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Resumen
La evaluacion de la conducta de eleccion impaciente mediante tareas de descuento temporal ha
incluido el uso de recompensas hipotéticas y reales. Los estudios que comparan los efectos de la
presentacién de recompensas hipotéticas y reales muestran resultados contradictorios; algunos
reportan tasas de descuento temporal similares para ambos tipos de recompensa y, otros sefialan
un efecto mayor ante recompensas reales. El objetivo de esta investigacion consistié en comparar
el efecto de la presentacion de demoras y recompensas hipotéticas y reales, en una tarea de
descuento temporal tradicional y un videojuego. Se estableci6 un disefio cruzado 2x2,
participaron 19 adolescentes asignados a dos grupos, sometidos a ambos tipos de tarea en
distinto orden de presentacion. Se utilizd un procedimiento de ajuste de la cantidad inmediata
para ambas tareas. Los resultados indican un ajuste mas alto de los datos al modelo hiperboloide
y un mayor descuento para las demoras ante recompensas reales. Esto sugiere que el videojuego
es una herramienta breve que facilita la administracion de contingencias reales, la obtencion de
informacion en tiempo real de la conducta de eleccion impaciente en adolescentes y cuenta con

validez ecoldgica.

Palabras clave: descuento temporal, recompensas hipotéticas, recompensas reales, videojuego,

adolescentes.
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Abstract
The evaluation of the conduct of impatient choice through tasks of delay discounting has
including the use of hypothetical and real rewards. The studies comparing the effects of
presenting hypothetical and real rewards show contradictory results; some of these report similar
rates of delay discounting for both types of rewards, in contrast, others report a greater effect of
real rewards. The purpose of this study consisted of comparing the effect of presenting delays, as
well as of hypothetical and real rewards in a task of traditional delay discounting and a
videogame. A 2x2 crossed design was established, 19 teenagers that were assigned to two
groups, participated in both types of task in different presenting order. For both tasks, an
adjusting procedure of the immediate quantity was used. The results indicate a higher data
adjusting to the hyperboloid model and a higher discounting in the delays and the real rewards.
This suggests that the tested videogame is a brief tool that facilitates the administration of real
rewards, obtaining real-time information about the impatient choice conduct in teenagers and it

has ecological validity.

Keywords: delay discounting, hypothetical rewards, real rewards, videogame, teenagers.
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Descuento del valor subjetivo de las recompensas en funcion del tiempo e impaciencia en
adolescentes

El estudio del comportamiento impulsivo, relacionado a la toma de decisiones, se ha
Ilevado a cabo desde distintas disciplinas como la economia y la psicologia (Arce & Santisteban,
2006). En los principios econdmicos, por un lado, se explica la toma de decisiones de los
individuos en el mercado o sistema econémico. Cada eleccidén que toman esta presente no solo
en ese &mbito, sino en cada aspecto de la vida; por tanto, sus principios se aplican al
comportamiento en general y son retomados en el analisis de la conducta.

Los principios de la economia del comportamiento y los principios del analisis de la
conducta se integran para explicar y comprender comportamientos irracionales en la toma de
decisiones, como la impulsividad (Reed, Niileksela, & Kaplan, 2013). Desde el enfoque
conductual, la impulsividad es definida como el patron de eleccion por recompensas de menor
magnitud inmediatas en lugar de recompensas de mayor magnitud pero demoradas (Rachlin &
Green, 1972). Debido a que se ha considerado que el constructo de impulsividad puede referirse
a otro tipo de patrones de eleccion, como el de propension al riesgo, Green y Myerson (2013)
precisan denominar a la eleccion por recompensas pequefias inmediatas como impaciencia. Por
el contrario, la preferencia por recompensas grandes y demoradas en lugar de pequefias e
inmediatas, es llamada eleccion de autocontrol (Ainslie, 1974; Neef, Bicard, & Endo, 2001). Las
variables empleadas en el estudio, comprension y descripcién operante de la impaciencia en la
toma de decisiones, son la demora y la magnitud de las recompensas; ello ha generado el
desarrollo de procedimientos de evaluacion del descuento temporal.

El descuento temporal se refiere a la reduccién cuantitativa del valor de una recompensa

mientras incrementa el valor de la demora para su obtencién (Rachlin, 2006). El estudio del
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descuento temporal consiste en el analisis de tareas experimentales de eleccién con demoras para
encontrar el valor subjetivo de una recompensa mientras se varia el tiempo de entrega (Green &
Myerson, 2013). El valor subjetivo de una recompensa se evalla a partir de la eleccién que toma
el participante entre pares de recompensas que varian en magnitud (una pequefia y una grande) y
en tiempo transcurrido para su entrega (inmediata o demorada).

El modelo hiperboloide, describe como el valor de una recompensa disminuye conforme
aumentan las demoras para su obtencion. Predice que para cada aumento en la unidad de demora
hay una disminucién cada vez mas pequefia en el valor subjetivo de la recompensa y ese valor
disminuira mas rapido ante demoras mas cortas y declinard mas lento ante demoras mas
prolongadas; de esta forma los cambios en el valor subjetivo de la recompensa no son lineales y
se esquematizan en forma de curva (Green, Fry, & Myerson, 1994; Green & Myerson, 1995).
Este modelo es representado por la ecuacion:

V=A(1+kD)® (Ecuacion 1)
donde V representa al valor subjetivo de la recompensa, A es la magnitud, D son las diferentes
demoras, k es un parametro libre, considerado como variable dependiente dentro de la ecuacion,
que da cuenta de la rapidez con la que decae la curva, y s es otro parametro libre que expresa la
sensibilidad a las diferencias entre las demoras, valores pequefios de s indican mayor sensibilidad
a las diferencias en demoras cortas, mientras que valores grandes de s indican mayor sensibilidad
a las diferencias en demoras largas.

Los resultados han mostrado que al ajustar las elecciones de los sujetos al modelo
hiperboloide se obtienen ajustes altos que permiten predicciones mas certeras sobre las
elecciones en humanos (e.g. Green, Myerson, & Ostaszewski, 1999; Green & Myerson, 2004;

McKerchar et al., 2009).
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Entre los procedimientos que se han desarrollado para evaluar el descuento temporal, se
encuentra el procedimiento de ajuste de la cantidad inmediata propuesto por Du, Green y
Myerson (2002). Este consiste en la presentacion de opciones binarias (pares) de recompensas; la
primera, una recompensa pequefia entregada de manera inmediata, y la segunda, una recompensa
de mayor magnitud pero a ser entregada después de un lapso de tiempo mas largo. En el
procedimiento, se pregunta al participante cual de ellas prefiere, la magnitud de la recompensa
inmediata se ajusta en funcién de las elecciones anteriores, es decir, cuando se elige la
recompensa pequefia inmediata, en la siguiente eleccion la magnitud de la recompensa pequefia
inmediata disminuye, mientras que al elegir la recompensa de mayor magnitud pero demorada,
en la siguiente eleccion la magnitud de la recompensa pequefia inmediata aumenta. Los ensayos
transcurren hasta que el participante muestra igual preferencia por ambos tipos de recompensa
(pequena inmediata y grande demorada), es decir, muestra una preferencia de 50% para cada una
de las recompensas o indiferencia por una u otra. Este punto, llamado punto de indiferencia, se
determina al promediar la Gltima recompensa inmediata aceptada o elegida y la ultima
recompensa inmediata rechazada del total de ensayos de eleccion presentados al participante. El
punto de indiferencia (PI) constituye la variable dependiente de mayor interés en los
procedimientos de descuento.

La evaluacion de tareas de descuento temporal en adolescentes, ha sefialado una
preferencia por las recompensas pequefias inmediatas, lo que implica una conducta de
impaciencia (e.g. Steinberg et al., 2009; O'Brien, Albert, Chein, & Steinberg, 2011).
Particularmente, el patrén de eleccion impaciente en los adolescentes se manifiesta con diversas
problematicas como consumo excesivo de alcohol (e.g. Field, Christiansen, Cole, & Goudie,

2007), consumo de drogas como la heroina (e.g. Konecky & Lawyer, 2015) o tabaco (e.g.
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Reynolds & Fields, 2012), entre otros comportamientos que generan consecuencias negativas en
la salud a largo plazo.

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2018), sefiala que durante la adolescencia
incrementa la presencia de patrones de conducta que pueden tener efectos negativos duraderos en
la salud y el bienestar, sobre todo porque los adolescentes pueden no percibir la relacion entre
una conducta y sus consecuencias 0 su grado de control en la toma de decisiones relacionadas
con su salud. Por ello, los datos obtenidos en las investigaciones sobre descuento temporal
pueden ser Utiles para identificar el riesgo de desarrollar patrones conductuales que se asocien
con efectos negativos a largo plazo (e.g. abuso de sustancias, McKerchar & Renda, 2012).

En resumen, las tareas experimentales de descuento temporal son pruebas conductuales
cuya ventaja radica en que evaltan el descuento del valor subjetivo de una recompensa en
tiempo real, por medio de bloques de elecciones con demora, donde los participantes pueden
elegir entre una recompensa de mayor magnitud demorada y una recompensa de menor magnitud
inmediata. Esto resulta relevante debido a que en el estudio sobre la conducta de eleccidn hay
una tendencia a preferir recompensas pequefias inmediatas sobre recompensas grandes
demoradas (Rachlin & Green, 1972), lo que representa un patron de eleccion impaciente (Green
& Myerson, 2013). Aunado a ello, este patron de eleccion se puede describir mediante un
modelo matematico, capaz de predecir como ocurrira el descuento temporal en otros tipos de

recompensa (Green & Myerson, 2013) asociados con conductas de riesgo a la salud.


https://onlinelibrary.wiley.com/action/doSearch?ContribAuthorStored=Reynolds%2C+Brady
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Videojuegos en la evaluacion del descuento temporal

En el estudio del descuento temporal se han empleado diferentes tipos de recompensa
como las recompensas hipotéticas, cuya entrega no se realiza, pero el participante recibe la
instruccion de efectuar su eleccion como si fuera a recibirla realmente. Asimismo, el participante
no experimenta las demoras correspondientes a cada una de sus elecciones (e.g. Rachlin et al.,
1991; Madden et al., 1997; Estle, Green, Myerson, & Holt, 2007; Odum, Baumann, &
Rimington, 2006). El uso de recompensas hipotéticas puede implicar la presentacion de
recompensas de gran magnitud (e.g. miles de délares) y lapsos de tiempo prolongados (e.g. dias,
meses, afos).

Otro tipo de recompensas son las reales, las cuales implican la exposicion del participante
a las demoras y la entrega real de las recompensas elegidas en cada ensayo (e.g. Jimura,
Myerson, Hilgard, Braver, & Green, 2009; Jimura et al., 2011; Lane, Cherek, Pietras, &
Tcheremissine, 2003; Mitchell & Wilson, 2012; Scheres, Tontsch, Thoeny, & Sumiya, 2014).
Sin embargo, las recompensas reales pueden presentar desventajas. Por ejemplo, emplear
recompensas consumibles como alimentos o bebidas, puede tener un efecto de saciedad o
generar influencia sobre las elecciones de los participantes; de igual forma, su uso puede elevar
los costos en la investigacion (e.g., recompensas monetarias) y la entrega de las recompensas
puede prolongarse mas tiempo del indicado en cada eleccion, ya que se administran por el
investigador. Aungue las recompensas hipotéticas parecieran ofrecer mayores ventajas para
prevenir las dificultades mencionadas, tienen la desventaja de que no se expone al participante a
las contingencias tangibles de sus elecciones (Johnson & Bickel, 2002; Madden et al., 2003).

La comparacion en el uso de recompensas hipotéticas y recompensas reales, no ha

generado evidencia contundente respecto a las ventajas de unas u otras para explicar la conducta



VIDEOJUEGO PARA LA EVALUACION DE LA IMPACIENCIA 13

de eleccion impaciente en poblacion objetivo. En algunos estudios, se sefiala que no hay
diferencias en las tasas de descuento temporal en funcién de la presentacion de recompensas
hipotéticas y reales (e.g. Johnson & Bickel, 2002; Madden et al., 2003; Madden et al., 2004;
Lagorio & Madden, 2005). Sin embargo, otros estudios refieren diferencias entre las tasas de
descuento temporal con recompensas hipotéticas que con reales (e.g. Jimura et al., 2011). Esta
evidencia no permite realizar una generalizacion de hallazgos, sobre todo porque al comparar
diferentes tipos de recompensa (i.e. reales e hipotéticas) se utilizan distintos dominios de
recompensa (e.g. monetaria y liquida) y distintos rangos de demora para cada una (i.e., segundos
para recompensas reales y afios para recompensas hipotéticas), lo que puede influir en la eleccion
de recompensas pequefias inmediatas. Dadas estas dificultades, surge la necesidad de un eje de
investigacion donde se comparen diferentes tipos de recompensa en los mismos dominios y
niveles de demora.

Como alternativa a las formas tradicionales de evaluacion del comportamiento
impaciente, que implican la presentacion de opciones de recompensas en enunciados impresos en
papel o expuestos en un solo plano en la pantalla de una computadora, se ha introducido el uso
de videojuegos como una herramienta que expone a los participantes a una situacion real de
acuerdo a la cual realizan la eleccion de una recompensa (e.g. Young, Webb & Jacobs, 2011,
Scheres, Tontsch, Thoeny & Sumiya, 2014; Rung & Young, 2015).

El uso de videojuegos en el estudio del descuento temporal genera dos temas
fundamentales, el primero, relacionado a la importancia de guiar su disefio e implementacion
sobre los lineamientos tedricos y técnicos establecidos para su programacion (Quesnel, Guerrero,
y Avila, 2017), lo que implica la integracion de sus componentes a las tareas de descuento; y el

segundo, sobre las ventajas que representan en el estudio del comportamiento impaciente.
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La adopcidn e integracion de elementos y técnicas utilizadas en el disefio de videojuegos
(i.e., el concepto o tema central, el objetivo, su disefio, pruebas, lenguaje de programacion, uso
de software para la creacion de objetos, sonido, movimiento y funcionamiento), en contextos y
situaciones distintas a las que fueron creados (i.e., entretenimiento), corresponde a un proceso
conocido como gamificacion (Deterding et al., 2011).

Si bien el término gamificacion es asociado a juegos y videojuegos utilizados en
contextos donde se pretende el aprendizaje o cambio de conductas, también es un término que se
refiere a un proceso aplicable a la evaluacion del comportamiento (Tejeiro & Pelegrina, 2008).
Al respecto, Gee y Shaffer (2010) sefialan que los videojuegos tienen como propdsito promover
el aprendizaje y ademas se emplean como una forma de evaluacion tanto en la educacion como
en otras areas de conocimiento cuyo objetivo primordial esta centrado en la evaluacion de
comportamientos.

La incorporacion de videojuegos en el estudio del descuento temporal debe asegurar el
cumplimiento de ciertos criterios que garanticen su adecuado funcionamiento. En el Centro de
Cultura Digital en México (Quesnel, Guerrero, y Avila, 2017), se sugieren tres elementos que
guian la planeacion, disefio, desarrollo, perfeccionamiento y distribucién de los videojuegos;
estos elementos son herramientas, componentes y etapas de preparacion (Quesnel et al., 2017),
los cuales se describen brevemente a fin de proveer informacion general sobre los criterios
abarcados en la programacion del videojuego disefiado para el presente trabajo.

Las herramientas (i.e., computadoras, equipo periférico, software, imagenes, sonidos)
permiten y optimizan el desarrollo de los videojuegos. Los componentes (mecanica, dindmica y
estética; i.e., reglas, narrativa, interfaz grafica, animacion) guian y facilitan el funcionamiento del

juego durante la participacion del jugador (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004; Quesnel,
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Guerrero, y Avila, 2017). Las etapas de preparacion o disefio del videojuego inician con la
investigacion de recursos (materiales, digitales, artisticos, econémicos, humanos) necesarios y
factibles para su desarrollo (e.g., software, licencias, dispositivos, sitio de trabajo, investigadores,
programadores), la eleccion de plataformas de salida (e.g., videoconsola, computadora,
television, teléfono celular) y el uso que se dara al juego; hasta las fases de preproduccion
(elaboracion de los primeros esquemas visuales, i.e. dibujos, presentaciones preliminares,
demos), produccion o programacion donde se introducen elementos graficos y artisticos (e.g.
sonidos, musica, animaciones), se prueba y ajusta la mecanica y dinamica del juego, y finalmente
el lanzamiento, primero a una muestra de poblacion para analizar el comportamiento de los
jugadores, evaluar la calidad y los ajustes necesarios para mejorar el funcionamiento del juego y
después ampliar la poblacién para la que se ha disefiado (Quesnel et al., 2017). Para asegurar el
funcionamiento del videojuego también se debe evaluar si dispone de opciones de accion para el
participante, para facilitar la toma de decisiones, si su manejo se aprende de manera inmediata, y
si proporciona retroalimentacion o recompensas consecuentes a las acciones que realiza el
jugador (Prensky, 2013).

En resumen, los videojuegos, entendidos como un medio de gamificacidn tienen como
propdsito transformar situaciones y actividades reales en actividades ladicas, mediante el empleo
de elementos utilizados en su disefio (Deterding et al., 2011; Martin & Vilchez, 2013); de esta
manera, tienen como ventaja generar una interaccion en tiempo real de una o varias personas con
un ambiente virtual (Gros, 1998), proporcionan experiencias similares a las reales, permiten
explorar y ejercer conductas dirigidas a la resolucion de problemas dentro de situaciones reales
(Gee & Shaffer, 2010), tomar decisiones sin ser expuestas a consecuencias negativas a largo

plazo y permiten a los jugadores ejercer control sobre el avance del juego (Gros, 1998).
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Una ventaja adicional al uso de videojuegos, radica en que los medios digitales (e.g.
computadoras) hacen posible la recoleccion, manejo y analisis de gran cantidad de informacién
de manera rigurosa y sin limitaciones temporales o espaciales (Coll, Mauri, & Onrubia, 2008;
Gee & Shaffer, 2010). Por ejemplo, los videojuegos permiten evaluar simultaneamente a varios
participantes y en distintos lugares, economizan tiempo, obtienen datos integros, los automatizan
y facilitan el acceso y analisis inmediato de ellos (Taylor & Luce, 2003).

Un videojuego, como sistema gamificado en la investigacion, no requiere la introduccion
de recompensas materiales (e.g., dinero), puesto que ello podria afectar su estructura y objetivo
(Lee & Hammer, 2011), corriendo el riesgo de promover en el jugador comportamientos
desadaptativos (Echeburua, Labrador, & Becofia, 2009) y contrarios a la ética de investigacion.
Asi, el disefio y uso de videojuegos con fines distintos al juego, deben guiarse por principios
éticos (Martin & Vilchez, 2013).

El interés por integrar los videojuegos en las investigaciones cientificas también se
sustenta en el uso actual de las tecnologias entre la poblacion. En una publicacién para el Fondo
de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), Brown (2011) declara que, a nivel mundial,
la poblacién adolescente hace uso frecuente de dispositivos de computo (e.g., computadoras de
escritorio, portatiles, tabletas electronicas) y teléfonos celulares. Asimismo, el uso de estas
tecnologias incluye el acceso a internet y las actividades que se realizan por medio de ellas como
la participacién en videojuegos.

En México, la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la
Informacidn en los Hogares 2017 (ENDUTIH; INEGI, 2018), reporta que el 63.9% de la
poblacion mayor a los seis afios cuenta con acceso a internet (correspondiente a 71.3 millones de

usuarios); de ésta, 91.4 por ciento participa en actividades de entretenimiento, como videojuegos.
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La ENDUTIH reporta que el 69.8% de la poblacion de seis a 17 afios (19.2 millones de
nifios y adolescentes) se conectan a internet por medio de diversos dispositivos (e.g.
computadora de escritorio, laptop, teléfono movil, television, consola de videojuegos). Nueve de
cada diez adolescentes (de 12 a 17 afios) acceden a internet, 89.4% de las mujeres y 82.6% de
los hombres descarga juegos de video o juega en linea (INEGI, 2017).

De esta manera, los videojuegos aplicados en el campo del anélisis de la conducta,
especificamente del comportamiento impaciente, mediante la evaluacion del descuento temporal,
se justifica tanto por el uso creciente que se hace de ellos en la poblacion adolescente como por
las ventajas de proporcionar contingencias reales a las decisiones que los adolescentes toman y
de proporcionar recompensas reales sin mas retraso que el establecido (i.e. inmediatamente o
después de una demora).

Para el analisis de patrones conductuales de eleccion, dentro del campo de descuento
temporal, las tareas donde se presentan demoras y recompensas hipotéticas mediante sistemas
computarizados (e.g. Mejia, 2016) han permitido obtener puntos de indiferencia, y también se ha
demostrado la eficacia del uso de demoras y recompensas reales mediante videojuegos (e.g.,
Scheres, Tontsch, Thoeny, & Sumiya, 2014; Rung & Young, 2015), por lo que resulta
importante continuar investigaciones donde se contraste el uso de ambos tipos de tarea (i.e. tarea
tradicional vs. videojuego).

Las investigaciones en las que se ha incorporado el uso de videojuegos para la evaluacion
de la conducta impaciente han mostrado evidencia que sefiala su utilidad. Si bien los
procedimientos describen las opciones de recompensa y las demoras correspondientes a cada

una, no se ha incluido una descripcion sobre los criterios utilizados para el disefio y
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programacion de los videojuegos, y en algunos casos la tematica (i.e., disparo de armas, matar
enemigos) o el tipo de recompensa (i.e., dinero) presentan problemas éticos.

El uso de los videojuegos para el estudio del descuento temporal, no debe limitarse a
demostrar las ventajas del tipo de demora y recompensas que presenta, también podria
considerarse como una forma de evaluacion de las conductas y patrones de eleccion impaciente
que requiere validarse; ello implica la inclusion de procedimientos donde se describan su disefio
y programacién, asi como la adopcion de reglas y principios provenientes de la informatica
enfocados a la programacion de videojuegos, pero siempre cumpliendo con la logistica de los
procedimientos utilizados en el area del descuento.

Finalmente, las comparaciones entre recompensas reales y recompensas hipotéticas han
arrojado hallazgos muy distintos entre si, algunas atribuyen mayores ventajas a las recompensas
hipotéticas que a las reales para explicar la conducta de eleccién impaciente, mientras que otras
afirman mayores ventajas a la aplicacion de recompensas reales; esto representa una limitante
para la formulacion de modelos predictivos de este comportamiento, sobre todo porque se
utilizan diferentes tipos de recompensa y diferentes rangos de demora.

Sin embargo, se genera una interrogante ;el grado de descuento temporal ante la
presentacion de demoras y recompensas reales e hipotéticas sera diferente si se mantienen los
mismos parametros de demora y la misma cantidad de recompensas?, lo que muestra una linea
de accion alternativa, que consiste en realizar ajustes a los rangos de demora y tipos de
recompensa para realizar una comparacion mas precisa entre ellas. Y dado el uso de las
herramientas tecnologicas entre la poblacion adolescente, también surge la pregunta ¢los
videojuegos son una herramienta tecnologica util para evaluar el grado de descuento temporal

ante contingencias reales? Al considerar las caracteristicas e implicaciones relacionadas a la



VIDEOJUEGO PARA LA EVALUACION DE LA IMPACIENCIA 19

administracion de contingencias tanto hipotéticas como reales, descritas con anterioridad, en
dicha comparacion se espera encontrar diferencias significativas.

Por ello, el objetivo del presente estudio consistidé en comparar el efecto de la
presentacién de demoras y recompensas hipotéticas y reales en la disminucion del valor
subjetivo de una recompensa, mediante una tarea de descuento temporal tradicional y una tarea

de descuento temporal con interfaz de videojuego.

Método
Participantes

Se trabajo con una muestra no probabilistica intencional, conformada por 19 adolescentes
(12 mujeres y 7 hombres) de 12 a 15 afios de edad (M=13.26 afios; DE=1.15 afios), con nivel de
estudios de educacion basica de secundaria. Se recabo el consentimiento informado del
adolescente y tutor. La aplicacion de los instrumentos, los formatos y las tareas de eleccion
fueron de forma individual. Los adolescentes se asignaron de manera aleatoria a dos grupos en
funcion del orden de presentacion de las tareas, el primer grupo fue expuesto a la tarea con
contingencias hipotéticas y después a la tarea con contingencias reales (i. e., hipotéticas-reales) y
el segundo grupo fue expuesto a las tareas con contingencias reales y después hipotéticas (i.e.,
reales-hipotéticas).

Criterios de inclusion. Dada la literatura previa en la que se ha encontrado una relacion
entre las variables indice de Masa Corporal (IMC = peso [kg] / estatura® [m?]) y uso de
sustancias adictivas con un mayor grado de descuento (e.g., Hendrickson & Rasmussen, 2013;
Petry, 2001), se incluyé a adolescentes con bajo riesgo de consumo de sustancias psicoactivas,

evaluados a partir de la Prueba de Deteccion de Consumo de Alcohol, Tabaco y Drogas
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(ASSIST, por sus siglas en inglés; WHO ASSIST Working Group, 2002; Linage & Lucio, 2013)
y con peso corporal normal, evaluado a partir del célculo del IMC.

Los adolescentes y uno de sus padres o tutor, firmaron el consentimiento informado
aceptando su participacion voluntaria en el estudio. Los patrones de eleccidn se examinaron para
identificar datos sistematicos y no sistematicos, se incluyeron los datos que cumplieron los
criterios correspondientes a datos sistematicos (Johnson y Bickel, 2008). Para ello, se considerd
que los datos no sistematicos son aquellos que no muestran un descuento en el valor de la
recompensa en funcion de la demora de su entrega y se refieren a: a) cualquier punto de
indiferencia, a partir del segundo nivel de demora (e.g., 10 segundos) 20% mayor del valor de la
recompensa estandar (e.g., 16 premios) en comparacion al PI anterior; (b) el punto de
indiferencia en la Gltima demora (e.g., 60 segundos) no es menor que el primero (e.g., 5
segundos) por al menos 10% del valor de la recompensa estandar. Los adolescentes que no
cumplieron con estos criterios fueron excluidos del estudio.

Instrumentos y aparatos

Consentimiento informado?. Formato que, de acuerdo con lo requerido por la Sociedad
Mexicana de Psicologia (2009), incluye descripcion breve del procedimiento del estudio,
informacion sobre la confidencialidad y el uso de datos para la investigacion, y espacios para
autorizar participacion del adolescente, tanto de los padres como del menor (Anexo Ay B).

Ficha demografica?. Cuestionario general de datos demogréaficos basicos de los

participantes, compuesto de 12 reactivos (Anexo Cy D).

! Adaptado de “Efecto de magnitud en descuento temporal, probabilistico y por esfuerzo en humanos”
(Tesis de Maestria), escrito por G. Gémez, 2017, p. 97. Copyright © 2017 por Gisel Gomez Escobar. Adaptado con
permiso (Anexo A).

2 Adaptado de “Descuento temporal y probabilistico en usuarios de drogas: comparacion de
consecuencias y estabilidad de su valor ante el tratamiento psicolégico” (Tesis de Doctorado), escrito por D. Mejia,
2016, p. 85y 86. Copyright © 2017 por Diana Mejia Cruz. Adaptado con permiso (Anexo C).
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Prueba de Deteccion de Consumo de Alcohol, Tabaco y Drogas (ASSIST). Prueba de
8 reactivos de sondeo para 10 tipos de sustancia (Anexo E); aplicable en forma de entrevista
(WHO ASSIST Working Group, 2002; Linage & Lucio, 2013). La puntuacién obtenida varia
entre 0 y 39 puntos para cada sustancia y clasifica el riesgo de consumo en tres niveles: bajo
(cero a 10 para bebidas alcohdlicas y cero a 3 para el resto de sustancias), moderado (11-26 para
bebidas alcohdlicas y cuatro a 26 para el resto de sustancias) y severo (puntuaciones igual o
mayores a 27). El instrumento fue validado en poblacion mexicana, donde participaron 245
estudiantes de bachillerato; los resultados mostraron correlaciones significativas entre los
puntajes del ASSIST y los puntajes del Cuestionario de Identificacion de los Trastornos debidos
al Consumo del Alcohol (AUDIT, r=.50), el Test de Dependencia a la Nicotina de Fagerstrom
(r=.61) y el Cuestionario de Deteccion de Drogas (DAST-10, r=.30); y una confiabilidad
significativa (ICC=.80; Linage & Lucio, 2013).

Equipos de computo. Computadora de escritorio Desktop Lenovo® AIO 510-22ASR y
laptop HP® Pavilion x360 14-BAO, sistema operativo Windows® 10, utilizados para la
produccién del videojuego. Y dieciocho computadoras portéatiles con sistema operativo minimo
de Windows® 7 para la obtencion de los datos.

Software. Se utilizo el programa Power Point®, de Microsoft Office® 365 Pro-Plus, con
licencia institucional UNAM, para el disefio del guién instruccional, la presentacion estética y
artistica preliminar del videojuego.

Se utilizd el software Visual Basic 2010 Express®?3, con lenguaje de programacion .NET,
herramienta Microsoft de acceso libre con registro de cuenta de correo electronico de Microsoft

del Laboratorio de Investigacion Traslacional en Anélisis de la Conducta (LITAC) para la

3 Visual Basic 2010 Express ® Sitio oficial https://visual-basic-express.soft32.com
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programacion del videojuego; se empleo la plataforma Vyond®* con pago de licencia para la
creacion del avatar robot del videojuego; el buscador web de Google® fue utilizado para la
blasqueda de imagenes sin copyright en formato JPEG y GIF para rastrear imagenes referentes al
espacio cosmico; el programa Sony Vegas Pro®® se utilizd para la edicion de video; y se empled
DL Sounds®® con pago de licencia, para el uso de temas musicales en el videojuego. En el caso
de los programas que requirieron pago de licencias, éste se efectlio por medio del proyecto
PAPIIT IN304418.

Calculo del IMC. Se utilizé la plataforma virtual del Instituto Mexicano del Seguro
Social para el calculo del (IMC; IMSS, 2017), donde se ingresé sexo, edad, peso (en kilogramos)
y talla (estatura en centimetros) de cada participante. Esta plataforma se basa en la formula de
obtencién de IMC donde se divide el peso de una persona en kilos por el cuadrado de su talla en
metros (kg/m?; OMS, febrero 2018) y en las tablas de crecimiento para nifios y nifias de 5 a 19
afios, de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS; WHO, 2007a, 2007b y 2007c).

Célculo de la muestra. EI nimero de participantes minimo necesario para el estudio se
calculé mediante el programa G*Power 3.1®" (e.g. Mellis, Woodford, Sten & Bickel, 2017),
programa de analisis estadistico, disefiado para realizar estimaciones sobre el tamafio muestral
(n) apropiado para un estudio, tamafio del efecto (f), alfa («) y potencia estadistica de una prueba.
Se consideraron 10 mediciones (dos tareas con cinco niveles de demora cada una), dos grupos
expuestos a distinto orden de presentacion de tareas (contingencias reales-hipotéticas vs.

hipotéticas-reales), y la aplicacion de un ANOVARE. El tamafio de la muestra (n=[z.2]? p-q/e?)

4 Vyond ® Sitio oficial www.vyond.com/
S Sony Vegas Pro® Sitio oficial http://www.sonycreativesoftware.com/vegaspro/
® DL Sounds® Sitio oficial https://mww.dl-sounds.com/

7 G*Power V. 3.1® Sitio oficial de descarga gratuito http://www.gpower.hhu.de/
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necesario fue de n=20 para la comparacion intra y entre grupos, con un efecto estimado de
f=0.25, con un a=0.05, una potencia (1-p) de 0.95, y un valor critico Fcrit=1.94.

Programas para el analisis de datos. Se utilizaron los siguientes programas: Microsoft
Excel 2010®, herramienta de Microsoft Office®; libreria “nlmrt” de RStudio®? version 1.2.5033
para regresiones no lineales (e.g., Frye, Galizio, Friedel, DeHart, & Odum, 2016); y JASP®®
version 0.11.1, programa gréfico de acceso libre, para anélisis estadistico.
Procedimiento

El disefio de investigacion consistio en un disefio cruzado 2x2, considerando dos grupos a
los que se aplicaron dos tipos de tareas (i.e., resultados hipotéticos y reales) en distinto orden de
presentacion (i.e., resultados hipotéticos—reales o resultados reales—hipotéticos). EI primer grupo
fue expuesto a la tarea de eleccion con demoras y resultados hipotéticos y despues a la tarea de
eleccion con demoras y resultados reales; al segundo grupo se presentd primero la tarea con
demoras y resultados reales, y finalmente la tarea con demoras y resultados hipotéticos.

Cabe mencionar que, para la aplicacion de los instrumentos, el uso de los aparatos y de
los diferentes softwares, asi como de la aplicacidn de las propias tareas de eleccion, se llevo a
cabo una capacitacion a 20 aplicadores, a quienes se les proporcion6 un manual adicional con
informacion detallada para la recoleccidn de datos.

Las tareas de eleccion se programaron en funcion del procedimiento de ajuste de la
cantidad inmediata descrito por Du et al. (2002); tanto la tarea con demoras y recompensas
hipotéticas como la tarea con demoras y recompensas reales (videojuego), incluyeron cinco

niveles de demora (Tabla 1).

8 RStudio® Sitio oficial de descarga https://rstudio.com/
® JASP® Sitio oficial de descarga gratuita https://jasp-stats.org/
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Tabla 1.
Valores de las variables en la tarea con recompensas
hipotéticas y reales

Valores
Demoras 5, 10, 20, 30, 60 segundos
Ensayos 4
Cantidad estandar 16 premios

En ambas tareas, para cada nivel de demora, el primer ensayo consistié en elegir entre
una recompensa de mayor magnitud (cantidad estandar) entregada con mayor demora y una
recompensa pequefia entregada de manera inmediata (cantidad ajustable, correspondiente a la
mitad de la magnitud de la recompensa demorada). Por ejemplo, en el primer ensayo se presentd
al participante la opcion de elegir entre una recompensa de 16 premios en 30 segundos y ocho
premios inmediatamente. Con base en el procedimiento de ajuste de la cantidad, cuando el
participante eligié la recompensa pequefia inmediata de ocho premios, en la siguiente tarea la
recompensa pequefia inmediata correspondia a la mitad anterior, es decir, a cuatro premios;
cuando el participante elegia la recompensa grande demorada de 16 premios, en la siguiente
condicién la recompensa pequefia inmediata equivalia a 12 premios (e.g., Jimura et al., 2011). El
procedimiento de ajuste de la cantidad se realizd con cuatro ensayos de eleccion en cada nivel de

demora (Figura 1).
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Cantidad ajustable Cantidad estandar

Inmediata Demorada
Ensayo 1
premios premios en 30
ahora segundos
Ensayo 2
16 16 Ensayo 3
16 16 16 16 16 16 16 16 Ensayo 4

Figura 1. Procedimiento de ajuste de la cantidad, con la cantidad estandar de 16. Los cuadros negros
representan el ajuste de la recompensa inmediata y los cuadros blancos representan la cantidad estandar
(fija) entregada después de la demora. En sentido vertical, cada nivel corresponde a cada ensayo.

Tarea de eleccion con demoras y resultados hipotéticas. Los ensayos para cada nivel
de demora fueron programados en Java™ Platform SE b version 7 para Windows®7 y 8 (e.g.,
Mejia, 2016°). De manera escrita, se proporcionaron instrucciones para la realizacion de la
tarea:

En la siguiente tarea se te presentaran una serie de alternativas, donde
deberas elegir la opcion que mas prefieras para ganar premios. Se te
preguntara, por ejemplo, “;Qué prefieres?, Ganar 8 premios ahora o Ganar
16 premios en 60 segundos”. Las ganancias en la tarea son hipotéticas
(imaginarias), por lo que no recibirds ninguna de ellas al final de la sesion. Sin
embargo, te pedimos que respondas como si fueras a recibirlas. Debes elegir la
opcidn que mas prefieras y no la que otra persona elegiria. No hay respuestas

correctas 0 incorrectas, solo nos interesa saber qué elecciones haces. Para

10 Adaptado de “Descuento temporal y probabilistico en usuarios de drogas: comparacion de consecuencias y
estabilidad de su valor ante el tratamiento psicolégico” (Tesis de Doctorado), escrito por D. Mejia, 2016. Copyright
© 2017 por Diana Mejia Cruz. Adaptado con permiso (Anexo F).
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responder, podras utilizar el mouse. Responde conforme a tus preferencias en
este momento; evita responder pensando en elecciones pasadas o futuras. Si
tienes alguna duda, por favor hazla en este momento al aplicador. Te
agradecemos tu participacion.

Posteriormente se presentaron los ensayos de eleccion (Figura 2), donde la entrega de las
recompensas y las demoras para recibirlas fueron hipotéticas, es decir, el participante solo eligi6
entre diferentes alternativas sin experimentar la contingencia tangible de sus elecciones. De
manera automatica, el programa recopild la informacién de las elecciones realizadas por cada
participante en archivo Microsoft Excel 2010® (con extension .exe) y archivo de texto simple de

Bloc de notas de Microsoft Office® (con extension .txt).

ERge una opcan
CAUSerELIZABETH DS 00 Dars Ce i i c

iGanar 16 premio en 60 segundos Ganar en & premios ahora

Clic para seleccionar o presiona A Clic para selaccicnar o presiona L

Figura 2. Ejemplo de la tarea de eleccién con resultados hipotéticos.
Tarea de eleccion con demoras reales y resultados reales.
Disefio grafico, programacién y produccién del videojuego. El disefio y creacion del
videojuego, se realizd entre enero vy julio de 2018, y cont6 con la colaboracion de nueve

investigadores miembros del LITAC (académico responsable del proyecto, dos supervisores y
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seis estudiantes). Como primer paso, se cred un guién de instrucciones para ejemplificar el
contenido esperado del videojuego y un disefio visual y gréafico provisional, mismos que fueron
revisados y retroalimentados por el equipo de trabajo. Se consideraron instrucciones del juego, el
ambiente virtual donde seria realizado, video demostrativo (demo), ensayos, una prueba de
preferencia y tareas de eleccion. Mediante el buscador Google®, se realizo la basqueda en
internet de imagenes sin copyright para el disefio del videojuego: espacio estelar, galaxias,
planetas, naves espaciales, medallas y trofeos. Posteriormente, se llevo a cabo un jueceo de
expertos y un sondeo con ocho menores de edad, para verificar que las instrucciones, el tiempo
destinado a su lectura, el tipo de letra empleado y las imagenes fueran adecuados. El siguiente
paso implico la programacion y produccion del videojuego Rabbat a través del uso de Sony
Vegas Pro®, Visual Basic 2010 Express ®, Vyond ® y DL Sounds ®. Se realiz6 una revision
final por el equipo de investigacion para aprobar su aplicacion.

El videojuego contd con cinco fases: Demo, Lista de recompensas, Ensayos forzados,

Prueba de magnitud y demora y Ensayos de eleccién. A continuacion se detalla cada una.

Demo

Lista de recompensas

Figura 3. Estructura de las etapas en la tarea con demoras reales y resultados
virtualmente reales.
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Demo. Se mostrd un video (Anexo G) con instrucciones sobre las acciones que debia
realizar el participante durante el juego y el ejemplo de un ensayo de eleccion donde se presento
una recompensa pequefia inmediata y una recompensa mayor demorada, mismo que se presento
de la siguiente forma:

Podras elegir la opcion que mas te guste. Usaras el mouse para hacer tu eleccion.

Mira el ejemplo. Podras elegir la opcidn que mas te guste. “Ganar I premio

ahora. Ganar 3 premios en 3 segundos” ... “Elegiste Ganar 1 premio ahora”...

“Ganaste I premio”. Mira otro ejemplo. Podras elegir la opcidén que mas te

guste. Usaras el mouse para hacer tu eleccion. “Ganar I premio ahora. Ganar 3

premios en 3 segundos” ... Elegiste Ganar 3 premios en 3 segundos... “Tendrds

que esperar 3 segundos” ... “Ganaste 3 premios”. Ahora podras jugar tu.

En el video, un cursor en movimiento indicaba las contingencias para cada una de las
opciones de acuerdo a la magnitud de las recompensas y a la demora que debia transcurrir para
ser presentadas. Al finalizar esta etapa se presento una ventana donde se exhortaba al
participante a realizar preguntas al instructor para resolver dudas respecto a las acciones que
debia llevar a cabo.

Lista de premios. Esta fase consistié en presentar ocho recompensas distintas (cuatro
medallas y cuatro trofeos; Anexo G), entre las cuales el participante eligio la de su preferencia,
con el proposito de que el investigador no sumiera que una sola recompensa podria ser
considerada como ‘recompensa’ para todos los participantes. La recompensa seleccionada se
mostraba en todos los ensayos de las fases siguientes. Esta fase es analoga a la realizada en
algunas tareas de descuento con el uso de recompensas consumibles (e.g., comida; Manwaring et

al., 2011), sin embargo, no se encontr6 en los estudios revisados con el uso de ‘videojuegos’.
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Ensayos forzados. El propdsito de esta fase fue someter al participante a las
contingencias programadas de cada alternativa. Se presentd una condicion binaria de eleccion,
entre una recompensa pequefia inmediata y una recompensa mayor pero demorada, en la que se
indico al participante la opcion a elegir con el mouse, una vez seleccionada, se presentaron las
recompensas obtenidas en el tiempo (demora) indicado en pantalla; nuevamente se presentd la
misma tarea y se indico al participante elegir la segunda opcién, en la que aparecieron los
premios obtenidos tras la demora sefialada en pantalla. Desde esta etapa de la aplicacion, el
investigador no proporcioné instrucciones o explicaciones al adolescente. En cada paso del
ensayo se mostraron, en pantalla, leyendas de instruccion sobre la cantidad (magnitud) de
premios y el tiempo de espera (demora) para recibirlos (Anexo G). De igual manera, no se
encontraron estudios con el uso de ‘videojuegos’ que emplearan los ensayos forzados.

Prueba de magnitud y demora. Esta prueba tuvo como propdsito evaluar la sensibilidad
del participante a la demora y magnitud de la recompensa. El participante fue expuesto a cuatro
ensayos. En los primeros dos ensayos, se vario la magnitud de la recompensa manteniendo
constante la demora (e.g., 6 premios ahora” vs. “12 premios después de 30 segundos™), y en los
siguientes vario la demora de la entrega y se mantuvo constante la magnitud de las recompensas
(Anexo G). Se presento hasta cinco veces el mismo ensayo en caso que eligiera la recompensa
pequefia (y no grande) o la demorada (y no inmediata).

Ensayos de eleccion. El participante fue expuesto a los cinco niveles de demora, con
cuatro ensayos cada uno (Anexo G), siguiendo el procedimiento de ajuste de la cantidad antes
descrito (Figura 4) y fue expuesto a demoras reales y a la entrega de las recompensas indicadas

en cada eleccién que tomd. De manera automatica, el programa recopilé la informacién de las
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elecciones realizadas por cada participante en un archivo Microsoft Excel 2010® (con
extension.exe).
Los datos de cada eleccion, para la tarea de eleccidn con resultados hipotéticos y la tarea

con resultados virtualmente reales, se recopilaron para su posterior analisis.

¢Qué prefieres?

Ganar 8 premios : Ganar 16 premios en

ahora [ 30 segundos

Figura 4. Ejemplo del primer ensayod eleccion. Opcidn pequﬁa inmediata a la izquierda (alternativa
ajustable), opcion grande demorada a la derecha (alternativa fija).

Andlisis de datos

En primer lugar, se describieron las caracteristicas demogréaficas de cada grupo segun el
orden de tareas presentado (i.e. resultados reales-hipotéticos e hipotéticos-reales). De acuerdo a
Du et al. (2002), como segundo paso, se calcularon los puntos de indiferencia (i.e., promedio del
altimo valor aceptado y el Gltimo valor rechazado) de las elecciones de los 19 participantes para
cada nivel de demora (5, 10, 20, 30 y 60 segundos) de la tarea con resultados reales y la tarea con
resultados hipotéticos. Se calcularon las medianas de los Pl y se normalizaron en escala de 0 a 1,
para obtener patrones de eleccion de cada una de las condiciones.

Se aplicé una Ji-cuadrada para evaluar posibles diferencias entre el orden de presentacion
de las tareas (i.e. resultados reales-hipotéticos e hipotéticos-reales) en funcion del sexo debido a

la mayor cantidad de participantes de sexo femenino que masculino en el estudio.
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A partir de las medianas normalizadas de los PI para cada nivel de demora (i.e. 5, 10, 20,
30y 60 segundos), se evaluo el ajuste de los datos al modelo hiperboloide (Ecuacion 1) y se
calcularon los valores de k, s y R?.

Utilizando Microsoft Office Excel 2010®, se computd la formula del Area Bajo la Curva
(AuC por sus siglas en inglés) con el método de los trapezoides (Myerson, Green, &
Warusawitharana, 2001) para calcular las medias individuales y grupales del AuC de cada tarea
(e.g., Madden et al., 2003), con el fin de describir el grado de descuento temporal sin asumir un
modelo tedrico de eleccion:

(x2 —x1) [(y1 +vy2)/ 2] (Ecuacion 2)

donde x1 y x2 corresponden a las demoras, mientras que y1 y y2 representan los valores
subjetivos de la recompensa asociados a cada demora. Los valores cercanos a 1 indican menor
grado de descuento y valores cercanos a 0 indican mayor grado de descuento.

Utilizando los valores del AuC, se aplicé un andlisis de varianza de medidas repetidas
(ANOVARE) para evaluar el efecto intrasujetos de acuerdo al tipo de tarea y el efecto entre
sujetos de acuerdo al orden de tareas. Finalmente se aplico la prueba de normalidad de Shapiro-
Wilk para analizar la distribucion de los grupos, de acuerdo al orden de presentacion de las
tareas, y una prueba T de Wilcoxon para muestras pareadas para evaluar las posibles diferencias
entre el AuC de los dos grupos.

Resultados

La distribucion de los participantes (n = 19), de acuerdo al orden de presentacion de las

tareas, contenida en la Tabla 2, muestra un menor nimero de participantes expuesto primero a la

tarea con contingencias hipotéticas y después a la tarea con contingencias reales (n = 7) en



VIDEOJUEGO PARA LA EVALUACION DE LA IMPACIENCIA 32

comparacion al grupo al que se presentaron las tareas en sentido inverso, primero contingencias
reales y luego hipotéticas (n=12); ademas, se observa un nimero desigual de hombres y mujeres.

Tabla 2.
Distribucidn de la muestra de acuerdo al sexo y edad en cada orden de tarea

Orden de tareas*

Hipotéticas-reales Reales-hipotéticas
Sexo Masculino n =3 (42.86%) n=4(33.33%)
Femenino n =4 (57.14%) n =8 (66.67%)
Edad (media+DE) 13.14+1.07 13.33+1.23

*El orden de tareas hace referencia al orden de las contingencias presentadas a los dos grupos de
participantes.

Debido a la mayor cantidad de participantes del sexo femenino, a partir del calculo de los
PI obtenidos en las tareas con demoras y recompensas reales e hipotéticas se evaluaron las
posibles diferencias entre el orden de presentacion de las tareas (i.e. resultados reales-hipotéticos
e hipotéticos-reales) en funcion del sexo; el calculo de una Ji-cuadrada mostro independencia
significativa [y?(1) = 0.172, p = 0.678].

Posteriormente, se utilizaron las medianas normalizadas de los PI para realizar el ajuste
de los datos al modelo hiperboloide y calcular las medianas grupales normalizadas de R?. En la
Figura 5 se observan los datos empiricos y su ajuste al modelo matematico para la condicion con

contingencias reales y la condicion con contingencias hipotéticas.
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Figura 5. Mediana normalizada de los puntos de indiferencia (valor subjetivo) en funcién de cada nivel de demora
para la tarea con recompensas reales e hipotéticas. La linea punteada sefiala el ajuste al modelo hiperboloide de la

tarea con recompensas hipotéticas y la linea continua el ajuste de la tarea con recompensas reales.

Los valores de R? muestran un mayor ajuste de los datos para la tarea con demoras y
recompensas reales que para la tarea con demoras y recompensas hipotéticas (R? > 0.90),
mostrando una relacién mayor entre la disminucién del valor subjetivo y el aumento en los
niveles de demora; los valores del parametro k, indican una caida de la curva de descuento mas
pronunciada para la tarea con resultados reales; y en los valores del parametro s, se observa una
mayor sensibilidad a las demoras mas largas para la tarea con contingencias hipotéticas, y una
mayor sensibilidad a las demoras mas cortas en la tarea con contingencias reales. Respecto a lo
observado en la curva, en el caso de las contingencias reales se presenta un aplanamiento
conforme aumentan las demoras, mientras que para las contingencias hipotéticas se observa una

caida hasta los ultimos dos niveles de demora y no entre los primeros tres niveles.
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Sumado a lo anterior, se realizé el anélisis de los datos a partir del calculo del AuC, tanto
para la tarea con contingencias reales como para la tarea con contingencias hipotéticas, lo que
permitio la obtencion de un indicador del grado de descuento para ambos tipos de recompensa
(Anexo H). La Figura 6, contiene las distribuciones de las medianas grupales del AuC para las
dos condiciones (con demoras y recompensas reales e hipotéticas), donde las lineas inferiores y
superiores de cada caja representan el percentil 25° y 75° respectivamente, la linea horizontal
dentro de las cajas representa el percentil 50° correspondiente a la mediana grupal, y las lineas

verticales extendidas de la caja representan los valores minimos y maximos de cada condicién.
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Figura 6. Gréafico de caja y bigote de medianas normalizadas del AuC en las tareas con demoras y recompensas

reales e hipotéticas.

Esta figura, muestra un AuC menor para las recompensas reales en comparacion a las
recompensas hipotéticas y se observa el tercer cuartil de las recompensas reales por debajo de la

mediana de las recompensas hipotéticas. Aunado a ello, entre el primer y tercer cuartil se observa
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una menor dispersion de los datos para la tarea con demoras y recompensas reales que
hipotéticas; los valores del limite inferior son cercanos en ambas condiciones, mientras que los
valores del limite superior son mayores para la tarea con resultados hipotéticos; ademas, que en
el caso de las recompensas reales, se presentan datos asimétricos, contrario a la tarea con
recompensas hipotéticas. En ninguna de las tareas se muestran valores atipicos, descartando
errores en la medicion e interpretacion incorrecta de los datos. Asi, la informacion gréfica del
conjunto de datos para ambas tareas y los valores numéricos concentrados en la Tabla 3, indican
diferencias y un AuC menor para las recompensas reales, lo que significa un mayor grado de
descuento.

Tabla 3.
Valores de distribucion del AuC para la tarea con contingencias reales e hipotéticas

Contingencias LI Percentil 25° Mediana Percentil 75° LS

Reales 0.0716 0.2643 0.4049 0.4961 0.8294

Hipotéticas  0.1237 0.2552 0.5429 0.8698 0.9700

LI: Limite inferior
LS: Limite superior

La Figura 7, muestra el grafico de puntos de las AuC de cada participante, mismas que se
conectan por lineas, permitiendo apreciar las diferencias individuales ante cada tipo de
contingencia. Como se observa, en 15 de los 19 casos, el AuC es menor para la tarea con
contingencias reales (circulos grises) en comparacion a la tarea con contingencias hipotéticas
(circulos blancos), lo que sefiala un mayor descuento. Este grafico, permite observar también
que, en la tarea con contingencias reales, 16 casos presentaron un AuC menor a 0.6, lo que

sefiala un mayor nimero de elecciones por recompensas grandes demoradas, mientras que en la
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tarea con contingencias hipotéticas, se observa que cerca de la mitad de los participantes que
elige las recompensas pequefias inmediatas (mayor a 0.6) en comparacion a la tarea con
recompensas reales. Y al comparar las medianas del AuC individuales respecto a la mediana

grupal, se observa una menor dispersion de los datos en la tarea con contingencias reales.
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Reales Hipotéticas

Figura 7. Medianas normalizadas del AuC por participante.

Para evaluar el efecto entre sujetos de las recompensas reales e hipotéticas, se utilizaron
los valores del AuC para la aplicacion de un ANOVARE, encontrando un efecto significativo
[F(1, 18) = 7.906, n?= 0.313, p = 0.012]; y al comparar el tipo de tarea (con resultados reales e
hipotéticos) con el orden de presentacion, no se obtuvo un efecto de interaccién significativo
[F(1, 17) = 0.602, n?= 0.025, p = 0.448].

Discusion
Este trabajo evalud la conducta impaciente en adolescentes y se comparé el efecto de la

presentacion de demoras y recompensas hipotéticas y reales en la eleccion de recompensas de



VIDEOJUEGO PARA LA EVALUACION DE LA IMPACIENCIA 37

menor magnitud inmediatas 0 mayor magnitud demoradas, mediante una tarea de descuento
temporal tradicional y un videojuego.

En primer lugar, se aplicaron pruebas estadisticas que permitieran analizar la influencia
de otras variables sobre las elecciones realizadas por los participantes, Aunque el tamafio de los
grupos difirié, no se encontraron diferencias significativas entre la presentacion de las tareas, lo
que indica que esta variable no influye en las elecciones ni en los indices de descuento de cada
tarea; de la misma manera, se encontrd que el nimero desigual de hombres y mujeres, asi como
el sexo del participante no se relacionaba con los datos obtenidos para cada tipo de contingencia
real o hipotética. La disposicion de las tareas en diferente orden tampoco mostro diferencias en
los indices de descuento, lo que indica que no influye en las elecciones de los adolescentes.

El efecto de los niveles de demora (5, 10, 20, 30 y 60 segundos) se ajusto de acuerdo al
modelo matematico hiperboloide. Se encontré mayor ajuste de los datos en la tarea con
recompensas reales (R?>0.90) que hipotéticas, lo que sefiala un mayor poder explicativo de R?
sobre la conducta de eleccion impaciente al emplear este tipo de recompensas.

Se corroboro un aumento en la tasa de descuento en funcion del aumento en la demora
(Green & Myerson, 2013) para la tarea con recompensas reales, en la cual el parametro s se
mantuvo constante, lo que sefiala un mayor acercamiento al grado de descuento y una mayor
sensibilidad ante este tipo de recompensas. Esto indicd que hubo mayor sensibilidad a la
variacion de las demoras reales, el descuento en el valor subjetivo de la recompensa decayo de
forma mas rapida ante las recompensas reales.

Respecto al tipo de tarea si se encontraron diferencias significativas y los datos obtenidos
sugieren que la conducta de eleccion se relaciona con el tipo de demora y recompensa, es decir,

la exposicion a demoras y recompensas reales o hipotéticas influye en las elecciones de los
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participantes, contrario a otros trabajos donde no reportan diferencias entre los indices de
descuento al emplear recompensas reales e hipotéticas (e.g. Johnson & Bickel, 2002; Madden et
al., 2003; Madden et al., 2004; Lagorio & Madden, 2005). El analisis del AuC para las tareas con
recompensas reales e hipotéticas mostro también diferencias, apoyando nuevamente un mayor
descuento en el valor subjetivo para las recompensas reales.

La tarea expuesta en el videojuego (con demoras y recompensas reales) se contrasto con
una tarea tradicional validada en México (Mejia, 2016), para cumplir con el objetivo de
comparar los efectos del tipo de demora y recompensa sobre la conducta de eleccidn, y para
validar el videojuego como herramienta alternativa para evaluar dicho comportamiento. La
validacion del videojuego requirié tambien establecer criterios de control de variables que
pudieran generar efectos sobre los indices de descuento y que han sido asociadas al
comportamiento impaciente y, por ende, al descuento pronunciado de una recompensa (i.e.
sobrepeso, obesidad y adiccion a sustancias; e.g. Field, Christiansen, Cole, & Goudie, 2007;
Konecky & Lawyer, 2015; Reynolds & Fields, 2012), a fin de obtener datos homogéneos y
confiables; por ello, se seleccionaron adolescentes que no mostraban estos comportamientos.
Aunque la muestra fue menor a la esperada, se observan diferencias claras en las curvas de
descuento (Figura 5).

Para llevar a cabo una comparacion mas precisa entre contingencias reales e hipotéticas,
en ambas tareas se utilizaron los mismos niveles de demora (i.e. en segundos) y las mismas
recompensas (i.e. premios). Como alternativa a otros estudios donde la comparacion se ha
realizado utilizando diferentes tipos de recompensas que se entregan después de distintas
demoras, gue varian desde segundos (i.e. recompensas reales) hasta afios (i.e. recompensas

hipotéticas; e.g. Jimura et al., 2011), al realizar una comparacién entre los dos tipos de
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recompensa bajo los mismos criterios (i.e. mismas caracteristicas de la recompensa, magnitud
estandar de las recompensa y niveles de demora), como ocurrié en la presente investigacion, se
encontro evidencia que sugiere que las recompensas reales representan mayores ventajas en el
estudio de la conducta impaciente bajo el paradigma del descuento temporal, sobre todo porque
se comprueba la disminucion del valor de la recompensa en funcién de la exposicién a demoras
reales.

Por otro lado, la investigacion corrobora las ventajas de emplear recompensas virtuales
como un tipo de recompensa real en el estudio del descuento temporal (e.g. Greenhow, Hunt,
Macaskill, & Harper, 2015), donde las demoras y la entrega de las recompensas ocurren en
tiempo real, y dentro de una situacion que implica la toma de decisiones, tal como ocurre en
contextos reales, aunque presentandose en forma de juego, lo que facilita la obtencion de datos
en tiempo real y resultan ser herramientas economicas a largo plazo, ademas de contar con
validez ecoldgica, haciendo referencia a la influencia de las recompensas reales sobre los
patrones de eleccion impaciente de los adolescentes como ocurriria en un contexto real.

A partir de los resultados, el presente proyecto valida el uso del videojuego como
herramienta para el analisis del descuento temporal en adolescentes, sin embargo, arroja nuevas
vertientes que podrian mejorar su aplicacion en investigaciones futuras; una de ellas consiste en
ajustar el tiempo de los niveles de demora de 30 y 60 segundos, ya que los Pl obtenidos no
muestran una diferencia clara en las respuestas de los participantes, con la finalidad de evaluar si
se presenta una mayor sensibilidad a demoras mas largas.

La informacidon recabada en esta investigacion sugiere continuar la contrastacion entre
diferentes tipos de recompensa (hipotéticas y reales) donde se cumpla con los mismos

parametros (i.e. demoras) y las recompensas cuenten con caracteristicas similares (i.e. premios),
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a fin de advertir las condiciones bajo las cuales se generan mayores efectos sobre la conducta de
eleccion impaciente. Aunado a ello, al considerar las recompensas virtuales, proporcionadas
mediante un videojuego, como una variante de recompensas reales, se sugiere comparar sus
efectos con los producidos mediante la presentacion de recompensas reales tangibles (i.e.
consumibles), lo que generaria mayor evidencia sobre su administracion en el estudio de la
conducta de eleccion impaciente.

A partir de los resultados, se comprueba que el videojuego es Util, preciso y rapido para
obtener informacidn, lo que facilita el analisis de la conducta de eleccion en humanos, y se
corrobora la necesidad de contar con herramientas de medicion de comportamientos con mayor
validez ecoldgica mediante el uso de herramientas tecnoldgicas acordes al uso que les da cada
grupo de la poblacion.

La evidencia respecto a las ventajas que ofrece la implementacion de videojuegos en el
area del descuento temporal, también sostiene la necesidad de guiarse por los parametros
establecidos respecto a su elaboracion, lo que permitiria revisar si cumple no s6lo con los
procedimientos utilizados en el analisis del descuento temporal sino también con lo establecido
por los expertos en la elaboracion de videojuegos (e.g. Quesnel, Guerrero y Avila, 2017).

Al validar el videojuego a partir de la integracion de los procedimientos en el campo del
descuento temporal y los estandares para su disefio, se asegura su funcionalidad no s6lo dentro
de la investigacion para la que originalmente fue programado, Sino que asegura su uso en otras
investigaciones, lo que permitiria un analisis mas exhaustivo y generalizado sobre la conducta de
eleccion impaciente en los adolescentes.

Considerando las recomendaciones del Centro de Cultura Digital en México (Quesnel,

Guerrero y Avila, 2017), la programacion de videojuegos no debe limitarse a su uso dentro de la
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investigacion para la que fue creada, se busca que el videojuego desarrollado en esta
investigacion facilite la medicién del comportamiento impaciente en otros grupos de
adolescentes (i.e. con problemas desadaptativos) y sea validado para otros grupos de edad (i.e.
nifios), a fin de ampliar su uso a otras poblaciones.

Debido a que el descuento temporal pronunciado se asocia a conductas desadaptativas, la
identificacion de patrones de eleccion impacientes en adolescentes podria fungir como un
indicador que guie el desarrollo de programas de entrenamiento de conductas de eleccion méas
adaptativas (i.e. autocontrol) y, ademas, permita la planeacion de estrategias preventivas de
comportamientos impacientes relacionados a la toma de decisiones y desadaptativos. Como
sefialan Bickel et al. (2015), el analisis y comprension de la conducta de eleccion impaciente
podria arrojar evidencia sobre el papel que juega el descuento temporal sobre los

comportamientos saludables.
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Dra. Silvia Mgrales Chainé
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Gomez E. G. (2017). Efecto de magniwd en descuento temporal, probabdisiico y por esfueszo
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cc.p. Laboratorio de Investigacidn Traslacional en Andksis de la Conducta (LITAC). UNAM, Facultad de
Psicologia, Edificio B, cubiculo 212, planta alta



VIDEOJUEGO PARA LA EVALUACION DE LA IMPACIENCIA 51

Anexo B. Consentimiento informado
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PROCEDIMIENTOS LLEVADOS A CABO EN ESTE ESTUDIO.
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Wum&mymuWMmmmamm y
Que 2610y 02 ACUSIDO CON I35 CONTICIONES e5tadISCIas en & mismo.
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NOMBRE Y FIRMA DEL PARTICPANTE NOMBRE Y FIRMA DEL PADRE O TUTOR

T NOMBERE Y FIRMA DEL APLICADOR DRA. CILVIA MORALES CHAINE
REZPONSABLE DEL PROYECTO
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Anexo D. Cuestionario general de datos demogréficos béasicos de los participantes
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Anexo E. Prueba de Deteccion de Consumo de Alcohol, Tabaco y Drogas (ASSIST)
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Haga 5o progenss & F 7 Fard B3 susancis codm agem e (s Hags By progunsm & F 7 S0 [ LElea sl Weedas S I Ve L
merin races e b6 preguats 1)

i Tk o L =

b, Bl i s benibelilicss: o & ;]

L Cannabih o = = Ex importanle pregonier acerca dis sei habitog & inpecciin:

d. Cocalng o & ]

e Estmiilanbss de dpo anlelamin o & ;] ChiiTrn S & i par Imtervenszidn Ereve oue

T, Ishalubies [ & ] mes en promedio, derante | | Indupe ko fege de

b Seedanles o puas Cilkas grara durimir b | & 5 b Sl Cres e, Eaciota & layeccida

h. Alsinfuems [l 3

L. O hissies o = = Mk de caatre dlis por Evaliacdiin sdicionsl ¥

| Ooris [especgue] [ & % i in promiedis, derante |~ | tralamients et
ko il ORes Feces Intermd v

Fan oo orevunte & v T omairs b osudwscds useds abuss ez (s
mesacionadho en ks progganis: 1)

Comao calcular la puntuacion de consume de una sustancia especifica
Por cada sustancia (refulada “a” ala 7)7) sume las puntuaciones de las preguntas 2 ala 7.
No incluya los resultados de la pregunta 1 o de la pregunta 8. Por ejemplo. una puntuacion
para cannabis, se caloularia como: P2e+P3c+P4c+PSc+Péc+FTe
Observe que la pregunta 5 para tabaro no esta codificada v se caloula como

FZa+zPla+P4a+Pha+PTa.
El tipo de intervendon se determina por la punnacion de consumo de sustandas
especificas
Reglstrar la Ho reguiers Resquiere Tratamiento

punhsscin para Intervenciin Intervenddn

ada sustancla  [Consejo Breve)
i Tibuaco 0-3 4-25 T+
k. Bcbldic aloahelicas 0-10 11-26 27+
L Cannabi 0-3 4-75 X+
i Cooculni 0-3 4-25 7+
i Estmiiilanbes & -3 4-75 X+
Eipes anfelaming
[ Inhalubles 0-3 4-26 X+
i Serclisles o s Cilkas -3 4-25 IT +
para ol
h. Alucinfgeno Q- - 25 7+
L Oplbces 1] 4-25 I+
|- Omus [espedhgue) 0-3 4-26 7+
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Anexo F. Autorizacion para uso de tarea de descuento temporal

@ Foculbod
da Pricelogia

Maxico, Civdad de Méxice a 27 de agosio del 201E

Estimada Dra, Dana Mejia Cruz:

Per eate media s& salizila a usted sutorizacion para ulilizer ef Frograma del procedimiento de
ausle de |a cantidad inmediata en iereas da aleocion, desarmollado en Java (TM) Platform SE b
varsitn T para WindowsET v &, descrito en su rabajo Descuando fampoval v prodabilsfios an
USLIEIOS 0F GYOQEs Una Compavaciin o anseciensas ¥ estabiided de su9 valor ande el
fratamipmin psicalbdgio.

Esle material sard includo en |os trabajos de filulacién de Licenciatura, Espacializacion y
Me=siria generados por el Proyecks FARIT IN304418: Evaluaciin de la impaciencia, aversion
al masgo y molivacidn, asociados a trastomos conduciuales a iraves de las lasas de descuento
temporal, probabilistico y por esfusrzo en humanos.

En toda momenta se respalaran s derachos de aulor, 28 harén as cllas apropiadas de su
frabajo, e destinard un apéndice aspecial pare la relmpresion ¥ su aplicacicn estard sujeia a
cualgusar metrecelén gue considera necasaria

Para confirmar su permiss, es requesida su firma an &l espacio infenor eafiatado. Gracies por sy
COIPEACHnN.

Fa .

(4
Dra, Sdvia Mérales Chaind
Acadérnico responsable dal Proyecta FAPIT IN30D4418
Labaratorio de Investigacian Traslacional an Analisis de la Conducta (LITAC)
Universided Nacional Autdnoma da Madoo
Facultad da Psicologia
limcunamiEgmail. com

Obargs permviss al Proyecta PAPIT IN304418 para utizar el matarial solicitade para los trabajos
de tess y dsedsciones de axamen gue de al s& generen,

Mejia, . (2016}, Descpenfo lemporsd v probebilisticn e wswanos de droges; comparacion da
consacuencias p esfabiidad de su walar ande el fralamienio paicoldgco (Tesie da Doctorade).
LMAM, Ciudad de Maxico, Méxica.

f:ﬁ.;_:u_r;,_-_-r_' -

Ora, Diana Mejia Crz

tep. Laboraiorn de Investigacion Trasaconal en Andlisis de la Condusia (LITAC) UNAM. Facuhad de
Pricalegha, Edificic B, cubiculo 212, plara aka,
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Anexo G. Iméagenes representativas de las fases del videojuego

Antes de jugar, mira el Demo.

(,CUaI ie gusfq mds?

Pdsa el mouse sobre Ias |mugenes para selecponcr tu premio

Prueba de referencia.

3Qué prefierese

Ganar 8 premios Ganar 16 premios en
ahora 30 segundos

\‘@Eﬁge esta opcién

Ganaste 8 premios
ahora

sQué prefieres?

Ganar 4 premios Ganar 16 premiocs en
ahora 30 segundos

Elige esta opciénﬁ

Espera 30 segundos

10T

5

Y
Ejemplo del tiempo de duracion de cada pantalla presentada durante los ensayos.
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¢ Qué prefieres?

Elige esta

Ganar 1 premio -2 o
ahora & 5

o -

"~
- ! 2 |>

- e 1 06 sm

A :\'". \ ',':7".' ﬁﬁl‘:ﬁ ‘

=y 23 A w" : ve
Ejemplo de ensayo forzado

¢Qué prefieres?

Ganar é premios : Ganar 12 premios
ahora

Ejemplo de ensayo de maximizacion.
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Anexo H. Valores individuales del AuC por tipo de tarea

Contingencias

Participante Reales Hipotéticas
1 0.12890625 0.123697917
2 0.475260417 0.54296875
3 0.548177083 0.81640625
4 0.389322917 0.94140625
5) 0.38671875 0.51171875
6 0.350260417 0.529947917
7 0.501302083 0.82421875
8 0.404947917 0.282552083
9 0.180989583 0.17578125
10 0.071614583 0.14453125
11 0.178385417 0.74609375
12 0.248697917 0.194010417
13 0.279947917 0.970052083
14 0.444010417 0.509114583
15 0.67578125 0.89453125
16 0.48046875 0.87890625
17 0.696614583 0.860677083
18 0.829427083 0.93359375
19 0.490885417 0.227864583
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