueron similares entre los
que jugaron contra el competidor seguro e inseguro.

Los autores de esta investigacion explican los resultados acogiéndose a que la
investigacidon se realizo en condiciones de laboratorio, con escasa validez ecolégica. Sin
embargo, esta razon no parece del todo valida por cuanto que la investigacion de Langer
también se aplicd en un laboratorio.

Se pueden encontrar diversos motivos para justificar la discrepancia entre los resultados
hallados, puesto que existian algunas diferencias entre ambas investigaciones. Una diferencia
fue la poblacion de sujetos de donde se obtuvieron las muestras (estudiantes universitarios
frente a jugadores regulares). Otra diferencia fundamental radico en los distintos costes en
juego. En la investigacion de Langer (1975), se disputaban cuatro rondas, y antes de cada una,
el sujeto podia apostar entre 0 y 25 centavos. Esto es, lo maximo que podia ganar un
estudiante era 1 ddlar, en comparacion con el premio de 500 dolares que se jugaban en el
estudio de Breen y Frank (1993).

Esta dltima explicacion seria concordante con la hipotesis de Dunn y Wilson (1990):
s6lo se manifiesta la ilusion de control cuando los costes potenciales del juego son bajos
porque el sujeto, al estar poco implicado en la tarea, acude a estrategias inferenciales simples.

En cualquier caso, es aventurado asegurar que la diferencia entre los hallazgos
encontrados por las dos investigaciones se debe efectivamente al factor de los costes en juzgo.

Intentando recolectar mas datos donde se manipule ese factor, se disefid la siguiente
investigacion que parte de las siguientes hipotesis:

1) Si un jugador compite contra un contrincante experto en un juego de puro azar,
conflara menos en ganar que si compite contra un inexperto;

2) Este efecto se manifestara mas claramente, cuanto mayores sean los costes en jusgo.
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4.1. METODO

4.1.1. Sujetos

Participaron 39 estudiantes de Psicologia, de las mismas caracteristicas que en los

anteriores experimentos. La razon de hombres a mujeres fue de 10/29.

4.1.2. Disefio

Disefio factorial 2x2 de medidas independientes. Se asignaron aleatoriamente 10 sujetos
a cada una de las 4 combinaciones de tratamientos, aunque se perdié un caso por faita de

asistencia.

Vanables independientes

1) De la misma forma que en los anteriores experimentos, se manipul6 la variable

entre sujetos costes en juego (monetarios o stmbolicos).

2) La segunda variable independiente entre sujetos fue la experiencia de 12 banca en

el juego, con dos niveles:

2.a} Al sujeto se le explicaba que se iba a enfrentar a una banca sin apenas experiencia

en ese juego, o bien;

2.b) Que jugaba contra una banca experta en ese juego.

Como variable dependiente se tomo la precision en los juicios sobre la probabilidad
de ganar, que se analizd a través de las 7 medidas ya comentadas Cada medida se calculd
con las 40 jugadas de la partida porque a cada sujeto se le aplicd una sdéla combinacion de
condiciones experimentaies. El sesgo era la unica medida en la que se esperaban encontrar

diferencias.



4.1.3. Procedimiento

La experimentadora, ciega a las hipotesis de partida, dio las fichas/monedas al sujeto,
le leyé las instrucciones y el reglamento del juego (el mismo que el del experimento 1) v, a
continuacion, le advirtid lo siguiente: "Es importante que sepas que los dados no estan
trucados y que yo no tengo apenas experiencia con este juego” o, en la otra condicion
experimental, "Es importante que sepas que los dados no estan trucados aunque, €so si, tengo
bastante experiencia con este juego que ya se lo he pasado a otros 30 alumnos antes que a
t",

Para comprobar si se habia lograde manipular la variable "experiencia de la banca’ de
la forma deseada, se le pregunté al sujeto experimental, al terminar la partida, si pensaba que

la banca tenia: mas, menos, o igual experiencia que él/ella.
4,2. RESULTADOS Y DISCUSION

Con el fin de comprobar si la variable independiente "experiencia de la banca” se habia
manipulado de 1a forma deseada a través de las instrucciones, se analizaron las respuestas que
dieron los sujetos, al terminar el experimento, a la siguiente pregunta: ;Piensas que la banca
tiene mas, menos o igual experiencia que ti?. Los resultados son los que se resumen en la
tabla 12.

En el grupo en el que se afirmaba que la banca apenas tenia experiencia con ese juego
de dados, el 70% de los sujetos respondieron que pensaban que la banca tenia la misma
experiencia que ellos. Por el contrario, en el grupo al que se informé de que la banca tenia
bastante experiencia con ese juego, el 63.2% de los sujetos reconocieron que la banca era mas
experta que ellos. La diferencia entre los dos grupos a este respecto resulto estadisticameante
significativa (x*(2)=10.9371; p<.005). Por consiguiente, la operativizacién de la variable
independtente "experiencia de la banca" se realizd adecuadamente, con lo que se continuo con

los siguientes analisis de datos previstos.
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Tabla 12. Tabla de contingencia entre las respuestas que dan los sujetos a la pregunta "jpiensas que
la banca tiene mas, igual o menos experiencia en este juego de dados que ta?" (primera fila de la
tabla) y las instrucciones que se le dan sobre si la banca es experta o inexperta en ese juego (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 v desviaciones tipicas de la tasa base y de las variables dependientes en cada una
de las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el nimero de sujetos asignados a cada
condicion.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO
BANCA BANCA BANCA BANCA
INEXPERTA EXPERTA INEXPERTA EXPERTA

TB Media L4450 4778 . 4575 .4825

D.T. .0665 L0723 .0817 .0936

=5 : 2104 .1873 .2191 2047

PP Med1ia .0297 .0255 .0559 .0512
D.T.

ICC Media L0425 .0384 0551 0484

D.T. .0181 .0196 .0364 .0283

SESGO Media -.0217 .0208 ~.0409 L0400

D.T. .1205 .0718 1687 . 1057

ICL Media 0135 0050 0273 L0117

- D.T. .0130 0091 .0356 .0186

ID Media L0727 L0957 L0762 L0860

D.T. .0288 .0323 0390 .0300

PEND Media 2097 2487 2215 2242

D.T. 0658 L0687 1106 1324

DISP Media 0441 L0434 L0426 L0432

D.T. 0168 0132 .0306 .0203

N 10 9 10 10
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Tabla 14. Valores de F con (n, y n,) grados de libertad, y nivel de significacién (p.) para ¢l efecto
principal de la variable "costes en juego”, para el de la "experiencia de la banca”, y para la interaccion

entrc ambas.

COSTES EXPERIENCIA INTERACCION

F(1,35) p. F(1,35) | D. F(1,35) p.
TB 11 137 1.29 264 02 879
PP 89 352 1.85 182 10 756
1CC 1.75 194 39 534 02 880
SESGO 00 999 245 126 24 629
ICL 212 154 297 093" 26 615
ID .08 773 2.45 126 39 536
PEND .04 843 43 S17 33 572
DISP .02 900 00 989 01 925

* p<10 *E p<.05 *EX p<01]

El Indice de Calibracion a la Larga (ICL) de los sujetos que s2 enfrentaron a una banca
inexperta fue mayor que el de los que jugaron contra una banca experta (p<.10). Esto indica
que, en general, las probabilidades subjetivas medias de ganar estaban peor calibradas (se
alejaban mas de la tasa base) en los sujetos que compitieron contra una "banca inexperta”.

A pesar de esto, segun se deriva de la tabla 15, cuando separamos a los sujetos que
apostaron con fichas de los que apostaron con monedas, en ninguno de los dos grupos se
encontraron diferencias respecto a jugar con una banca experta o inexperta.

En este experimento vuelven a repetirse los resultados anteriores: el Sesgo -reflejo de
la confianza en ganar- ha resultado indiferente a los efectos de los factores manipulados De

nuevo, no se ha logrado provocar una ilusion de control ni apostando dinero, ni apostando

fichas.
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Tabla 15, Valores F con (n,,n,) grados de libertad, v nivel de significacion (p.) para el analisis de los

efectos simples.

COSTE SIMBOLICO COSTE MONETARIO

(BANCA EXPERTA vs INEXPERTA) (BANCA EXPERTA vs INEXPERTA)

F(1l,35) p. F(1,35) p.
TB .83 .368 .50 . 486
PP 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 .12 .402 .00 .953
DISP | .01 .936 .00 .954

*1 p<.10 **: p<.05 *¥**: p<,01




Conforme a lo esperado, no se mostrd ningin efecto diferencial sobre las medidas de
discriminacion de los juicios de probabilidad (ID y PEND). En todas las condiciones, los
sujetos eran capaces de presagiar cuando iban a ganar o a perder de la misma forma.

Por otra parte, en varios experimentos se hallaron resultados con los que no se contaba
a priori, como algin efecto significativo sobre el ICC, el ICL, o la dispersion de los jutcios
de probabilidad. No obstante, estos hallazgos no resultaron robustos cuando se promediaron

en un metaanalisis de los 4 experimentos, tal como indica la tabla 16.

Tabla 16. Metaanalisis de los 4 experimentos. Valores Z, y nivel de significacion (p.) de dos colas,

5. DISCUSION GENERAL

para los efectos simples de la ilusion de control, promediados entre los experimentos.

ILUSION DE CONTROL

ILUSION DE CONTROL

CON COSTE SIMBOLICO CON COSTE MONETARIO

4 p. Z P
TB -1.62 104 -1.66 097
PP 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
1D -1.79 073 -0.07 940
PEND 017 861 -1.97 282
DISP 0.15 881 023 818

*: p<.0§ ** p<0l




En contra de las hipdtesis de partida, no se hallé ninguna diferencia en la confianza
en ganar (medida a través del SESGO) que manifestaba el sujeto cuando manipulaba el
cubilete frente a cuando no lo manipulaba; ni cuando elegia frente a cuando no elegia la
figura a la que jugar; ni cuando jugaba con o sin amuleto; ni cuando se enfrentaba a una
banca experta en ese juego frente a cuando apostaba contra una banca inexperta. Esto ocurrio
tanto cuando los sujetos hacian sus apuestas con un coste monetario como cuando las hacian
con un coste simbolico. Es decir, no se descubrié una ilusiéon de control en ninguno de los
dos grupos: ni con costes altos, ni bajos.

Los datos encontrados indican, pues, que la ilusién de control no parece verse afectada
por los costes en juego. Ni en la direccion que sugeriamos, ni en la de Dunn y Wilson (1990).

Podria pensarse que esto ocurrié porque las dos condiciones creadas suponian un coste
parecido para los sujetos. Sin embargo, esto es dificilmente sostenible ya que, las dos
condiciones estaban mas claramente diferenciadas que en la investigacion de Dunn y Wilson
(1990). En la condicién de coste bajo de los presentes experimentos, solo se jugaban fichas.
Y en la condicion de coste alto, se podia ganar bastante mas que en la investigacion de Dunn
y Wilson, partiendo de una cantidad similar para apostar. Los sujetos experimentales eran
también estudiantes universitarios no licenciados, para los que es de suponer que el valor del
dinero fuera parecido (a pesar de ser paises diferentes).

Queda por conocer en qué medida las variables mediadoras que se postulan entre los
costes y la ilusion de control (la imphcacidn en la tarea, y el deseo de ganar) son responsables
de esta asociacion nula.

En cualquier caso, lo mas sorprendente de estas investigaciones es que ni siquiera
respaldan las hipotesis de Langer (1975). La inclusién de los elementos propios de situaciones
de habilidad en los juegos de azar no hizo que aumentase la confianza en ganar de los
Jugadores.

Es posible que estos resultados se deban a que cada sujeto de nuestros experimentos
tuvo que jugar 40 veces, y estimar 40 probabilidades subjetivas. En cambio, en los anteriores
experimentos sobre la ilusion de control sdlo se pedia en una ocasidn que se estimara la
confianza en ganar, o que se apostara una cantidad de dinero. Tal vez, ante un juego nuevo,
al principto se acuda a respuestas que en anteriores ocasiones controlables si que resultaron
eficaces. Por esto, la primera vez que se pregunta por la confianza en ganar, la respuesta

estara mas condicionada por un proceso de generalizacion del aprendizaje.
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Si el juego se repite, puede que se atienda mas a las contingencias propias de esta
nueva situacion. Es decir, en este caso prevaleceria el procese de discriminacion del
aprendizaje. Seria una especie de anclaje y ajuste: las probabilidades se estimarian en
principio en base a un conocimiento previo en situaciones parecidas (ilusion de control) para
ir, mas tarde, ajustandose a las nuevas contingencias.

Se sugiere, entonces, que la discrepancia entre los presentes resultados y los hallados
por Langer (1975) se explica por la interferencia entre los procesos de generalizacion y
discriminacion del aprendizaje. El que un sujeto realice una determinada respuesta (elegir unos
numeros, manipular el cubilete, concentrarse, etc.) antes de que comience el juego, puede
deberse, siguiendo a Langer, a que el sujeto esti generalizando unos recursos conductuales
que le fueron utiles en otras situaciones donde esas respuestas si que estaban asociadas a los
estimulos reforzadores. Por este proceso de generalizacion del aprendizaje, se deberia esperar
que, en los presentes experimentos, el sujeto hubiera tenido mas confianza en ganar al
manipular los dados, elegir la figura, jugar con un amuleto o enfrentarse a una banca sin
experiencia en el juego.

Sin embargo, por el proceso de discriminacién del aprendizaje, puede que si el sujeto
gana mas veces cuando no elige, cuando tira los dados otra persona por él, o cuando no lleva
la pulsera, aprenda una nueva asociacién aunque sea enteramente casual.

Esta version de los hechos es coherente con la explicacion de las conductas
supersticiosas propuesta por Skinner (1948). En concordancia con su teoria del
condicionamiento operante, las conductas supersticiosas se originan tras la aplicacidon de un
refuerzo accidental. Si este refuerzo se aplica a un intervalo fijo v breve {cada 15 segundos)
es facil que se vuelvan a reforzar las siguientes respuestas supersticiosas, por lo que se
consolidaran.

Por el momento, no son mas que especulaciones y se hace necesaria la contrastacion
experimental de esta hipotesis alternativa a la ilusion de control. Con ese propdsito, se

realizaron otros tres experimentos sobre la supersticion en los juegos de azar.
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CAPITULO 5

PARTE EMPIRICA II:

LA SUPERSTICION EN LOS JUEGOS DE AZAR



INTRODUCCION

El principio fundamental del condicionamiento operante es que la ocurrencia de un
reforzador hace que aumente la frecuencia de las respuestas a las que sigue. Tanto la respuesta
supersticiosa como la respuesta operante se basan en este principio. ,Cual es, entonces, la
diferencia entre estas respuestas?. En los trabajos de laboratorio, el reforzador no es
administrado hasta que no se emite /a conducta operante, que esta claramente especificada por
el investigador de antemano. A diferencia de esto, la conducta supersticiosa no se requiere
para aplicar el reforzador. El reforzador se administra cada cierto tiempo (fijo o variable)
independientemente de si se ejecuta o no la conducta supersticiosa.

Los efectos de ese programa de reforzamiento independiente de la respuesta fueron
originalmente investigados por Skinner (1948) en las palomas. Como ya se comentd, Skinner
proporciond comida a 8 palomas hambrientas siguiendo un programa de tiempo fijo (cada 15
segundos). Seis de esas palomas desarrollaron conductas supersticiosas como dar vueltas sobre
si, balancear la cabeza, o picotear.

Skinner sugirié que esto ocurria porque al administrar el primer reforzador, la paloma
se hallaba realizando alguna conducta. L.a comida aumentaba la probabilidad de que esa
conducta se volviera a emitir. Si se aplicaba un segundo reforzador en un corto espacio de
tiempo volvia a ocurrir accidentalmente la misma contingencia: a la conducta le seguia la
comida, con lo que, de nuevo, aumentaria la probabilidad de fa conducta supersticiosa.

Skinner (1948) comienza su articulo afirmando que "decir que un refuerzo es
contingente con una respuesta solo significa que sigue a la respuesta” (pag.64). Esto es, el
factor esencial del condicionamiento es la contigiidad. Por tanto, el condicionamiento se
produce incluso cuando la conducta no ha causado el refuerzo. El organismo se comporta
como si hubiera una relacion causal cuando el refuerzo sigue inmediatamente a la respuesta.

Las conclusiones de Skinner también han contado con detractores Staddon vy
Simmelhag (1971) extendieron las ideas de Brown y Jenkins (1968) v de Williams y Williams
(1969} sobre el "automantenimiento” en las palomas. Staddon y Simmelhag presentaron
comida a las palomas segin un programa de reforzamiento a tiempo variable (cada 8
segundos como media) y a tiempo fijo (cada 12 segundos). El refuerzo se aplicaba
independientemente de la conducta de la paloma. Observaron una frecuencia elevada de

picoteo en todos los casos, por 1o que pensaron que el picoteo se seleccionaba, entre todas
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las respuestas posibles debido al tipo de refuerzo. La seleccion del picoteo en respuesta a la
comida estaba biologicamente determinada. El picoteo acompafia naturalmente a la comida:
por esta razon, cuando se anticipa la comida, el picoteo ocurre. El picoteo, entonces, se
explica mas facilmente como respuesta condicionada a un estimulo por medio del
condicionamiento pauloviano, que como conducta supersticiosa por medio del
condicionamiento operante.

Timberlake y Lucas (1985) expusieron las palomas a un programa de tiempo fijo
donde administraban la comida cada 15 segundos. También llegaron a la conclusion de que
la conducta observada (entre la que, por cierto, no se incluia el picoteo) representaba el patron
tipico de conductas relacionadas con la alimentacién en las palomas.

Conviene recordar que entre las diversas conductas supersticiosas que relata Skinner
solo una de ellas es el picoteo "incompleto” de una de ellas. Por lo tanto, y en defensa del
trabajo de Skinner hay que sefialar que seria dificil explicar a través del condicionamiento
clasico por qué una de las palomas desarrolld la conducta de dar dos o tres vueltas en el
sentido de las agujas del reloj, o por qué otra se balanceaba. No parece que esas conductas
{que no aparecian de una forma evidente en el periodo de adaptacion a la caja, antes de
aplicar los refuerzos) estén biolégicamente determinadas por su relacion con la conducta
alimenticia.

Consistentes con las conclusiones de Skinner (1948), son los trabajos de Justice y
Looney (1990) con palomas y de Ono (1987) con humanos. Justice y Looney (1990)
trabajaron con 7 palomas expuestas a un programa de tiempo fijo de 20 segundos. La mayoria
de las palomas no picotearon en ninguna ocasion incluso después de 55 sesiones con el
programa de reforzamiento. Las conductas que observaron en las palomas eran lo
suficientemente distintivas como para que dos observadores las reconocieran con precision.
Estos patrones de conducta diferian notablemente entre las palomas.

Por su parte, Ono (1987} expuso a 20 estudiantes universitarios a un programa de
reforzamiento independiente de la respuesta a tiempo fijo (30 segundos) o a tiempo variable
{media de 60 segundos). El refuerzo era un punto er un contador, acompaftado de una luz roja
y el sonmido de un timbre. Se presentaron tres sefiales de colores que no tenian relacion con
el reforzador ni con las respuestas de los sujetos. Se colocaron tres palancas, pero no se pidio
a los sujetos que hicteran algo en partcular. Tres de los 20 sujetos desarrollaron conductas

supersticiosas estables: uno daba varios golpes breves a la palanca v después la apretaba mas
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tiempo; el segundo tocaba muchas cosas de la cabina experimental; el tercero mostraba un
sesgo de respuesta, denominado supersticion sensorial, en relacion con las seitales de colores
que no eran discriminativas. El resto de los sujetos mostré conductas supersticiosas solo
transitoriamente.

Los siguientes experimentos se basan también en la idea de Skinner de que lo
primordial para que se produzca un condicionamiento operante es la contingencia entre la
respuesta y el reforzador aunque sea accidental.

Alloy y Abramson (1979) emplearon un método para evaluar la contingencia. En su
procedimiento, similar al de Jenkins y Ward (1965), los sujetos tenian que decidir si apretaban
o no un botén en 40 ensayos. Como consecuencia de su respuesta, un estimulo (por ejemplo,
una luz) aparecia o no. De esta forma, el grado de contingencia se puede determinar por la

diferencia entre dos probabilidades condicionales (Allan, 1980):
Contingencia=p(E/R)-p(E/R")

donde,

p(E/R) es la probabilidad de que aparezca el estimulo dado que el sujeto ha apretado
el boton; v

p(E/R") es la probabilidad de que aparezca el estimulo dado que el sujeto no ha
apretado el boton.

Consiguientemente, la contingencia se produce cuando esas dos probabilidades
condicionales son diferentes entre si. Por ejemplo (tomado de Vazquez, 1987), una situacion
en la que el estimulo aparece el 50% de las veces que se aprieta el boton, y el 30% de las
veces que no se aprieta, tiene un grado de contingencia del 20% (es decir, la diferencia entre
dos probabilidades o porcentajes).

Recientemente, Lopez y Fernandez (1993) han revisado la literatura sobre la deteccion
de contingencias entre acontecimientos. Los primeros trabajos mostraban una cierta torpeza
por parte de los sujetos para detectar contingencias (Smedstund, 1963; Ward y Jenkins, 1963;
Chapman y Chapman, 1969). En ausencia de contingencia, se evidenciaba el fendmeno de la
correlacion tlusoria. Sin embargo, estudios mas actuales coinciden en indicar que cuando si
existe una contingencia programada los juicios son mas precisos (Allan v Jenkins, 1983;

Chatlosh, Neunaber y Wasserman, 1985; Neunaber v Wasserman, 1986; Wasserman, Elek,
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Chatlosh y Baker, 1993). En general, se puede afirmar que cuando la representacion de las
variables es asimétrica, la sensibilidad de los juicios a Ia contingencia dispuesta es alta (Lopez
y Fernandez, 1995).

Con este argumento, es de esperar que si un jugador gana mas cuando no elige los
numeros de una loteria que cuando los elige, esto es, cuando se expone a un determinado tipo
de contingencia, aumentara la probabilidad de que no elija los nimeros en ocasiones futuras.
Desde la perspectiva cognitiva, tendra una mayor confianza en ganar cuando no elige los

numeros que cuando los elige, en contra de la hipotesis de la ilusion de control.
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1. EXPERIMENTO 5: EL EFECTO DE LA PARTICIPACION ACTIVA

Y DE LA CONTINGENCIA SOBRE LA SUPERSTICION

Siguiendo la argumentaciéon expuesta anteriormente, se proporen las siguientes
hipotesis:

1) St un jugador gana, al principio, mas veces cuando tira ¢l Jos dados que cuando otra
persona los tira en su lugar, en sucesivas ocasiones, confiara mas en ganar cuando sea él
quien tire los dados;

2) Si un jugador gana, al principio, mas veces cuando otra persona tira los dados en
su lugar que cuando los tira él mismo, en sucesivas ocasiones, confiara mas en ganar cuando
sea la otra persona quien tire los dados.

La primera hipotesis sigue la misma direcciéon que las predicciones de la ilusién de
control se confia mas cuando se participa activamente. Sin embargo, la segunda hipétesis
sigue la direccion contraria: se confia mas cuando no se participa activamente. Por tanto,
ahora la confianza no depende sélo de que existan elementos comunes a situaciones de
habilidad, sino de las contingencias actuales con esos elementos. Los jugadores pueden, asi,

tener preferencias diferentes entre ellos en funcion de su experiencia personal.

i.1. METODO

1.1.1. Sujetos

Se seleccionaron los 10 casos del experimento 1 que habian apostado con dinero. Se
aplicaron las mismas pruebas a otros 13 alumnos mas, con lo que sumaban un total de 23
sujetos experimentales. Sin embargo, los casos validos para analizar se redujeron a 18. Los
restantes casos se perdieron por no acomodarse a ninguna de las condiciones de la variable
independiente "tipo de contingencia” ya que, en las 20 primeras jugadas, ganaron igual al tirar
los dados ellos mismos que al no tirarlos.

Las caracteristicas de los nuevos sujetos son las mismas que las comentadas para los
4 primeros experimentos sobre la tluston de control, excepto en lo que se refiere al sexo De

los casos validos, la razon de hombres a mujeres fue de 4/14.
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1.1.2. Diseiio

Disefio factorial 2x2 de medidas repetidas en el segundo factor.

Variables independientes

1) Se selecciond como variable entre sujetos el tipo de contingencia que se produjo

en las 20 primeras jugadas. Los sujetos se asignaron a una de estas dos condtciones:

1.a) Contingencia positiva. Si en las 20 primeras jugadas, ganaba mas al tirar los dados
que al no tirarlos. ;

1.b) Contingencia negativa. Si en las 20 primeras jugadas, ganaba mas al no tirar los

dados que al tirarlos.

2) Se establecié una segunda variable independiente intrasujetos. Esta fue Ja

participacion activa que tomé dos condiciones:

2.a) Cuando el propio sujeto tiraba los dados;

2.b) Cuando otra persona los tiraba en su lugar;

De forma idéntica a la explicada para el experimento 1, se contrabalancearon ios dos

niveles experimentales de esta variable intrasujetos.

Como variable dependiente se tomo /la precision en los juicios sobre la probabilidad

de ganar, que se analizd a través de las 7 medidas ya descritas:
1) La puntuacién de probabilidad o puntuacién de Brier (PP)
2) El indice de calibracién por categorias de juicios (ICC),
3) El SESGO;
4) El indice de calibracion a la larga (ICL);
5y El indice de discriminacion (ID);
0) La pendiente (PEND) vy,
7) La dispersion (DISP).
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Se esperaba que la Gnica medida afectada por las variables independientes fuera el
SESGO, reflejo de la sobreconfianza o infraconfianza de los sujetos.

Estas medidas se calcularon sobre los 10 juicios de probabilidad emitidos en las 20
ultimas jugadas: 10 cuando el propio sujeto tiraba los dados, y 10 cuando no los firaba él.

En estas 20 ultimas jugadas, se midi6 también la tasa base (TB), o proporcion de veces
que el sujeto gana la jugada, para controfar su influencia sobre las medidas anteriores. Lo
deseable era encontrar tasas bases equivalentes en las 4 combinaciones de tratamientos.
Cuando no ocurrié esto, se aplico un analisis de covarianza para controlar el efecto de esta

variable extrafia por medio del analisis estadistico de los datos.
1.1.3. Procedimiento

Esta investigacion se realizé con el mismo procedimiento que el experimento-1 sobre
la ilusion de control. La tnica diferencia fue que los sujetos siempre realizaban sus apuestas
con dinero y no con fichas. Cada uno recibid 500 pesetas (20 monedas de 25 pesetas) para
participar en la prueba. De la misma forma que en los anteriores experimentos, se les explico
que recibirian lo que ganaran o perdieran en el juego, al final de la partida.

Las 20 primeras jugadas se emplearon para determinar el tipo de contingencia al que
habia sido sometido el sujeto fortuitamente. En la mitad de esas 20 primeras jugadas, el sujeto
tiraba los dados, v en la otra mitad, tiraba otra persona por él. Si en esas 20 primeras jugadas,
el sujeto gané mas veces cuando tird él mismo los dados, entonces se asigné a la condicion
"contingencia positiva". Si ocurrio lo contrario, se incluyé en el grupo de "contingencia
negativa". Los sujetos que, en las 20 primeras jugadas, ganaron el mismo nimero de veces
en una condicidn que en otra se rechazaron, ya que no eran suficientes como para formar una
tercera condicion del "tipo de contingencia" (en ese caso, neutra). Ademas, se hubiera
desequilibrado el disefio, puesto que las otras dos condiciones (contingencia positiva y
negativa) contaban con un numero parecido de casos.

Las medidas de las vanables dependientes, asi como la tasa base se analizaron sobre
las 20 ultimas jugadas. Esto se realizo asi porque se esperaba que el aprendizaje de las
contingencias experimentadas en las pruneras jugadas, se reflejaria en los juicios posteriores
sobre la probabilidad de ganar en una u otra condicion. Por este motivo, todas las medidas
dependientes se calcularon sobre 10 juicios de probabilidad: 10 en una condicién del factor

intrasujetos (cuando tiraba los dados) v 10 en la otra (cuando no los traba).
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1.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Los porcentajes subjetivos de ganar se redondearon para transformarlos en 11
categorias de probabilidades subjetivas: 0, .1, .2, .3, 4, .5, .6, .7, 8, 9 y 1 Con éstas
probabilidades subjetivas, y con los resultados de las 20 dltimas jugadas (O=pierde, 1=gana
el sujeto), se calcularon las medidas dependientes y la tasa base.

Ademas de los analisis de datos que se planearon para los 4 experimentos sobre la
tlusion de control, se realizaron:

1} En cada combinacién de tratamientos, medidas de las vanables dependientes
reuniendo los juicios de probabilidad de todos los sujetos;

2) Curvas de calibracion para cada combinacion de tratamientos;

3) Graficos de covariacidn para cada combinacion de tratamientos.

Tabla 17. Medias y desviaciones tipicas de la tasa base y de las vanables dependientes en cada una

de las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el niimero de sujetos asignados a cada

condicion.
CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA
NO TIRA TIRA NO TIRA TIRA
TB Media L4700 .4800 4750 .3750
D.T. .1636 .1549 L1669 .1165
PP : .1979 .1931 .2319 .2325
ffé;a .0492 .0593 .1296 .0649
ICC Media L0777 .0784 .1235 1207
D.T. 0426 .0730 .1002 .0686
SESGO Media .0470 ~.0450 ~.0262 .0750
D.T. L1521 .1597 .2484 .2126
ICL Media 0230 0250 0547 0452
D.T. 0186 0457 .0988 .0493
ID Media 1048 .1133 1167 .1035
D.T. .0526 0510 0522 L0212
PEND Media .2354 2219 1778 2132
D.T. .1860 0744 1678 1463
DISP Media 0394 .0293 0218 .0394
D.T. L0287 .0259 L0166 0259
N 10 10 8 8




Tabla 18. Valores de F con (n, ¥ n,) grados de libertad, y nivel de significacion (p.) para el efecto
principal de la variable "Contingencia” (positiva-negativa), para el de la "participacidn activa”, y para
la interaccion entre ambas.

CONTINGENCIA PARTICIPACION INTERACCION

F(1,16) p- F(1,16) p. F(1,16) o

TB .98 .337 .75 .400 1.12 .306

PP 1.44 .248 .01 .925 .02 .903
1cC 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<.10 **: p<,05 **%: p<, 01

Los resultados, mostrados en las tablas anteriores, revelan una interaccion significativa
entre las dos variables independientes para el Sesgo y la Dispersion de los juicios
probabilisticos. Este efecto se refleja mas claramente en las figuras 3a y 3b. La figura 3a
representa como cuando los sujetos ganaron mas al tirar los dados en las 20 primeras jugadas
(contingencia positiva), mostraron mas confianza en ganar al tirar ellos que al no tirar, en las
20 ultimas jugadas. Es mas, tal como sugerian las hip6tesis: en las 20 ltimas jugadas, estos
sujetos presentaron sobreconfianza (sesgo positivo) al tirar, e infraconfianza (sesgo negativo)
al no tirar los dados. Inversamente, los sujetos sometidos a una contingencia negativa (en las
primeras jugadas, ganaron mas veces cuando tiraba otra persona por ellos) tuvieron una
sobreconfianza cuando tiraba la otra persona en su lugar, y una infraconfianza cuando tiraban
ellos mismos los dados en las 20 ultimas jugadas. Es decir, la confianza en ganar, que se tiene
cuando el sujeto manipula los dados o cuando los manipula otro en su lugar, depende de la
experiencia anterior en las dos situaciones.

Sin esperarlo, la interaccién entre las dos variables independientes también resultd
estadisticamente significativa para la Dispersion de los juicios de probabilidad (ver figura 3b).
Los sujetos de la condicion "contingencia positiva" variaron mas sus juicios al tirar los dados
en tas 20 ultimas jugadas. Por el contrario, los sujetos sometidos a una “contingencia

negativa" variaron mas sus juicios de probabilidad cuando tiraba otra persona por ellos,
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SESGO

0.1 -
0.09 -
0.08 -
0.07 4
0.06
0.05 -
0.04 -
0.03 4
0.02-
0.01

075

-0.01 -
-0.02 4
-0.03
-0.04 -
0.05 -

-0.086

-.045

Negativa Pos}ﬁva
CONTINGENCIA

—— Tira los dados

-—- No tira los dados

Fig. 3a. Interaccion entre la contingencia y la participacion activa sobre ¢l Sesgo.
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DISPERSION
0.044 -
0.042 -

0.04 -
0.038 \
0.036 -
0.034
0.032 -

0.03 -
0.028 4
0.026
0.024 -
0.022 -

0.02

-— Yiralos dados

.~ 039

- —- Notira los dados

© 022

Negativa

Positiva

CONTINGENCIA

Fig. 3b. Interaccién entre la contingencia v la participacion activa sobre la Dispersion.

Tabla 19. Valores F con (n,,n,) grados de libertad, y nivel de significacién (p.) para el analisis de los

efectos simples.

CONTINGENCIA NEGATIVA
(TIRA vs NO TIRA)

CONTINGENCIA POSITIVA
(TIRA vs NO TIRAD

F(1,16) p- F(1,16) p.
™" .02 . 887 1.66 .215
PP .03 .871 .00 .985
ICC .00 | .979 .01 .914
SESGO 2.06 .170 2.00 .177
ICL .01 .927 .17 .687
ID .22 .646 .43 .523
PEND .05 .B27 .27 .609
B DISP 2.34 . 145 5.72 .029™
*: p<.10 k¥ p<, 05 kkxy p<.Ol




La unica diferencia que se encontré entre tirar y no tirar los dados (separando a los
dos grupos de la variable "contingencia") fue en la medida de Dispersion del grupo
"contingencia positiva". Los que ganaron mas al tirar que al no tirar en las 20 primeras
tiradas, dispersaron significativamente mas (p<.05) al tirar que al no tirar los dados, en las 20
jugadas siguientes. En la figura 3b, se refleja también esa mayor diferencia, entre cuando el
sujeto tira y no tira los dados, para el grupo "contingencia positiva" que para el grupo

"contingencia negativa".

Tanto para dibujar las curvas de calibracion como los graficos de covariacion, se deben
reunir las probabilidades subjetivas y los resultados de las jugadas de todos los sujetos de
cada grupo. Es decir, es como si los sujetos de cada grupo se hubieran ido relevando para
jugar y estimar las probabilidades de ganar. Entonces, cada grupo solo obtendria una
puntuacion en cada medida dependiente: la de ese macrosujeto. Esas puntuaciones son las que

recoge la tabla 20.

Tabla 20. Tasa base y puntuaciones de los 4 macrosujetos en las medidas de precision de los juicios
probabilisticos. N es el nimero de jugadas-juicios con los que se calcularon las anteriores

puntuaciones.

CONTINGENCIA NEGATIVA  CONTINGENCIA POSITIVA

NO TIRA TIRA NO TIRA TIRA
TB 4700 4800 4750 3750
PP 1979 1931 2319 2325
ICC 0251 0286 0544 0465
SESGO | .0470 -.0450 -.0262 0750
ICL 0022 0020 0007 0056
D 0763 0851 0719 0484
PEND 2610 2332 1628 1920 ]
DISP 0596 0443 0564 0739
N 100 100 80 80
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Tabla 21a. Porcentaje de juicios emitidos, y proporcion real de ganar (Ej) en cada categoria de

probabilidad subjetiva de ganar ([).

CONTINGENCIA NEGATIVA

NO TIRA TIRA
£, Porcent. % Porcent. %
0.0 5 .0000 6 .0000
0.1 9 L2222 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 proporcion real de ganar (Ej) en cada categoria de
probabilidad subjetiva de ganar (f).
CONTINGENCIA POSITIVA
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NO TIRA TIRA
£, Porcent. % Porcent. %
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 L1111 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. Curvas de calibracion cuando los suietos del grupo "contingencia negativa" tiran, v cuando
no tiran los dados.
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Fig. 4.b. Curvas dc calibracién cuando los sujetos del grupe "contingencia positiva” tiran. v cuando
ne tiran fos dados.



El Indice de Calibracién por Categorias de Juicios (ICC) se representa graficamente
como las desviaciones de la curva de calibracion respecto a la diagonal 1:1. Si un sujeto
calibra perfectamente en todas las categorias de sus probabilidades subjetivas, su curva de
calibracion coincidira con la diagonal 1:1. Los puntos de la curva de calibracion situados por
debajo de la diagonal 1:1 indicaran una sobreconfianza: el sujeto estima una probabilidad de
ganar la jugada mayor que la proporcion real de veces que gana. Por el contrario, los puntos
por debajo de la diagonal indican una infraconfianza del sujeto en ganar.

Las dos curvas de calibracidn del grupo "contingencia negativa” (figura 4a) se acercan
mas a la diagonal 1:1 que las dos curvas del grupo "contingencia positiva" (figura 4b). De
hecho, ya pudimos comprobar que el efecto de la variable "tipo de contingencia” rozaba la
significacion estadistica en el ICC (F(1,16)=2.81; p=.113).

El Indice de Discriminacién (ID) también queda plasmado en los graficos de
calibracidn. En ellos, la tasa base se dibuja en una linea horizontal. El ID sera pésimo cuando
se solape esa la linea horizontal con la curva de calibracion. Ese caso se produciria cuando
el sujeto emitiera las probabilidades subjetivas de ganar aleatoriamente, sin poder discriminar
cuando va a ganar y cuando va a perder. Entonces, seria de esperar que, a cualquier
probabilidad subjetiva, le correspondiera a la larga una proporcion real de ganar igual a la tasa
base. En cambio, si alguien fuera capaz de predecir perfectamente cuando va a ganar y a.
perder, estimaria probabilidades subjetivas mayores de .5 siempre que fuera a ganar, y
menores de .5 siempre que fuera a perder. Por tanto, la curva de calibracion para todas las
probabilidades subjetivas mayores de .5 tendria una altura de 1 (proporcién 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 calibracion y la altura de la tasa base. Estas diferencias se
elevan al cuadrado y se ponderan por el nimero de juicios que contiene cada punto de la
curva de calibracion. Asi, cuando todos los puntos de la curva de calibraciéon coincidan con
la tasa base, el ID sera igual a cero y, como se ha explicado, pésimo. Cuanto mayor sea el
ID, mejor capacidad para predecir cuando se va a ganar v a perder.

En los anteriores graficos de calibraciéon no se aprecian diferencias notables entre la
discriminacion de ninguno de los grupos. Esto viene a confirmar lo que ya se habia revelado

numeérnicamente a traveés de los analisis de datos realizados sobre el 1D
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Fig. 5.a. Grafico de covariacion para el grupo "contingencia negativa” cuando no tira los dados.
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Fig. 5b. Grafico de covariacion para el grupo "contingencia negativa” cuando tira los dados.
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Fig. 5.c. Grafico de covariacién para ¢l grupo "contingencia positiva" cuando no tira los dados.
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Fig. 3.d. Grafico de covariacion para ¢l grupo "contingencia positiva” cuando tira los dados.
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En los graficos de covariacion, el Sesgo se representa por la interseccion entre la linea
vertical de la tasa base (@) y la horizontal de la probabilidad subjetiva media (). Si esa
interseccion se sitia en la misma diagonal 1:1, entonces el sesgo sera nulo, ya que la
probabilidad subjetiva media coincidira con la tasa base. Si la intersecciéon queda por encima
de la diagonal 1:1, el sesgo sera positivo, lo que hablara de una sobreconfianza. Por el
contrario, cuando 1a interseccion se coloque por debajo de la diagonal, el sesgo serd negativo:
habra infraconfianza.

El grupo de sujetos que, en las 20 primeras jugadas, ganaron mas cuando tiraban ellos
mismos que cuando tiraba otra persona en su lugar (grupo de "contingencia positiva")
mostraron una sobreconfianza al tirar ellos en las 20 jugadas siguientes. Esto se refleja en la
figura 5d, donde la interseccion entre las lineas @ y F queda por encima de la diagonal 1:1.
En cambio, este mismo grupo de "contingencia positiva" infraconfié cuando tiraba la otra
persona por ellos en las 20 ultimas jugadas (figura 5¢). A la inversa, el grupo de sujetos que,
en las 20 primeras jugadas, ganaron mas 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 ultimas jugadas, sus probabilidades subjetivas de ganar fueron
menores que la proporcion real de veces que ganaban (figura 5b).

En los graficos de covariacion, queda plasmada la Pendiente (una de las medidas de
discriminacion), en la pendiente de la recta que une la 7, (probabilidad subjetiva media
cuando el sujeto pierde) con la F, (probabilidad subjetiva media cuando el sujeto gana).
Cuanto mayor sea la pendiente de esa recta, mejor capacidad de discriminacion. En la
discriminacién Optima, la recta tendra una pendiente igual a 1, como la de la diagonal 1:1.
Como se puede observar en los graficos de covariacion anteriores, las pendientes de los 4
grupos son muy parecidas.

En cuanto a la Dispersion de los juicios de probabilidad, ésta también se muestra en
los graficos de covariacidn. Estos graficos no son mas 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. Asi pues,
existira mas dispersiéon cuanto mas se alejen las probabilidades subjetivas de su media, es
decir, cuanto mayores scan las varianzas tanto en el grafico de barras de la 1zquierda como
en el de la derecha.

En cualquier caso, las diferencias en Dispersion que ya se comentaron (el efecto de
la interaccion entre las dos variables independientes, y la diferencia entre tirar v no tirar para

el grupo "contingencia positiva”) no se aprecian claramente a través de la mera observacion
de estos graficos.
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2. EXPERIMENTO 6: EL EFECTO DE LA ELECCION
Y DE LA CONTINGENCIA SOBRE LA SUPERSTICION

Partiendo de que la contingencia, causal o casual, es la base del condicionamiento

operante, se sigue que:

1) Si, al principio de sus jugadas, un jugador gana mas cuando elige a qué va a apostar

que cuando no lo elige, en ocasiones futuras, confiard mas en ganar cuando pueda elegir;

2) Si, al principio de sus jugadas, gana mas cuando no elige que cuando elige, confiara

mas cuando no tenga que elegir en sucesivas jugadas.

2.1. METODO
2.1.1. Sujetos

Se tomaron los 10 casos del experimento 2, sobre la ilusién de control, que habian
apostado con dinero. Se aplicaron las mismas pruebas a otros 13 alumnos distintos. De todos
los casos, 20 fueron validos, y 3 se perdieron por no acomodarse a ninguna de las condiciones
de la variable independiente "tipo de contingencia” ya que, en las 20 primeras jugadas,

ganaron igual al elegir la figura que al no elegirla. La razon de hombres a mujeres fue de
317

132



2.1.2. Diseiio

Disefio factorial 2x2 de medidas repetidas en el segundo factor.

Variables independientes

1) El tipo de contingencia que se produjo en las 20 primeras jugadas. Los sujetos se

asignaron a una de estas dos condiciones:

1.a) Contingencia positiva. Si en las 20 primeras jugadas, ganaba mas al elegir la

figura que al no elegirla;

1.b) Contingencia negativa Si en las 20 primeras jugadas, ganaba mas al no elegir que

al elegir la figura.

2) La variable independiente intrasujetos eleccion de la figura a la que se iba a jugar

tomé dos niveles:

2.a) Cuando el sujeto elegia 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 eleccion de la

figura. La mitad de los sujetos empezo eligiendo, y la otra mitad empezo sin elegir.

Como variable dependiente se tomo /a precision en los juicios sobre la probabilidad
de ganar, que se analizd a través de las 7 medidas conocidas. También se midio la tasa base.
Todas estas medidas se calcularon sobre los 10 juicios de probabilidad emitidos en ias 20

Gltimas jugadas: 10 cuando el sujeto podia elegir, y 10 cuando no elegia.
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2.1.3. Procedimiento

En este experimento se empled el mismo procedimiento que el que se aplico a los
sujetos que jugaron con dinero en el experimento 2 (eleccion) sobre la ilusién 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 mas figuras, de las que eligio el
sujeto, obtenga (incluidos los comodines). En otras 5 jugadas seguidas, en cambio, se juega
al que obtenga mas K, Q, J, Rojos y Negros por orden consecutivo.

Las 20 primeras jugadas se emplearon para determinar el tipo de contingencia al que
habia sido sometido el sujeto fortuitamente. Si en esas 20 primeras jugadas, el syeto gand
mas veces cuando eligié ia figura a la que jugar que cuando no la eligi6, entonces se asigno
a la condicion "contingencia positiva”. St ocurrid lo contrano, se incluyd en el grupo de
"contingencia negativa”. Los sujetos que, en las 20 primeras jugadas, ganaron el mismo

nimero de veces en una condicion que en otra se rechazaron.
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Fig. 6a. Interaccidn entre la Contingencia (positiva o negativa) v la "Eleccion de la figura” para la
Puntuacién de Probabilidad (PP).

La figura 6a refleja el efecto de la interaccion entre las dos variables independientes
sobre la Puntuacién de Probabilidad. Asi, la precision de los juicios probabilisticos resultd
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 hallo una sobreconfianza: las
probabilidades subjetivas de ganar fueron mayores que la proporcion 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 interaccion. Este efecto se plasma en el cruce de lineas de
la figura 6b. En ella se puede observar cémo los sujetos que en las 20 primeras jugadas
ganaron mas al elegir la figura (contingencia positiva) sobreconfiaron mas en las 20 jugadas
sigutentes al elegir que al no elegir. En el grupo "contingencia negativa” ocurrid precisamente

lo contrario.
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2.2. RESULTADOS Y DISCUSION
Tabla 22. Medias v desviaciones tipicas de ia tasa base y de las variables dependientes e¢n cada una

de las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el numero de sujetos asignados a cada

condicion.

CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA

NO ELIGE ELIGE NO ELIGE ELIGE

TB Media .3545 .3273 L3444 .3444

D.T. .1293 .1104 .1130 .1509

¥y, Media .2561 .1998 .2188 2562

D.T. .0754 L0727 .0879 L1122

ICC Media .1332 .1068 .1097 .1438

D.T. L0770 .0502 .08B06 .1052

SESGO Media .2155 .1545 L1722 L2244

D.T. L1417 .1708 L1272 L1571

ICL Media L0647 .0504 D440 L0723

D.T. .0595 .0491 .0424 .0788

IDp Media .0907 .1161 .1054 .09831

D.T. .0474 .0712 .0588 L0767

PEND Media .1861 .2755 ,2191 .1809

D.T. .1311 .1593 .1956 .1691

DISP Media .0455 .0332 L0412 .0432

D.T. .0369 .0324 L0234 L0236

N 11 11 9 9

Tabla 23. Valores de F con (n, y n,) grados de libertad, y nivel de significacion (p.) para el efecto

principal de la variable “contingencia”, para el de la "eleccion de la figura", y para la interaccion entre
ambas.

CONTINGENCIA ELECCION INTERACCION

F(1,18) p. F(1,18) D. F(1,18) D.

T8 .01 929 1 .11 .744 .11 .T44
oo .09 .770 .18 .677 4.45 .049""

icc .06 .812 | .03 | .86l 1.94 .181
SESGO .05 .828 .02 .888 3.45 .080"
1CL .00 .978 .26 .616 2.40 .138

ID .03 .868 .18 | .874 1.51 235

PEND .36 .556 .24 | .631 1.48 239
DISP .07 .794 .39 .540 .75 .398

o op<.i0 **: p<.05 krED p<. Gl
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La tabla 24 indica que solo se produjeron diferencias estadisticamente significativas
(p<.10) entre elegir y no elegir, en la Puntuacion de Probabilidad del grupo "contingencia
negativa". De nuevo, podemos volver a la figura 6a en la que los dos puntos (elegir y no
elegir) del grupo "contingencia negativa" estan mas separados entre si que los dos puntos del
grupo "contingencia positiva". En cualquier caso, debiamos recurrir al analisis de los datos

para descubnr la significacion estadistica de esas diferencias por pares.

Las puntuaciones necesarias para trazar las curvas de calibracion y los graficos de
covariacion son las que aparecen en la tabla 25. Esas medidas se calcularon reuniendo todos
los juicios de probabilidad v los resultados de las jugadas de todos los sujetos de cada grupo.

Esto es, como si en cada grupo hubiera participado un Unico macrosujeto.

Tabla 25. Tasa base y puntuaciones de los 4 macrosujetos en las medidas de precision de los juicios

probabilisticos. N es el niumero de jugadas-juicios con los que se calcularon las anteriores

puntuaciones.
CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA
NO ELIGE ELIGE NO ELIGE ELIGE
B 3545 3273 3444 3444
PP 2561 1998 2188 2562
ICC 0761 0557 0456 0704
SESGO 2154 i 1545 1722 2244
ICL 0464 0239 0297 0504
D .0489 0761 0526 0400
PEND 2610 2665 2452 2049
DISP 0847 0575 0605 0631
N 1o 110 90 90
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012
0.11
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—— Elige la figura
- —- No elige la figura
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Ne;au'va Pos}'ﬁva
CONTINGENCIA

Fig. 6b. Efecto de la interaccion entre la Contingencia (positiva o negativa) y la "Eleccion de la
figura” para la medida dei Sesgo.

Tabla 24. Valores F con (n,,n,) grados de libertad, y nivel de significacién (p.) para el analisis de los
efectos simples.

CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA

(ELIGE vs NO ELIGE) (ELIGE vs NO ELIGE)
F(1,18) D. F(1,18) D.
TB .24 . 627 .00 1.000
TP 3.57 .075° 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 L6235
DISP 1.23 .281 .03 - .B73

*: p<.10 *%: p<.05 ¥x%: p<,01
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Tabla 26a. Porcentaje de juicios emitidos, y proporcién real de ganar (3}) en cada categoria de
probabilidad subjetiva de ganar ().
CONTINGENCIA NEGATIVA

NO ELIGE ELIGE

f J Porcent. EE Porcent. Eg ]
0.0 1.8 .0000 2.7 .0000
0.1 9.1 .0000 6.4 .0000
0.2 13.6 .1333 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 B.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) (N=110)

Tabla 26b. Porcentaje de juictos emitidos, y proporcidn real de ganar (a;) en cada categoria de
probabilidad subjetiva de ganar (f)
CONTINGENCIA POSITIVA

NO ELIGE | ELIGE 4

f Porcent. d; Porcent. a
0.0 7.8 L0000 5.6 .0000
0.1 3.3 .0000 B 1.1 .0000¢
0.2 12.2 .0909 11.1 L1000 -
0.3 0 —— 3.3 .0600
0.4 5.6 . 2000 3.3 L3333
0.5 32.2 . 3448 | 23.3 L2857
0.6 3.3 .0000 7.8 .5714
0.7 16.7 .5333 B 22.2 .3500
0.8 8.9 .6250 B.3 L6250
0.9 2.2 1.0000 1.2 1.0000
1.0 7.8 .5714 12.2 .5453

(N=90) (N=390)
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Con la mera observacion de las figuras 7a'y 7b, seria dificil prectsar, en cada grafico,
cual de las dos curvas se acerca mas a la diagonal 1:1. De hecho, las diferencias entre elegir
y no elegir en ¢l ICC no se mostraron estadisticamente significativas ni para el grupo
"contingencia negativa" ni para el grupo "contingencia positiva".

Aparentemente, tampoco resulta obvio si una de las dos curvas de calibracion (tanto
en la figura 7a como en la 7b) se aleja mas que la otra de la tasa base (d). Esto es coherente
con los resultados de la tabla 26a en los gue no se observaron diferencias al elegir y no elegir

(separando a los dos grupos de "contingencia") en el Indice de Discriminacion (ID).

Por otro lado, en los cuatro graficos de covariacion, la interseccion entre la linea de
la tasa base (@) y la probabilidad subjetiva media (F) aparece por encima de la diagonal 1:1,
lo que supone una sobreconfianza en todos los grupos. No obstante, si consideramos
unicamente los graficos del grupo "contingencia negativa”, podemos apreciar que la
sobreconfianza de los sujetos cuando no eligen (figura 8a) es mayor que cuando eligen (figura
8b). Inversamente, en los graficos del grupo "contingencia positiva" se dibuja una mayor

sobreconfianza al elegir (figura 8d) que al no elegir (figura 8c).
La pendiente de la recta que une la T, con la 7, es muy similar en los cuatro graficos

de covariacion, de lo que se deduce que la discriminacion entre ganar y perder es

practicamente la misma en todos los grupos.
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PROPORCION REAL DE GANAR [d.‘]
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—=— NO ELIGE LA FIGURA
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Fig. 7.a. Curvas de calibracion cuando los sujetos del grupo "contingencia negativa” eligen, ¥y no

cligen la figura.
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Fig. 7b. Curvas de calibracion cuando los sujctos del grupoe "contingencia positiva™ eligen. v no

cligen la figura
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PHOBABILIDAD SUBJETIVA DE QGANAR (1)

] ] ] ! ! &J

O (Plerde) 1 (Gana)
AESULTADOQ DE LA JUGADA (d)

Fig. 8a. Grafico de covariacion para el grupo "contingencia negativa" cuando no elige la figura.

PAQBABILIDAD SUBJETIVA DE GANAR {f)

] L ! [ 1 i

G (Plorde) 1 (Gara)
RESULTADO DE LA JUGADA (d}

Fig. 85 Gréfico de covanacion para cl grupo "contingencia negativa” cuando clige la figura
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3. EXPERIMENTO 7: EL. EFECTO DE UN AMULETO
Y DE LA CONTINGENCIA SOBRE LA SUPERSTICION

Como ya se comento, es posible que €l que se tome un instrumento como 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 deberia suceder

lo siguiente:

1) Si en las primeras jugadas, un jugador gana mas veces con un Instrumento que sin
él, en las siguientes jugadas, confiara mas en ganar cuando lo tenga. Esto es, el instrumento
se habra convertido en un amuleto, que le proporcionara "buena suerte".

2} Si en las primeras jugadas, un jugador gana menos veces con un Instrumento que
sin ¢l, en las siguientes jugadas, confiara mas en ganar cuando no lo tenga. Es decir, el
instrumento le "dard mala suerte”.

3.1. METODO

3.1.1. Sujetos

Se contd con los 10 casos del experimento 3 (amuleto) gue habian apostado con
dinero, mas otros 13 nuevos, aunque sélo fueron validos 18 en total. La edad vario entre 20

y 24 afios, y la razon de hombres a mujeres fue de 5/13.

3.1.2. Disefio

Disefio factorial 2x2 de medidas repetidas en el segundo factor.
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Variables independientes

1) El tipo de contingencia que se produjo en las 20 primeras jugadas. Los sujetos se

asignaron a una de estas dos condiciones:

1.a) Contingencia positiva Si en las 20 primeras jugadas, ganaba mas al jugar con la

pulsera biomagnética que al jugar sin ella;

1.b) Contingencia negativa. Si en las 20 primeras jugadas, ganaba mas al jugar sin la

pulsera biomagnética que al jugar con ella.

2) Se fij6 como segunda variable independiente intrasujetos, distinta en cada
experimento /a colocacion de una pulsera biomagnética en el brazo, cuyos niveles eran los
siguientes:

2.a) Cuando el sujeto jugaba con la pulsera biomagnética colocada en su brazo;

2.b) Cuando el mismo sujeto jugaba sin la pulsera.

Estos dos niveles experimentales se contrabalancearon de la misma forma que en el

experimento-3: ABBA, para la mitad de los sujetos; y BAAB para la otra mitad.

Como variables dependientes se tomaron las diferentes medidas de la precision en los
Jjuicios sobre la probabilidad de ganar, calculadas sobre los 10 juicios de probabilidad de las

20 altimas jugadas: 10 cuando jugaba con pulsera; y 10 cuando jugaba sin ella.
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3.1.3, Procedimiento

El procedimiento es idéntico al descrito en el experimento-3 (amuieto) sobre la ilusién

de control. La unica 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
habia sido sometido el sujeto fortuitamente: "contingencia positiva" si gand mas cuando

lievaba la pulsera; y “contingencia negativa" si gandé mas cuando no llevaba la pulsera.

3.2. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 27. Medias y desviaciones tipicas de la tasa base y de las variables dependientes en cada una

de las 4 combinaciones de niveles experimentales. N es el namero de sujetos asignados a cada

condicion,
CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA
SIN CON SIN CON
PULSERA PULSERA PULSERA PULSERA
R Media .4556 .5000 .4889 4778
D.T. .1509 .1000 .0928 .1202
TP Media .2022 .1976 .2286 .2168
D.T. L0676 .0541 .0364 .0655
ICC Media .1223 .0838 .0834 21073
D.T. .0887 0492 L0636 .0819
SESGO Media L0156 —.0689 ~.0367 L0322
D.T. .20095 .1335% | .0943 .1695
ICL Media .0393 .0206 .0093 .0266
D.T. .0724 .0215 .0221 .0273
ID Media L1479 .1273 .0970 L1047
D.T. .0856 .0B62 .0565 .0563
PEND Media .2356 .1936 .1202 .1927
D.T. .1756 .1150 L0732 | .1847
DISP Media L0272 .0167 .0307 0290
D.T. L0202 .0095 L0223 .0144
N 9 9 9 9
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Tabla 28. Valores de F con (n, y n,) grados de libertad, vy nivel de significacion {p.) para el efecto

principal de la variable "contingencia” (positiva-negativa), para ¢t de la "colocacion de una pulsera”,

y para la interaccion entre ambas.

CONTINGENCIA PULSERA INTERACCION

F(1l,16) P F(1,16) P. F(1,16) p.

TB .03 .870 .14 713 .42 .542

§ 2] 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

1D 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<.10 p<.05 p<.01

Los resultados, que se muestran en las tablas 27 y 28, indican una interaccion

significativa (p<.05) entre las dos variables independientes sobre el Sesgo. Asi, 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 interaccion queda claramente representado por el cruce

de lineas de la figura 9.
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Fig. 9. Interaccion entre la Contingencia y la "colocacion de una pulsera" para la medida del Sesgo.

Separando los grupos de contingencia positiva y negativa, anicamente se hallaron
diferencias (p<.10) entre jugar con y sin pulsera en el Sesgo del grupo "contingencia negativa”
(tabla 29). Esta diferencia se dibuja en la figura 9. En el grupo "contingencia negativa" (a la
izquierda de la figura 9) los puntos correspondientes a jugar con y sin pulsera estan
notablemente alejados entre si. Sin embargo, en el grupo "contingencia positiva" esos dos

puntos no estan tan separados. Tal es asi, que esa diferencia no llega a la significacion

estadistica (p=.142).
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Tabla 29. Valores F con (n,,n,) grados de libertad, y nivel de significacién (p.) para el analisis 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
TP .03 .871 .17 .682
ICC 1.73 .207 .67 L426
SESGO 3.59 .076" 2.3% .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<.10 **: p<.05 *kk: p<,01

Para dibujar las curvas de calibracion como los graficos de covariacion, se deben
reunir las probabilidades subjetivas y los resultados de las jugadas de todos los sujetos de

cada grupo. Las puntuaciones de cada macrosujeto estan recogidas en la tabla 30.

Tabla 30, Tasa base v puntuaciones de los 4 macrosujetos en las medidas de precision de los juicios

probabilisticos.

CONTINGENCIA NEGATIVA

CONTINGENCIA POSITIVA

SIN CON SIN CON
PULSERA PULSERA PULSERA PULSERA
TB L4556 .5000 .4889 .4778
e .2022 .1976 .2286 .2168
ICC .0084 .0165 .0170 .0126
SESGO .0156 ~.0689 ~.0367 .0322
ICL .0002 L0047 .0013 .0010
ID .0542 .0689 .0383 .0454
PEND .2233 L2266 .1291 .1813
DISP L0524 L0433 L0377 L0485
N 90 90 90 30
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Tabla 31a. Porcentaje de juicios emitidos, v proporcion real de ganar (a;) en cada categoria de

probabilidad subjetiva de ganar (f).

CONTINGENCIA NEGATIVA

Tabla 31b. Porcentaje de juicios emitidos, y proporcidn real de ganar (H}) en cada categoria de

probabitidad subjetiva de ganar (£).

CONTINGENCIA POSITIVA

SIN PULSERA CON PULSERA

f Porcent. Eg Porcent. a;
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 L7143 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)
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SIN PULSERA CON PULSERA
£ Porcent. ag Porcent. Eg
0.0 2.2 .0000 1.1 .0000
0.1 5.6 .2000 6.7 .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 L7000
6.9 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 calibracion mas
cercana a la diagonal 1:1 al jugar sin pulsera que con ella (figura 10a). Por contra, en el grupo
"contingencia positiva" (figura 10b) la curva mejor calibrada resulté cuando los sujetos
jugaron con pulsera. En cualquiera de los dos casos, tas diferencias son tan leves que se debe
recurrit a la tabla 30 (de las puntuaciones de los 4 macrosujetos) para decidir con mas
exactitud qué curva esta mejor calibrada.

Tampoco se aprecia claramente qué curva se acerca mas a la linea horizontal de la tasa
base. Las ligeras diferencias en discriminacion entre los macrosujetos de cada grupo hay que

buscarlas en el Indice de Discriminacion de la tabla 30.

En cuanto a los graficos de covanacion, la interseccion entre la linea de la tasa base
(@} v la linea de la probabilidad subjetiva media (F) se situd en distinto lugar en cada grupo.
En el grupo "contingencia negativa", las dos lineas se cruzaron por encima de la diagonal 1:1
cuando los sujetos jugaban sin la pulsera (figura 11a), y por debajo de la diagonal cuando
jugaban con la puisera (figura 11b). A la inversa ocurri6 en el grupo "contingencia positiva",
De esta manera, se visualiza lo que ya se comento sobre el efecto de la interaccion de las dos

variables independientes sobre el Sesgo.

Las pendientes de las rectas que unen la £, con la 7] parecen algo mas pronunciadas
en el grupo "contingencia negativa" (figuras Ila y 11b) que en el grupo "contingencia
positiva" (figuras 1lc y 11d). No obstante, esta diferencia no es lo suficientemente
pronunciada como para alcanzar la significacion estadistica.

A simple vista, es ain mas dificil establecer diferencias en la dispersién de los graficos

de barras de cada grafico. Recordemos que tampoco se hallaron diferencias significativas en

ia medida de Dispersion de los sujetos de cada grupo experimental.
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Fig. 11a. Grafico de covariacion para ¢l grupo "contingencia negativa" cuando juega sin pulsera.
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Fig. 11b. Grafico de covariacion para el grupo "contingencia negativa” cuando juega con pulscra.
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Fig. 1lc. Grafico de covariacion para el grupo "contingencia positiva” cuando juega sin pulsera.
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Fig 1ld. Grafico de covariacion para ¢l grupo "contingencia positiva” cuando jucga 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 mas 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 mas 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 nimero de veces en una
condicion que en otra se descartaron porque no eran lo suficientemente numerosos como para
formar un tercer grupo de contingencia.

Los resultados corroboraron las hipdtesis de las que se partia. En los tres experimentos
se halld un efecto significativo (p<.08) de la interaccion entre las dos variables independientes
sobre la confianza en ganar (medida a través del Sesgo). Asi, los sujetos del grupo
"contingencia positiva", mostraron una mayor confianza cuando tiraban los dados, cuando
elegian la figura, o cuando jugaban con la pulsera biomagnética, en las 20 jugadas siguientes.
En cambio, en el grupo de "contingencia negativa" se invertian los términos. Los sujetos
confiaban mas cuando tiraba los dados otra persona en su lugar, cuando no elegian la figura,
o cuando jugaban sin la pulsera.

Para contrastar nuestras predicciones, resultaba mas adecuado el analisis de los efectos
simples que el del efecto principal de la interaccion. Estos efectos simples no resultaron
estadisticamente significativos (p>.05) en cada experimento, lo que significa que, analizando
por separado al grupo "contingencia positiva" y "contingencia negativa", no se encontraron
diferencias entre manipular y no manipular el cubilete; ni entre elegir y no elegir la figura;
ni entre jugar con o sin pulsera biomagnética.

No obstante, los resultados son muy robustos. Como los datos seguian las mismas
tendencias, un metaanalisis de los tres experimentos (tabla 32) fundamenté nuestras sospechas,
corroborando las dos hipotesis de partida a un elevado nivel de confianza (95%). Fl efecto

simple del Sesgo resultd significativo tanto en la condicion de contingencia positiva como

negativa.
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Tabla 32. Metaanalisis de los 3 experimentos. Valores Z, v nivel de significacion (p.) de dos colas,

para los efecios simples de la supersticion, promediados entre los experimentos.

SUPERSTICION CON SUPERSTICION CON
CONTINGENCIA NEGATIVA CONTINGENCIA POSITIVA

Z p. 1 Z p.
TB 0.19 844 -0.81 416
TP 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
DISP 230 021 * 1.29 198

*: p<.05 **: p<01

Respecto a las otras medidas de la calibraciéon (el ICC y el ICL) no se plantearon
hipotesis previas, ya que lo Gnico que se esperaba era que la atribucidn de causalidad se
manifes“tafa en la diferente confianza en ganar (medida a través del Sesgo) de unos grupos
respeéto a ofros. Si un grupo sobreconfia, su Sesgo sera positivo, y su curva de calibracion
se trazara por encima de la diagonal 1:1. 8i un grupo infraconfia, su Sesgo serd negativo, y
su curva de calibracion se dibujara por debajo de la diagonal 1:1. Es posible, que estos dos
grupos diferentes en la conflanza en ganar obtengan una puntuacién equivatente en el ICC si
sus curvas se sitian a una distancia similar de la diagonal 11, aunque una por encima, y otra
por debajo. Pero también es posible que dos grupos diferentes en Sesgo consigan puntuaciones
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 puntlien tgual 2n
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el ICL. Asimismo, dos grupos con distinta puntuacion 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 cuando iban a ganar y a perder la jugada. De hecho,
en todas las combinaciones de tratamientos, las medidas de discriminacion de los juicios
probabilisticos (ID y PEND) fueron similares.

Un resultado aislado es el efecto de la interaccion de las variables independientes sobre
la Puntuacién de Probabilidad (PP) en el experimento 6 (eleccion). Quizas, este efecto podria
deberse a la contribucion del Sesgo en la PP.

En cuanto a la dispersion de los juicios probabilisticos, es dificil explicar cualquier
resultado, puesto que aun se desconoce qué variables pueden estar influyendo en esa
dispersion.

En definitiva, a través de estos experimentos se ha podido comprobar cémo la
confianza de los sujetos en una situacion concreta depende de las contingencias a las que se
ha sometido anteriormente. Esta vision de los hechos, no tiene por qué ser incompatible con
las hipotesis de la ilusion de control. Precisamente, lo que propone Langer (1975) es que las
contingencias aprendidas en las situaciones de habilidad son las que inducen a pensar que se
puede controlar una situacion de azar. No obstante, nuestra version de los hechos no se limita
al proceso de generalizacion, sino que incluye también el proceso de discriminacion del
aprendizaje. Las pautas aprendidas pueden modificarse ante nuevas contingencias a través de
un anclaje y ajuste de los juictos probabilisticos. Por consiguiente, los sujetos pueden
establecer una telacton entre sus respuestas v los resultados incluso opuesta a la que
functonaba para las situaciones de habilidad.

De acuerdo con Alloy y Tabachnik (1984), dos son la principales fuentes informativas
a la hora de evaluar la relacion entre dos acontecimientos. Por un lado, la informacion
situacional, y, de otro, las expectativas o ideas previas que tengan los sujetos sobre dicha
relacion. El resuitado de la interaccion dependera de la fiabilidad que los sujetos concedan
a las dos fuentes, del nimero de contingencias experimentadas anteriormente en una u otra

direccion, y de otros factores que aun son una incoégnita.
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Esta interpretacion skineriana de la supersticion es mas abarcativa que la ilusion de
control no so6lo porque tiene en cuenta los dos procesos del aprendizaje: generalizacion y
discriminacién. También daria cuenta de la ilusion de predicciéon al poder incorporar estimulos
discriminativos que indicarian al sujeto cuando se va a dar o no el estimulo reforzador.

Resumiendo lo dicho hasta ahora, lo principal para producir un condicionamiento
operante son las contingencias que ha experimentado el sujete en situaciones parecidas o
idénticas; y con respuestas o estimulos discriminativos que anteceden a los resultados del

juego.
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CAPITULO 6

CONCLUSIONES FINALES



Llegados a este punto, conviene que recapitulemos. Comenzamos preguntandonos por
qué alguien se dedicaba a jugar repetidamente, a pesar de que, a la larga, saldria perdiendo
con toda seguridad. Este fenomeno resulta de especial interés en cuanto que transgrede
aparentemente una de las méaximas fundamentales de la psicologia del aprendizaje: la ley del
efecto. La propia psicologia del aprendizaje resuelve esta paradoja atendiendo al programa de
reforzamiento intermitente que provoca una respuesta de juego muy resistente a la extincion,
Una vez creado el habito, los estimulos internos y externos que se encuentran en los
ambientes de juego se condicionan a la respuesta de activacion fisiologica que exige jugar.

El modelo de Sharpe y Tarrier (1993) integraba las anteriores explicaciones
conductistas, afiadiendo un factor de vulnerabilidad. No todas las personas que se han
expuesto al juego, tienen la misma probabilidad de seguir jugando. Dependera de las
estrategias de autocontrol que hayan adquirido por el aprendizaje o/y por una predisposicion
biologica. Entre las estrategias de autocontrol que proponen estos autores se encuentran la
habilidad para controlar la activacién del sistema nervioso auténomo, y para racionalizar las
cogniciones inadecuadas. En el siguiente capitulo, se abordd el estudio de esas diferentes
cogniciones erroneas en relacidén con los juegos de azar.

El jugador no sélo piensa que puede controlar el azar. También cree poder predecirlo
conociendo las rachas anteriores. Lo curioso es que si un jugador se basa en la falacia del
jugador-tipo 1, pensara que después de varios rojos es mas probabie que salga un negro; si
otro jugador aplica la falacia del jugador-tipo II, apostara al rojo creyendo que la ruleta esta

~sesgada. Uno de ellos perdera. A la larga, los dos por no comprender la independencia
estadistica.

Otros sesgos cognitivos atacan al jugador haciéndole valorar los resultados
inadecuadamente al fijarse mas en las veces que gana que en las que pierde. Asi, de una u
otra forma, los errores cognitivos que se repasaron coincidian en una cosa, v es que todos
fomentan la confianza en ganar. Pero posiblemente, el sesgo cognitivo que mas pesa en el
jugador es la atribucién de los premios a sus propias destrezas o a su suerte personal. En
palabras de Nietzsche, "ningin vencedor cree en el azar". Esta ilusion de control se manifiesta
cuando se gana, pero cuando se pierde, el resultado se atribuye a otros factores externos.

El efecto de la ilusion de contro! fue explicado por Langer (1975) como una
generalizacion de las pautas de aprendizaje desde las situaciones controiables a las situaciones

de puro azar. Se podria considerar, entonces, como el fendmenc inverse a la indefension
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aprendida. Segin esta autora, la confusién entre las situaciones de habilidad y las de azar se
provoca cuando comparten elementos comunes: la posibilidad de elegir y de competir; la
participacion activa y pasiva; y la familiaridad con los estimulos y las respuestas. En sus
investigaciones, cada uno de estos elementos resultd decisivo para estimular la ilusion de
control. Por ejemplo, cuando en un juego de azar se posibilitaba la eleccion del boleto de la
loteria, el jugador confiaba mas en ganar que cuando no podia elegir a qué apostar.

Dunn y Wilson (1990) postularon que la ilusion de control unicamente aparecia cuando
los sujetos no estaban realmente implicados en la tarea, y la resolvian mediante estrategias
inferenciales simples. Explicaban los resultados de Langer argumentando que los costes en
juego eran muy bajos (lo maximo que se podia perder era un dolar), y que, en esas
circunstancias, los sujetos no se implicaban en la tarea, por lo que caian en el error cognitivo.
Con esta idea, realizaron un experimento en el que corroboraron gue la ilusién de control se
producia con costes relativamente bajos en juego, pero no con costes mas altos.

Nos parecia, sin embargo, que esta idea contradecia la observacidn asistematica de la
tlusidén 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 situacion incontrolable cuyos resultados son de alguna manera relevantes
es cuando mas necesitamos creer que podemos controlar la situacién. Esta idea apoyaria el
valor adaptativo de la ilusién de control como medida preventiva de la indefensién aprendida
(Matute, 1994), ademas 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 confiard mas
en ganar puesto que se desea mas.

Los cuatro primeros experimentos tenian como proposito replicar las investigaciones
de Dunn vy Wilson (1990) partiendo de la hipotesis contraria’ la ilusion de control se
manifestara en mayor medida cuanto mayores sean los costes en juego.

Ninguno de los experimentos corrobord la hipotesis principal. El efecto de la 1lusion
de control no aumentaba con costes mas altos. Es mas, no se provoco ilusion de control ni
con costes altos n1 bajos, a pesar de que se introdujeron en el juego elementos propios de las
situaciones de habilidad. Por consiguiente, ni se corroboraron nuestras hipétesis, ni las de
Dunn v Wilson (1990), ni tampoco las de Langer (1975) para mavor sorpresa.

Los resultados se intentaron explicar atendiendo a las diferencias entre los métodos

empleados en cada investigacion. En los estudios anteriores sobre la ilusidn de control. los
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jugadores solo apostaban o/y estimaban su confianza en ganar en una ocaston, mientras que
en nuestros experimentos cada sujeto jugaba cuarenta veces. Esto se planed de esta manera
porque se prefirid un disefio de medidas repetidas, y porque se necesitaban multiples juicios
de probabilidad para calcular las variables dependientes.

Con esa intencion, se habia creado una de las situaciones tipicas para que los sujetos valoren
la contingencia o covariacién entre dos variables. En esas situaciones, la informacion que
recibe el sujeto se presenta resumidamente en forma de tablas 2x2 que recogen las frecuencias
condicionales ("situacion descrita”, Shanks, 1991), o a lo largo de diferentes ensayos

("situacién experiencial”, Shanks, 1991).

Tabla 33. Ejemplo de una tabla de contingencia 2x2 para una situacidn descrita, donde A, B,

C, y D son las frecuencias condicionales.

Variable Y
Gana Pierde
Variable X Presente A B
(respuesta)
Ausente C D

En nuestras investigaciones sobre la 1lusion de control, se habia expuesto a los sujetos
a una situacion experiencial en la que, como en condiciones naturales de juego, se inferian
relaciones entre vanables a partir de una informacion limitada y secuencial. Tal vez, entonces,
la confianza en ganar dependia de la experiencia de cada sujeto adquirida en esta nueva
situacion a lo largo de las jugadas Esta interpretacion era coherente con la hipétesis de
Skinner (1948) sobre la adquisicion de la conducta supersticiosa: lo principal para que se
produzca un condicionamiento operante es la contingencia aunque ésta se hava producido de

una manera fortuita.
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La contingencia se ha definido (Alloy y Abramson, 1979) como una situacion en la
que la probabilidad de que el estimulo aparezca cuando el sujeto emite una respuesta, es
diferente a la probabilidad de que el estimulo aparezca cuando el sujeto no emite la respuesta.
Matematicamente, se puede representar como la diferencia entre dos probabilidades
condicionales:

P{E/R) #p(E/R")

Por ello, era facil formar dos grupos segin la contingencia recibida. Por ejemplo, en
uno de los experimentos si el sujeto ganaba mas en las veinte primeras jugadas cuando, tiraba
él mismo los dados que cuando los tiraba otra persona en su lugar, se asignaba al grupo de
contingencia "positiva". Si ocurria lo contrario, se asignaba al grupo de contingencia
"negativa".

Lo que se hallo fue que, en las ultimas jugadas, los sujetos confiaban mas en ganar
cuando tiraban los dados si pertenecian al grupo de contingencia "positiva”; y a la inversa,
el grupo expuesto accidentalmente a una contingencia "negativa" confiaba mas en ganar
cuando dejaba los dados en manos de otra persona. Por tanto, la contingencia recibida era lo
que decidia el que alguien confiara mas en ganar en una situacién u otra, incluso aunque fuera
contraria a la que favorecia una ilusion de control.

Esta interpretacion de los hechos no es incompatible con las hipdtesis de Langer
(1975), pero si que es mas global. En otras palabras, lo que sugiere Langer es que cuando un
organismo se ha expuesto a una situacion controlable, donde los refuerzos eran contingentes
a unas determinadas respuestas, estas respuestas se seguiran emitiendo en situaciones
parecidas aunque incontrolables. Por consiguiente, también se propone que existié en algun
momento una contingencia que se ha generalizado.

En definitiva, se propone -de acuerdo con Alloy y Tabachnik (1984)- que para evaluar
la relacion entre dos acontecimientos se toma informacion de dos fuentes: las ideas previas,
y la informacién situacional. Las ideas previas estarian mas condicionadas por la ilusion de
control, esto es, por la generalizacion al juego de las contingencias aprendidas en las
situaciones de habilidad. Los juicios se irian ajustando con la informacion situacional
experimentada a lo largo de ias jugadas.

En suma, son muchos los pensamientos wracionales que dominan al jugador. No
obstante, pocos son los intentos de incorporar la reestructuracion cognitiva a la terapia del

juego patologico. Gonzalez (1992) reviso los trabajos sobre los tratamientos aplicados a dicha
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patologia. Descubrié que la mayor parte de los programas de tratamiento, estan orientados
hacia el consejo profesional, las psicoterapias grupales, y fundamentalmente, a la asistencia
a grupos de autoayuda como Jugadores Anonimos.

Desde otro abordaje terapéutico, la modificaciéon de conducta propuso, en un principio,
técnicas de tipo aversivo {Barker y Miller, 1968), actualmente en desuso. Mas adelante, se dio
paso a la desensibilizacién imaginada y relajacion (McConaghy y cols., 1983). También se
han empleando técnicas de exposicion en vivo con prevencion de respuesta, y de control de
estimulos, de forma independiente y conjunta, obteniendo esta Gltima modalidad resultados
bastante aceptables (Grenberg y Rankin, 1982). El control de estimulos pretende que el sujeto
evite las situaciones asociadas al juego. Para ello, se intentara que el jugador no maneje
dinero (con la ayuda de un colaborador, que suele ser un familiar), que no acuda a los lugares
de juego (autoprohibiéndose la entrada en los casinos y bingos), etc. La exposicién en vivo
con prevencién de respuesta expone sistematicamente a los jugadores a la situacion de juego,
pero sin permitirles jugar. Se pretende, asi, que la respuesta de activacion provocada por el
malestar que se produce al querer jugar y no poder se vaya extinguiendo paulatinamente.
Teniendo en mente el modelo cognitivo-conductual de Sharpe y Tarrier (1993) del que
partiamos, por medio de esta terapia se aprenderia una de las estrategias de autocontrol: el
control de la activacion del sistema nervioso autonomo. Sin embargo, ésta no era la unica
estrategia de autocontrol. Con el fin de atacar el problema por sus distintos frentes, sera
necesario que el jugador también aprenda a controlar las cogniciones inadecuadas que le
incitan a jugar. Para ello, y tal como recomienda Vazquez (1987) en relacion con la terapia
antidepresiva, sera conveniente incorporar los métodos mas indicados para corregir los juicios
probabilisticos sesgados (Fischhoff, 1982; Kahneman y Tversky, 1982).

Algunos programas terapéuticos ya emplean un paquete de técnicas cognitivo-
conductuales aplicadas individual y grupalmente. Esto que puede resuitar enormemente
beneficioso en la practica clinica, dificulta la investigacion de los compenentes activos de los
tratamientos del juego patologico (Allcock, 1986). Asi pues, se sugiere una linea futura de
investigacion que trate de identificar y comparar los componentes activos de las diferentes
técnicas terapéuticas, incluyendo una en la que se reestructuren las cogniciones irracionales
sobre el juego.

Et efecto de la reestructuracion cognitiva 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-pdker, sin responder a los criterios diagnésticos del DSM-III-R. Con un
disefio experimental de caso Unico, las verbalizaciones trracionales disminuian mientras que
aumentaban las racionales durante el tratamiento. Un seguimiento de los jugadores, mostro
que estos resultados se mantenian a los tres meses de la intervencion. Respecto a la frecuencia
de juego, en tres sujetos disminuyo durante el tratamiento. En el seguimiento, dos de ellos
dejaron de jugar; el tercero jugaba menos; y el cuarto jugaba mas que en la linea base.

Por altimo, insistimos en la necesidad de una mayor investigacion en la eficacia y
eficiencia diferencial de los distintos componentes terapéuticos implicados en el tratamiento
y la prevencion del juego patoldgico. Este ultimo aspecto, la profilaxis, ha recibido una
atencion minuscula, y suponemos que es precisamente ahi donde se pueden encontrar los
resultados mas esperanzadores. El autocontro! de las ideas irracionales sobre el juego surtira
un mayor efecto si se adquiere esa destreza antes de que el juego se convierta en un
problema.

Advirtamos, pues, a los jugadores que "solo en el juego, y nada mas que en el juego,
nada depende de nada". Claro esta, que esta sentencia la escribi6 el propio Dostoievski que,

consciente de lo que decia, seguia jugando irracionalmente a pesar de sus esfuerzos por

dejarlo:

"iMafiana, mafiana se termina todo!".
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ANEXO 1

ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS DE LAS VARIABLES DEPENDIENTES



Tabla 34. EXPERIMENTO 1. Estadisticos descriptivos de la tasa base y dc las 7 variables
dependientes cuando el sujeto tira los dados, y cuando los tira otra persona por €1. N ¢s el numero de

sujetos que puntuaron en cada medida.

Cuando el sujeto NO TIRA los dados

TB P—P ICC SESGO ICL 1D PEND DISFP
Media 4475 2144 1815 0483 0221 1037 1940 0347
Mediana 4500 2073 1356 0025 .0030 0996 .1400 0319
Media ajustada al 5% 4472 2070 1672 0347 0114 1036 1911 0338
Error Estandar 0250 0174 0308 .0323 0117 0107 0290 0042
Desviacion Tipica 1118 0776 1379 1443 0524 0476 1296 0189
Minimoe 2500 1091 0152 -.1450 0000 0214 .0100 0116
Miximo 6300 .4531 6047 4875 2377 1873 4300 0740
Rango 4000 3440 .5894 6325 2377 1661 4200 0624
Rango Intercuartilico 1750 .0%00 2051 2125 0279 0649 L2000 0240
Asimetria 0249 14118 1.6186  1.5311 4.018% -.0567 3462 9280
Errer Tipico de la Asimetria 5121 5121 S121 S121 5121 5121 5121 5121
Curtosis -7374 37012 3.4308 33179 171079 -4732 -8614  -.0638
Error Tipice de la Curtosis 9924 9924 5924 9924 9924 9924 9924 9924
N=20

Cuando el sujeto TIRA los dados
B ﬁ Ice SESGO  ICL D PEND DISP

Media 4350 2138 (1389 0429 .0231 .0870 2075 0405
Mediana 4250 1983 1151 0423 0050 0751 1800 0370
Media ajustada al 5% 4361 2052 1351 0343 0132 0838 .2030 0396
Error Estandar 0233 0130 0173 0335 RAE) 0103 0261 0044
Desviacién Tipica 1040 D670 0784 1497 0509 {14640 1169 N198
Minimo 2500 1436 0245 -2370 0000 0076 .0300 0112
Maximo 5000 4375 322} 4730 2236 1869 4300 0859
Rango 35G0 2939 2976 7120 2156 1793 4000 0746
Rango Intercuartilico 1300 DRIR BUES] 1294 0191 L0780 (1350 0275
Asimetria -0226 2.0347 8166 TER0 3.6605 4697 014 TRRO
Error Tipico de la Asimetria S12d Szl 5121 5121 N 5121 5121 121
Curtosis -1.0R73 58761 1942 32817 143967 .3920 - 2355 1722
Error Tipen de Ta Curtosis 924 924 9924 D524 3924 G924 9924 S92
N2
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Tabla 35. EXPERIMENTQ 2. Estadisticos descriptivos de la tasa base y de las 7 vanables

dependientes cuando ¢l sujeto elige y no elige la figura a la que jugar. N es el numero de sujetos que

puntuaron en cada medida.

Cuando NO ELIGE la figura

pp

B ICC SESGO ICL i PEND DIsp
Media 4050 .2493 0960 1679 0561 0798 1588 0272
Mediana 4000 2298 0808 2325 {1541 0817 1160 0206
Media ajustada al 5% 4000 2427 0929 1741 0505 0770 1567 0257
Error Estandar G248 0168 0133 .0383 0128 0095 0302 0169
Desviacién Tipica A101 0751 0595 1715 0559 0425 1350 0756
Minime .2000 1512 0050 -.2375 000 0100 -0730 - 0915
Maximo 7000 4656 2420 A625 2139 2000 4292 1739
Rango 5000 3144 2370 7000 2139 1900 5022 2654
Rango Intercuartitico 1000 0853 0783 .2406 0617 0338 1575 1326
Asimetria 8521 1.3553 8313 -.5809 1.4844 1.0244 7973 2337
Error Tipico de l1a Asimetria 512t 5121 5121 512 121 5121 5121 5121
Curtosis 1.5483 2.3149 5934 2744 23747 2.3338 2174 -.8039
Error Tipico de la Curtosis 9924 9924 9924 9924 9924 9924 9924 9924
N=20

Cuando ELIGE la figura

B Fﬁ ICC SESGO  ICL 1% PEND DISP
Media 3600 2470 1018 .1849 0510 .0820 1430 0308
Mediana 3000 2322 0704 2050 420 0744 1463 0162
Media ajustada al 5% 3336 2459 .09%4 L1839 446 {0804 1418 1301
Error Estandar 0234 0132 G166 0297 0122 L0083 0237 2132
Desviacion Tipica 1046 0681 0744 1330 0346 0371 1062 1589
Minimo 2500 1454 L0130 -0775 12 .0292 -.0417 1570
Maximo 5500 3685 .2348 4650 2162 1625 3488 1324
Rango 3000 2231 2218 5425 2130 1333 3903 1894
Rango Intercuartilico 1750 1084 (1341 17350 G213 0561 L1854 1763
Asimetria 6249 5260 5343 081 17237 7153 2023 4357
Error Tipico de la Asimetria 5121 121 S121 5121 212l 5121 8121 D21
Curtosis -9712 - 7350 -1.1741 1726 AATT -.2123 - BOAS 3496}
Error Tipico de la Curtosis 9924 924 9924 9924 3324 9924 9924 ERR]
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Tabla 36. EXPERIMENTO 3. Estadisticos descriptivos de la tasa base y de las 7 vaniables
dependientes cuando el sujeto juega con y sin pulsera. N es el nimero de sujetos que

puntuaron en cada medida.

SIN PULSERA

TB PP 1cC SESGO  ICL ID PEND  DISP
Media .5225 2323 0805 -.0243 0273 0809 1588 0336
Mediana 5250 2314 {0683 -.0073 0170 0659 1160 0311
Media ajustada al 5% .5250 2304 0725 -.0206 0219 0787 1567 0331
Error Estandar 0273 0133 0131 0375 0080 0119 0302 0040
Desviacion Tipica 1219 0683 0587 1678 0357 0531 1350 0178
Minimo .2500 1195 0205 -.3900 .0001 0204 -0730 G089
Mdximo 7500 792 2853 2750 1521 1800 4292 0678
Rango .5000 2598 .2648 6650 1520 .15%6 5022 (586
Rango Intercuartilico 1875 0943 0554 2719 0268 0778 1375 0277
Asimetria - 1747 5227 2.3808 -2911 2.5333 7429 7973 4138
Error Tipico de la Asinietria 5121 S121 5121 5121 31 Szl 5121 5121
Curtosis -.0133 -.00625 7.5598 -.3513 7.6527  -.6654 2174 -.8008
Error Tipico de la Curtosis 5924 5924 9924 5924 9524 9924 9924 9924
N =120 CON PULSERA

TB ‘PHP ICC SESGO 1CL. 1D PEND DISP
Media 4800 2394 0875 0123 0279 0795 1430 0307
Mediana 4750 ,2390 0652 -.0045 0114 0769 1463 0309
Media ajustada al 3% 4806 2345 0817 0106 0221 0768 1418 1299
Error Estindar 0190 0133 0135 0382 0094 0119 0237 wi40
Desviacion Tipiea L0849 596 0603 L1709 0423 0534 062 181
Minimo 3304 1739 {3248 -.3443 0000 0085 - 0417 w61
Maximo 6000 3938 2550 AG00 1600 2000 348% 688
Rango L2560 2199 2302 7443 1600 1815 3905 627
Rango Intercuartilico 1500 0992 0916 2231 0334 0724 1854 PR
Asimeatria -0115 9379 1.4510 L1892 22712 6718 2023 118
Lrror Tipico de la Asimetria 5121 5121 2121 A1 5121 512 5121 121
Curtozis -1.4200 7014 1.8007 5380 S03143 LN - BOOE B8
Error Thpeo de la Curtosis PRPE 4924 9924 9924 YRS} 9924 924 il
N -2
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Tabla 37. EXPERIMENTO 4. Estadisticos descriptivos de la tasa base y de las 7 varables

dependientes para la muestra total. N es el nimero de sujetos que puntuaron en cada medida.

B PP Icc SESGO ICL 1D PEND DISP
Media 4654 2058 .0463 -.0010 0146 0823 2254 0433
Mediana 4500 .1850 .0408 -.0137 0062 {0853 2300 0430
Media ajustada al 5% 4636 2031 0448 -0011 0112 .0823 2297 0429
Error Estandar 0124 .0069 G042 0196 0036 0032 0154 .0033
Desviacion Tipica 0777 0429 0265 1224 0225 .0327 0962 0206
Minimo 3250 1313 0033 -3163 0006 0202 -.0389 0017
Miximo 6230 3356 1178 2825 1000 1431 3917 0928
Rango 3000 2043 1145 5088 1000 1230 4306 0912
Rango Intercuartilico 1250 .0539 0378 1638 0143 0544 1382 0333
Astmetria 4071 9576 .8420 .0045 24841 -0%66 -.5426 2652
Error Tipico de la Asimetria 3782 3782 3782 3782 3782 3782 3782 3782
Curtosis -.83%90 9941 4390 5267 6.1711 - 7818 4099 -.3482
Error Tipico de 1a Curtosis 7410 7410 7410 7410 7410 7410 7410 7410
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Tabla 38. EXPERIMENTQ 5. Estadisticos descriptivos de la tasa basc y de las 7 variables
dependientes cuando el sujeto tira los dados, v cuando los tira otra persona por ¢l N es el nimero de

sujetos que puntuaron ¢n cada medida.

Cuando NO TIRA los dados

TB PP 1cc SESGO  ICL D PEND  DISP
Media 4722 2130 0981 0144 0371 1101 2098 0315
Mediana 5000 1860 0745 0550 0196 1267 2166 0209
Media ajustada al 5% .4691 1999 {0910 0305 0249 1123 2040 0296
Error Estindar .0378 0217 077 0466 0158 0121 .0413 0059
Desviacién Tipica 1602 0922 0751 1976 0668 0512 1754 0251
Minimo 2000 1360 0320 -.5400 0016 0067 -0375 0023
Maximo 8000 5260 2927 2800 2916 1733 5619 0961
Rango 6000 3900 .2607 8200 L2500 1667 5994 0937
Rango Intercuartilico 3000 0960 .0877 2825 0317 0825 2756 0404
Asimetria 2211 2.4562 1.7139 -1.1927 36089 -.6353 4938 1.2527
Error Tipico de la Asimetria 5363 .5363 5363 5363 5363 .5363 5363 L3363
Curtosis -.5052 7.7211 2.4241 23176 140515  -.6968 -.4937 1.6204
Error Tipico de la Curtosis 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378
N =18

Cuando TIRA los dados

TB FP ICC SESGO  ICL 1D PEND DISP
Media 4333 2106 0972 0083 0310 1089 2180 0338
Mediana 4000 L1955 DR00 0150 G110 1033 2100 0288
Mediza ajustada al 5% 43135 2082 0956 0113 N297 1058 2159 0323
Errer Estandar 0343 0149 0145 0446 111 0094 0256 0061
Desviacion Tipica 1455 0632 0614 1894 0371 0398 1085 0157
Minimo 2000 1200 0050 - 3800 RO 0650 0250 0016
Miximo 7000 3440 2173 3400 1444 L2100 45(H) 0916
Rango L5000 .2240 2123 7200 1443 1430 4250 0900
Rango Intercuartilico 1500 0728 1030 2500 (3%~ 0600 1371 (322
Asgimetria - 1432 7230 4296 -.5402 1554 1.0951 37T 3512
Frror Tipico de Ta Asimetria 5303 3363 5363 L3363 a45 3363 3363 5303
Curtoms - 4971 0612 - T6T76 26974 [ 10037 JAR53 1527
Errer Tipieo de la Curtosis 10378 10378 1 378 10378 107N 10378 1.037% 1.U3TR
N



Tabla 39. EXPERIMENTO 6. Estadisticos descriptivos de la tasa base y de las 7 vanables

dependientes cuando ¢l sujeto elige y no elige la figura a la que jugar. N es el namero de sujetos que

puntuaron en cada medida.

Cuando NO ELIGE la figura

TB PP ICC SESGO  ICL

1D PEND  DISP
Media 3500 .2393 1226 1960 0554 .0973 2009 .0436
Mediana A000 .2590 278 1850 0344 1067 1795 0385
Media ajustada al 5% 3500 2367 4197 1972 0521 0974 1972 .0424
Error Estandar 0267 0182 0173 0299 0117 0116 L0337 0069
Desviacion Tipica 1192 0813 0774 1336 0523 0519 1595 0309
Minimo 1000 1170 0147 -.0400 .0009 0100 0500 0020
Maximo 6000 4090 2830 4100 1681 (1833 5190 1069
Rango 5000 2920 2683 4500 1672 1733 5690 1049
Rango [ntercuartilico 1000 1485 1228 1900 0806 .0929 2514 0477
Asimetria -1036 0370 4024 -2162 .8543 - 1775 4640 5754
Error Tipico de Ia Asimetria 5124 5121 5121 5121 5121 Si 5121 5121
Curtosis 1901 -.6956 -.6541 -7213 -.4109 -1.0101 -.6834 -.6816
Error Tipico de la Curtosis 9924 9924 9924 9924 9924 9924 5924 9924

N =120
Cuande ELIGE la figura

B P_.P ICC SESGO  ICL 1D PEND DISP
Media 3330 2252 1235 1860 0603 .1058 2329 0377
Mediana .3000 2215 1150 1850 0342 1042 2179 0301
Media ajustada al 5% 3333 2157 1186 1883 0552 1032 2329 0359
Error Estandar 0284 0211 0178 0368 0142 0163 0372 0064
Desviacion Tipica 1268 0944 0796 1644 0633 0727 1865 0285
Minimo 1000 0790 0060 - 1306 0001 0067 -0933 .0029
Maximo .6000 4700 3283 4600 2116 2500 5625 1054
Rango 5000 3210 3223 5500 2115 2433 6578 1025
Rango Intercuartifico 1750 1407 1093 2600 1002 1087 2178 0285
Asimnetria 2887 6292 6586 2189 1.0921 AT76 1896 1.2248
Error Tipico de la Asimetria 3121 3121 3121 5121 5121 S121 Siz 5121
Curtosis -.2936 2742 K299 - 5007 1071 - 4067 (156 1.0204
Lirror Tipice de la Curtosis 9924 Y924 4924 9924 9924 9924 R 9924



Tabla 40. EXPERIMENTO 7. Estadisticos descriptivos de la tasa base y de las 7 variables

dependientes cuando el sujeto juega con y sin pulsera. N es el nimero de sujctos que puntuaron en

cada medida.

SIN PULSERA

PP

TB 1cc SESGO ICL D PEND  DISP
Media 4722 2154 1028 -.0106 0243 1224 177% 0289
Mediana .5000 2170 0945 - 0200 0037 0986 1733 0217
Media ajustada al 5% .4802 2142 0961 -0223 0147 1213 1736 0282
Error Estindar .0289 0128 (0183 0377 0128 0177 0338 0049
Desviacion Tipica 1227 0544 0775 1599 0542 0751 1434 0207
Minimo 2000 1330 0076 - 2800 .0000 0150 -.1000 0034
Maximo 6000 3190 3190 4700 .2209 2500 ,5333 0667
Rango .4000 1860 3114 7500 .2209 .2350 6333 0632
Rango Iatercuartilico 2000 0755 1041 .0950 0135 1458 1888 354
Asimetria -.6897 2538 1.2718 1.3213 3.2068 4047 4895 6480
Error Tipico de la Asimetria 5363 5363 .5363 5363 3363 .5363 5363 .5363
Curtosts -.3025 -61l6 2.1793 4.5452 11.0940 -1.2933 11906 -.9410
Error Tipico de la Curtosis 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378 1.0378  1.0378
N=18

CON PULSERA

TB -P.}_) ICC SESGO  ICL 1D PEND DISP
Media 4889 2072 0955 -.0183 0236 1160 1929 0233
Mediana 5000 .2063 0852 -.0550 0121 1150 1550 0204
Media ajustada al 5% AR77 2065 0897 -019% 0221 1149 1921 0230
Emror Estdndar 0254 0139 0157 0370 0037 0169 0352 0032
Desviacion Tipica 1079 0591 0666 1569 0240 0716 1493 0136
Minimo 3000 1070 0143 -2700 0004 2025 - 100G 0061
Méximo 000 3100 2819 2600 0729 2500 .5000 0460
Rango 4000 2120 2675 5300 0725 .247% 6000 0399
Rango Intercuartilico 2000 1020 0697 2275 0332 13335 2246 0254
Asimetria -0729 - 1794 1.4106 2514 130174 2068 2669 RRaly]
Error Tipico de la Asimetria 5363 5363 5363 5363 2363 5363 5363 5363
Curtasis -2733 -.6392 2.4427 -.8352 - 2447 BRI - 570 -1 044
Error Tipico de la Curtosis 1.0378 1.0378 1.0378 1.037% 10378 1.0378 1.037% 11378



ANEXO I

INSTRUCCIONES Y HOJAS DE RESPUESTAS



INSTRUCCIONES PARA LOS EXPERIMENTOS 1 Y 5 (PARTICIPACION ACTIVA)

{Para la condicién de costes simbélices)

Vas a recibir 20 fichas para que realices tus apuestas en un juego de dados que te explicaremos. Las
fichas no tienen ningdn valor monetario e, independientemente de que ganes o pierdas, obtendras 500 pesetas por
participar en este experimento que te daremos nada mas acabar el juego. El dinero es de verdad. Te decimos esto
porque hay alumnos que no se creian o del dinero v que pensaban que era una situacion imaginaria, pero que
sepas que es dinero real.

(Para la condicién de costes monetarios)

Vas a recibir 20 monedas de 25 pesetas cada una, es decir, un total de 500 pesetas para parlicipar en un
juego de dados que te explicaremos. Puedes ganar hasta 4,500 pesetas o perder las 500 pesetas que, desde ahora,
son tuyas. Te daremos lo que hayas obtenido, nada mds acabar el juego. El dinero es de verdad. Te decimos esto
porque hay alumnos que no sc creian lo del dinero, v que pensaban que era una situacion imaginaria; pero que

sepas que es dinero real v que, desde ahora mismo, ¢s tuyo.
REGLAMENTO DEL JUEGO

En este experimento, vamos a jugar a un juego de dados en el que participan tres personas: la banca (que
soy yo) v los/as jugadores/as (que sois vosotros/as).

Vosotros/as dos vais a jugar confra la banca.

En el juego, vamos a utilizar cinco dados de pdker en cuyas caras aparecen estas figuras: K, Q, J, Rojos,
Negros v el As (que lo tomaremos como comodin).

Primero solo jugaremos nosotros/as dos. Empezaré tirando vo los dados una sola vez y anotaré cuantas
figuras iguales he obtenido. Después, tiraras ti y se anotara el nimero de figuras iguales que hayas conseguido.

Gana el que mas dados iguales obtenga con o sin comodines. Por ejemplo, ante 3 negrosy 2 K gana 3
negros porque s un trio de negros frente al simple par de K. Si los/as dos hemes conseguido €l mismo numero
de figuras 1guales (por ejemplo 3) gana la figura de mayor valor por este orden: K, Q, J, Rojos, Negros. Asi, 3
Q ganarian a 3 | Lo maximo que s¢ pucde conseguir €8 5 K {(con ¢ sin comodines). Ante ¢l mismo resulado,
gana la banca (yo).

Sélo cuenta el namero de figuras iguales que tengamos, v no el valor del resto de los dados. Por gjemplo,
st yo tengo 4] y un negro ¥ 10 tienes 4] v una K, gano yo porque lo Unico que vale son las 4] v sov la banca.

Después de que haga mi tirada, apostards minuno 2 monedas/fichas v maxune 4 y, después, podrds urar
los dades. S ganas, te daré ¢l mismo nimero de monedus/fichas que has apostado v st picrdes, me Hevaré 1o que
has aposiado. Siempre tienes que apostar algo (minimo 23

Aovontinaacion, en la sipuiente jugada, volveré a ser yo quien empiece a Urar los dados una wew
Apostarzs. 1gual que antes, minimo 2 monedas/lichas y maximo 4, pero con la Unica dilerencia de e w
compaficra sera la que ure los dados. s decir, es Io nuismo de anles, pero ahora ura e companiera fos dad. < en

higar de ararlos (0. 2 ENSAYOS SIN FSTIMAR PRODBABILIDADILES
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INSTRUCCIONES PARA LA ESTIMACION DE LAS PROBABILIDADES

Después de que yo tire los dados, y antes de que realices tu apuesta, se pide que estimes la probabilidad
de gue panes la jugada, es decir, la probabitidad de que, al tirar tii o tu compaiiera, obtengéais un mejor resultado
que el que acaba de obtener la banca. Esto se hara a través de porcentajes. Por ejemplo, 51 1a banca obtiene 5 K,
la probabilidad de ganar es del 0%. Si estas completamente seguro/a de que vas a ganar, estimards un porcentaje
del 100%. No consiste en caleular probabilidades sino en estimar la confianza subjetiva en ganar. Si das un
porcentaje del 25 % es porque esperas que, de 100 jugadas en la que la banca ha obtenido ese resultado, ti vas
a ganar 15 y a perder 75 veces.

En definitiva, si das un porcentaje mayor del 50% es porque esperas ganar, y si es menor del 30% serd
que crees que vas a perder esa jugada. Incluso, si yo obtengo 4 Q puedes, en una ocasion, estar muy seguro/a de
que vas a ganar y, en ofra ocasion ante el mismo resultado, puedes pensar que vas a perder. PPuedes estimar

cualquier porcentaje enire ¢cero y cien.

ENSAYOS

Ahora, vamos a jugar 3 veces para que os familiaricéis con la tarea. Tl apostaras con las monedas que
te hemos dado v, después de esas 3 jugadas, empezards a jugar con las mismas 20 monedas/fichas del principio
independientemente de que hayas ganado o perdido alge en los ensayos. A partir de entonces, comenzara el juego

que durard alrededor de media hora.

INSTRUCCIONES PARA LOS EXPERIMENTOS 2 Y 6 (ELECCION)

(Para la condicion de costes simbolicos)

Vas a reéibir 20 fichas para due realices tus ap-uestas en un juego de dados que te explicaremos. Las
fichas no tienen ningun valor monetario e, independientemente de que ganes o pierdas, obtendras 500 pesetas por
participar en cste experimento que te daremos nada mas acabar el juego. El dinero es de verdad. Te decimos esto

porque hay alumnos que no se creian lo del dinero y que pensaban que era una situacion imaginaria, pero que

sepas que es dinero real.

(Para la condicion de costes monetanos)

Vas a recibir 20 monedas de 23 pescias cada una, es decir, un total de 500 pesetas para participar en un
juego de dados que te explicaremos. Puedes ganar hasta 4.500 pesetas o perder las 500 pesctas que, desde ahora,
son tves. Te daremos lo que havas obtenido, nada mas acabar el juecgo. 151 dinero eg de verdad. Te decimos esto
porgque aay alumnos que no se crefan lo del diero, ¥ que pensaban gue era una situacion mmaginaria, pero gue

sepas ¢ue es dinero real vy que, desde ahota mismo, es o,

176



REGLAMENTO DEL JUEGO

En este juego, participan dos personas: Ia banca (que soy yo) y el jugador {que eres ).
Se utilizan cinco dados de poker en cuyas caras aparccen estas figuras: K, Q, J, Rojos, Negros v el As
(que lo tomaremos como comodin).

Los dados se tirardn sélo una vez anotando cudntas figuras iguales se han obtenido (con o sin comodines).

(Gana el que mas dados iguales tenga de la figura que esté en juege. Por ejemplo, ante 4 Q ¥y 3 Q, gana
4 Q. Ante el mismo resultado, gana la banca.

Sélo cuenta el nimero de figuras iguales que tengamos y no el valor del resto de los dados. Por ejemplo,
si yo tengo 4] y un negro y ti tienes 4J y una K, gano yo porque lo inico que vale son las 4] v soy la banca.

Siempre empieza tirando la banca. A continuacion, el jugador apuesta minime 2 fichas y maximo 4 vy,
después, tira los dados, pero siempre liene que apostar. Si ganas, te doy lo mismo que has apostado y si pierdes,
me lo quedo.

En 5 jugadas seguidas, t1 vas a elegir la figura a la que se va a jugar. El que mas dados tenga de esa
figura (con © sin comodines) ganara. Ante el mismo ntimere de dados con la figura elegida por ti, ganara la banca.

En otras 5 jugadas seguidas, en cambio, intentaremos conseguir en la primera jugada el mayor nimero
de K, en la segunda de Q, ¢n la tercera de J, en la cuarta de Rojos, y en la quinta de Negros. Ante e! mismo

namere de dados con la figura que correspenda, ganard la banca.
2 ENSAYOS SIN ESTIMAR PROBABILIDADES

INSTRUCCIONES PARA LA ESTIMACION DE LAS PROBABILIDADES

Después de que yo tire los dados y antes de que realices tu apﬁesta, se pide que estimes la probabilidad
de gue ganes la jugada, es decir, la probabilidad de que obtengas un mejor resultado que el que acaba de obtener
la banca. Esto se hard a través de porcentajes. Por ¢jemplo, si la banca obtiene 3 K, la probabilidad de ganar es
det 0%. S1 estas completamente seguro de que vas a ganar, estimards un porcentaje del 100%. No consiste en
caleular probabilidades sino en estimar la confianza subjetiva en ganar. Si das un porcentaze del 25 % es porque
esperas que, de 100 jugadas en la que la banca ha obtenidoe ese resultado, 1 vas z ganar 25 y a perder 73 veces.
En defimuva, si das una probabilidad mayor del 50% es porque esperas ganar v si es menor del 50% sera que
crees que vas a perder esa jugada. Incluse, si yo oblenge 4 figuras de las que estdn en juego, cn una ocasion,
puedes esar muy seguro de que vas a ganar y, en otra ocasion, ante ¢} mismo resultado, puedes pensar que vas

a perder Puedes estimar cualquier porcentaye entre cero v cien.



ENSAYOS

Ahora, vamos a jugar 3 veces para que te familiarices con la tarea. Apostaras con las fichas/monedas que
te hemos dado pero lo que ganes o lo que pierdas no tendra ningin efecto va que, después de esas 3 jugadas,
empezaras a jugar con las mismas 20 fichas/monedas del principio independicntemente de que hayas ganado o

perdido algo en los ensayos. A partir de entonces, comenzaré el juego reai que durard alrededor de media hora.

INSTRUCCIONES PARA 1.0OS EXPERIMENTOS 3 Y 7 (AMULETO)

Para que conozcas el objetivo de esta investigacion, te diré que los laboratorios farmacéuticos RAIMA
estan interesados en el estudio de las propiedades de la pulsera biomagnética de uso muy exiendido en varios
paises orientales desde hace décadas. Se ha comprobado ya, en algunos experimentos con animales y hombres,
que ejerce una funcién inmediata sobre la actividad de las enzimas. Las enzimas son un tipo de proteinas que
realizan muchas funciones vitales (aceleran o inhiben ciertas reacciones quimicas). Esto hace que la pulsera
favorezca al estado de salud de una forma general: aliviando la fatiga, mejorando la circuizeidn sanguinea;
relajandc los musculos y articulaciones, etc..

Otros laboratorios publicaron el afio pasado un articulo en el que demostraban como la pulsera
biomagnética provocaba un efecto no sdlo en la salud corporal sino en ¢l estado mental del sujeto al regular su
sistema nervioso central. Ademdas, comprobaron en un segundo experimento que, los sujetos con la pulsera
biomagnética, incluso tenian mas suerte en juegos de dados gue un grupo control. No es que los que llevaban la
pulsera ganaran siempte sine que ganaban mas veces que el grupo control. Los laboratorios Raima han quernido
replicar la investigacién, para lo que te pedimos que juegues varias veces con y sin pulsera. E] efecto beneficioso
de la pulsera es inmediato asi que, en cuanto te la pongas, podremos empezar a jugar.

La pulsera hay que colocarla en el brazo contraric al brazo con el que seas mas habil: (Eres zurdo/a o

diestro/a?. Entonces te pondras la pulsera en el brazo izquierdo/derecho, y lo mas ajustada posible al brazo.

(Para la condicion de costes simbaélicos)

Vas a recibir 20 fichas para que realices tus apuestas en un juego de dados que te explicaremos. Las
fichas no tenen ningtn valor monetario ¢, independientemente de que ganes o pierdas, obtendras 500 pesetas por
participar en este experimento quc te daremos nada mas acabar el juego. El dinero es de verdad. Te decimos esto
porque hay alumnos que no se crefan lo del dinero ¥ que pensaban que era una situacion imaginaria, pero que

sepas que es dinero real.

i Para la condicion de costes monetarios)

Vas a reeibir 20 monedas de 25 pesctas cada una, es decir, un total de 300 pesetas para parlicipar en un
Juego ce dados que te explicaremes. Puedes ganar hasta 4,300 pesetas o perder las 300 pesetas que, desde ahora,
son e+ (e daremos lo que hayvas obtenido, nada mas aczbar ¢l juego. Bl dinero es de verdad. Te decimaos csto
porque iy alumnes que no sc ereian lo del dinero, ¥ que pensaban que era una siluaeion imaginaria: pero que

sepas ¢ue o8 dinero real v oque, desde ahora mismo, es tuvoe
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REGLAMENTO DEL JUEGO

En este juego, participan dos personas: la banca (que soy vo) y el jugador (que eres ti1).

Se utilizan cinco dados de pdker en cuyas caras aparecen estas figuras: K, Q, J, Rojos, Negros v el As
(que lo tomaremos como comodin)}.

L.os dados sc tiraran solo una vez anotando cudntas figuras iguales se han obtenido.

Gana el que mas dados iguales obtenga con o sin comodines. Por ejemplo, ante 4 Q y 3 K, gana 4 Q.
Si los dos hemos conseguido ¢l mismo numero de figuras iguales (por ejemplo 3) gana la figura de maycer valor
por este orden: K, Q, J, Rojos, Negros. Asi, 3 Q ganarian a 3 J. Lo mdximo que se puede conseguir es 5 K (con
0 sin comodines). Ante el mismo resultado, gana la banca.

Sélo cuenta el nimero de figuras iguales que tengamos y no el valor del resto de los dados. Por ejemplo,
51 vo tengo 47 v un negro y ta tenes 4) v una K, gano yo porque lo unico gue vale son las 4] v soy la banca.

Siempre empieza tirando la banca. A continuacion, el jugador apuesta minimo 2 fichas y maxime 4 y,
después, tira los dados. Si ganas, te daré el mismo numero de fichas que has apostado y si pierdes, me llevaré lo

que has apostado. Siempre tienes que apostar algo (minimo 2).
2 ENSAYOS SIN ESTIMAR PROBABILIDADES
INSTRUCCIONES PARA LA ESTIMACION DE LAS PROBABILIDADES

Después de que yo tire los dados v antes de que realices tu apuesta, se pide que estimes la probabilidad
de que ganes la jugada, es decir, la probabilidad de que obtengas un mejor resultado que el que acaba de obiener
la banca. Esto se hara a través de porcentajes. Por ejemplo, si la banca obtiene 5 K, la probabilidad de ganar es
del 0%. Si estas completamente seguro de que vas a ganar, estimards un porcentaje del 100%. No consisie en
calcular probabilidades sine en estimar la confianza subjetiva en ganar. Si das un porcentaje del 25 % es porque
esperas que, de 100 jugadas en la que la banca ha obtenido ese resultado, t vas a ganar 25 y a perder 73 veces.
En definitiva, si das un porcentaje mayor del 50% esg porque esperas ganar y si es menoer del 30% serd que crees
que vas a perder esa jugada. Incluso, si yo obtengo 4 Q puedes, en una ocasién. estar muy seguro de que ~as a
ganar v, ¢n otra ocasidén ante el mismo resullado, puedes pensar que vas a perder. Puedes estimar czzljuier

porcentaje entre cero y cien.
ENSAYOS

Ahora, vamos a jugar 3 veces para que te famiharices con la tarea. Apostaras con lus fichas/monaslas que

te he dado pero 1o que panes o 1o que pierdas po tendra ningan efeclo va gue. despues de esas 3 woidas,
cmpezaras a Jugar ¢on las mismas 20 hchas/moncedas del principio, independieniemente de gue havas ganzio o
perdido algo en los ensayos A partir de entonces, comenzard ¢l juepo real que durard alrededor de med:: =ra.
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INSTRUCCIONES PARA EL EXPERIMENTO 8 (COMPETICION)

(Para la condicion de costes simbélicas)

Vas a recibir 20 fichas para que realices tus apuestas en un juego de dados que te explicaremos. Las
fichas no tienen ningln valor monetario ¢, independientemente de que ganes o pierdas, obtendras 500 pesetas por
participar en cste experimento que te daremos nada mas acabar el juego, El dinero es de verdad. Te decimos esto
porque hay alumnos que no se crefan lo del dinero y que pensaban que era una situacion imaginana, pero que

sepas que es dinero real.

(Para la condicion de costes monetarios)

Vas a recibir 20 monedas de 25 pesetas cada una, es decir, un total de 500 pesetas para participar en un
juego de dados que te explicaremos. Puedes ganar hasta 4.500 pesetas o perder las 500 pesetas que, desde ahora,
son tuyas. Te daremos lo que hayas obtenido, nada méas acabar el juego. El dinero es de verdad. Te decimos esto
porqgue hay alumnos que no se creian lo del dinero, y que pensaban que era una situacién imaginaria; pero que

sepas que es dinero real y que, desde ahora mismo, es tuyo.
REGLAMENTO DEL JUEGO

En este juego, participan dos personas: la banca (que soy yo) y el jugador (que eres t).

Se utilizan cinco dados de péker en cuyas caras aparecen estas figuras: K, Q, I, Rojos, Negros v el As
{(que lo tomaremos ¢como comodin).

Los dados se tirardn solo una vez anotando cuédntas figuras iguales se han obtenido.

Gana el que mas dados iguales obtenga con o sin comodines, Por ejemplo, ante 4 Q y 3 K, gana 4 Q.
Si los dos hemos conseguido el mismo numero de figuras iguales (por ejemplo 3) éana la figura de mayor valor
por este orden: K, Q, J, Rojos, Negros, Asi, 3 Q ganarian a 3 J. Lo maximo que se puede conseguir es 5 K {con
o sin comodines). Ante el mismo resultado, gana la banca.

S6lo cuenta el nimero de figuras iguales que tengamos y no el valor del resto de los dados. Por gjemplo,
51 yo tengo 41 y un negio y ti tienes 4] y una X, gano yo porque {o tnico que vale son las 47 v soy la banca.

Siempre empieza tirando la banca. A continuacién, el jugador apuesta minimo 2 fichas v méximo 4 y,
después, tira los dados. Si ganas, te daré el mismo niimero de fichas que has apostado v si pierdes, me lievaré lo
que has apostado. Siempre tienes que apostar algo (minimo 2)
2 ENSAYOS SIN ESTIMAR PROBABILIDADES

(Para la condicidon de banca inexperta)

ESIMPORTANTE QUE SEPAS QUE LOSDADOS NO ESTAN TRUCADOS, Y QUE YO NOTENGO
APENAS EXPERIENCIA CON ESTE JUEGO.

{Para la condicion de banca experta)

ES IMPORTANTE QUE SEPAS QUE LOS DADOS NO ESTAN TRUCADOS AUNGTE. SO SI,
TENGO BASTANTE EXPERIENCIA CON ESTE JUEGO QUL YA SE LO HE PASADO & OTROS 30
ALUMNOS ANTES QUE A TI
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INSTRUCCIONES PARA LA ESTIMACION DE LAS PROBABILIDADES

Después de que yo tire los dados y antes de que realices tu apuesta, se pide que estimes la probabilidad
de que ganes la jugada, es decir, la probabilidad de que obtengas un mejor resuliado que €l que acaba de obtener
la banca. Esto se hara a través de porcentajes. Por ejemplo, si la banca obtiene 5 K, la probabilidad de ganar es
del 0%, Si estds completamente seguro de que vas a ganar, estimaras un porcentaje del 100%. Ne consiste en
calcular probabilidades sino en estimar la confianza subjetiva en ganar. Si das un porcentaje del 25 % es porque
esperas que, de 100 jugadas en la que la banca ha obtenido ese resultado, th vas a ganar 25 y a perder 75 veces.
En definitiva, si das un percentaje mayor del 50% es porque esperas ganar y si es menor del 50% sera que crees
que vas a perder esa jugada. Incluso, s1 yo obtengo 4 Q puedes, en una ocasion, estar muy scguro de que vas a

ganar y, en otra ocasion ante ¢l mismo resultado, puedes pensar que vas a perder. Puedes estimar cualquier

porcentaje entre cero y cien,

ENSAYOS

Ahora, vamos a jugar 3 veces para que te familiarices con la tarea. Apostaras con las fichas/monedas que
te hemos dado pero lo que ganes o lo que pierdas no tendra ningin efecto ya que, después de esas 3 jugadas,
empezards a jugar con las mismas 20 fichas/monedas del principio independientemente de que hayas ganado o

perdido algo en los ensayos. A partir de entonces, comenzara el juego que durara alrededor de media hora.
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ENSAYOS

Banca

Probab.

Apuesta Jugador

1)

2)

3)

4)

3)

HOJA DE RESPUESTAS

Banca

Probab.

Apuesta Jugador

b

2)

3)

4

3)

6)

7)

8)

9

10)

11

12)

%)

19y

200
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Banca Probab.

Apuesta

Jugador

21)

223

23)

24)

23)

26)

27)

28)

29)

30

3

32)

33)

34)

35

36)

37)

38)

39)

40)

Numero total de fichas al final del juego =

Condiciones experimentales:

Sexo:

lsdad.
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