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Resumen
La conducta de apostar en la infancia aumenta la probabilidad de desarrollar ludopatia y otros
trastornos de conducta en edad adulta (e.g., abuso de sustancias). Hallazgos previos sugieren
un incremento del patrén de eleccion de aversion al riesgo (i.e., eleccion por recompensas
seguras de menor magnitud vs. riesgosas de mayor magnitud) a partir del costo de respuesta
y reglas especificas de la conducta de apostar. El presente estudio examind el efecto del costo
de respuesta y reglas especificas de la eleccion de propension al riesgo sobre el patron de
eleccidn de aversion al riesgo, mediante un videojuego en nifios con problemas de conducta.
Se empled un disefio de linea base multiple entre participantes. Participaron cuatro nifios
identificados con problemas de conducta (de entre ocho y nueve afios de edad). Se condujeron
dos condiciones: Linea base y Entrenamiento de la eleccidn de aversion al riesgo. Durante la
Linea base los participantes elegian entre una estrella segura o apostar en una témbola (con
probabilidad de ganar del 50%) para obtener 10 estrellas. En el Entrenamiento, se
presentaban dos opciones de eleccidn: a) pagar cinco estrellas para poder apostar en una
tombola con probabilidad de ganar 10 estrellas (i.e., costo de respuesta de la eleccion de
propensién al riesgo), y una frase que describia “Estas dispuesto a no ganar” (i.e., reglas
especificas); o b) una estrella segura. Las estrellas eran acumulables e intercambiables por
un video favorito por cada sesion. En la Linea base, el porcentaje de eleccion de aversion al
riesgo fue <60% con todos los participantes. Mientras que en el Entrenamiento, incrementd
a >70% (tamafio del efecto con indice NAP > .90). Investigaciones futuras podrian extender
los resultados, e indagar la utilidad de la implementacion de dichos procedimientos para
prevenir el desarrollo de ludopatia y otros trastornos de la conducta asociados en edad adulta.

Palabras clave: aversion al riesgo, costo de respuesta, reglas especificas, problemas de

conducta, nifios.



Conducta de apuesta

La conducta de apuesta se puede definir como cualquier comportamiento que
implique el riesgo de obtener dinero o posesiones valiosas en un juego, CoONCcurso u otro
evento en el que el resultado esté determinado al menos parcialmente por casualidad. Hay
muchas formas de ludopatia: comprar boletos de loteria, participar en apuestas deportivas,
realizar apuesta continua en juegos de azar por periodos prolongados de tiempo, apuestas
en el campo de golf o especular sobre el valor de los productos en el mercado de valores
(Whelan, Steenbergh, & Myers, 2007).

La ludopatia se ha definido como un trastorno en el que la conducta de apostar en
juegos de azar es persistente y recurrente generando problemas clinicos significativos
(American Psychiatric Association [APA], 2013). Algunos autores han sugerido que la
ludopatia es un problema de impulsividad, que, enmarcado en un paradigma de eleccion, se
refiere a que la persona distribuye sus respuestas en alternativas sin certeza y con base en la
probabilidad de obtener recompensas de menor calidad o magnitud en lugar de
recompensas demoradas con menor riesgo o toda seguridad en su obtencién (Petry &
Casarella, 1999; Maniaci, Goudriaan, Cannizzaro & van Holst, 2017). Sin embargo, en
revisiones recientes se ha concluido que el constructo de impulsividad abarca dos tipos de
patrones de eleccidn, la impaciencia (i.e., la eleccion por recompensas de menor magnitud
inmediatas en lugar de mayor magnitud demoradas) y la propension al riesgo (Green &
Myerson, 2013; 2019).

El patrdn de eleccidn de propensién al riesgo se ha definido como la preferencia por
recompensas de mayor magnitud con probabilidad en contra de obtenerlas en lugar de

recompensas seguras de menor magnitud. En contraste, se ha denominado aversion al



riesgo, a la preferencia por recompensas seguras de menor magnitud vs. recompensas de
mayor magnitud con probabilidades en contra de obtenerlas (Green & Myerson, 2013).

Kahneman y Tversky (1987) mencionan que una decision bajo riesgo se refiere a
una eleccidn entre alternativas, las cuales estan determinadas por la relacién entre el
resultado con la probabilidad.

Segun la teoria de las perspectivas propuesta por Kahneman y Tversky (1987),
cuando existe incertidumbre con respecto a los resultados las personas tienden a optar por
las recompensas seguras a otras menos probables, aunque el valor de las primeras sea
inferior y dan méas importancia a las pérdidas reducidas, aunque sean improbables, que a las
ganancias moderadas; los autores denominan a esto “aversion a las pérdidas”. Debido a la
aversion a las pérdidas, en caso de que se presenten dos alternativas equivalentes de las
cuales una esté formulada en términos de ganancias y otra de pérdidas, lo mas probable es
que las personas opten por evitar la segunda, es decir prefieren evitar pérdidas que obtener
ganancias. Kahneman y Tversky afirmaron que la perspectiva de pérdidas tiene un mayor
impacto emocional que la de ganancias y que perciben la probabilidad de perjuicios como
si fuera de 50/50, independientemente de que sea mucho menor.

El patron de propension al riesgo esta asociado con trastornos y sus consecuencias
(Kaplan, Reed, & Jarmolowicz, 2015), como la ludopatia (Petry, 2012) o el uso de
sustancias psicoactivas (Yi, Carter, & Landes, 2012).

La identificacion y modificacion temprana de un patrén de eleccién de propension
al riesgo puede apoyar a mitigar la ocurrencia de conductas problemas asociadas a este en
etapas posteriores de la vida (Kaplan et al., 2015). Segun la Comision Nacional de Estudio
de Impacto del Juego (National Research Counsil, 1999), las personas que comienzan a

jugar a edad temprana tienen mas probabilidades de cumplir con los criterios del trastorno



de ludopatia en algin momento de su vida que aquellos que no comienzan a jugar tan
jévenes.

Las actividades de muchos nifios, como su involucramiento en los juegos de mesa,
los juegos de cartas 0 varios juegos recreativos a través de maquinas que implican
resultados probabilisticos, involucran inherentemente una respuesta pre-juego de azar
(Dixon et al., 2015). Casi un tercio de los jugadores patoldgicos informaron haberse
involucrado en juegos de azar antes de los 10 afios de edad (Dell, Ruzicka, & Palisi, 1981;
Gupta, et al., 2012).

Relacionado a ello Smith y Abt (1984) sefialaron que "varios juegos de la infancia y
la adolescencia tienen un gran parecido con la ludopatia” (p. 127). Por ejemplo, las canicas,
los juegos de cartas y los videojuegos comparten las caracteristicas de los juegos de azar
porque requieren habilidad, suerte, el miedo a vencer a los otros jugadores, y la aversion de
perder la competencia (Smith & Abt, 1984; Secretaria de Salud, 2012). Sin embargo, debe
resaltarse que no hay una relacion inexorable entre la préctica de todo juego de azar o de
apuestas a la presencia de un trastorno de ludopatia.

Por otra parte, la creciente sofisticacion de los juegos de azar que ofrecen las
tecnologias electronicas facilita una mayor accesibilidad a los juegos de azar, y alienta el
juego rapido y continuo (Harris, & Griffiths, 2016). El aumento de este consumo de juegos
de azar potencia que la poblacion que esta en riesgo desarrolle un trastorno de ludopatia, asi
como que a aquellos que juegan juegos recreativos sin problemas de ludopatia se
conviertan en poblacion en riesgo. Sin embargo, debe resaltarse que no hay una relacion
inexorable entre la practica de todo juego de azar o de apuestas a la presencia de un

trastorno de ludopatia.



La adiccion de menores de edad a jugar en las maquinas tragamonedas puede
implicar desercidon escolar, y esto puede ir acompafiado de actos de violencia para obtener
dinero (Direccion General de Juegos y Sorteos, 2019).

Los nifios que presentan adiccion en las maquinas tragamonedas pueden presentar
desercion escolar, y esto puede ir acompafiado de actos de violencia o conductas problemas
para obtener dinero (Direccion General de Juegos y Sorteos, 2019). La cantidad de dinero
gastado en juegos de apuesta (maquina tragamonedas) es pequefio puesto que es poco el
dinero de que se dispone a estas edades. Sin embargo, Fisher (1994) menciona que los
infantes en muchas ocasiones consiguen ese dinero de manera no normativa, por ejemplo,
pedir dinero prestado para jugar y no devolverlo, faltar a clase para jugar, o robar para jugar
0 pagar deudas causadas por el juego.

En un estudio con estudiantes de 14 a 21 afios de edad, compararon el fracaso
escolar entre jugadores problema, jugadores en riesgo y no jugadores. Encontraron una
diferencia estadisticamente significativa (F [2, 2787] = 23.18, p < 0.001) entre los tres
grupos. La media de fracaso escolar para los jugadores problema (M = 2.29 [DE = 3.03])
era mayor que para los jugadores en riesgo (M = 1.54 [DE = 2.20]) y que el de los no
jugadores (M = 1.17 [DE = 2.03]). Los estudiantes con problemas de juego también
presentaron otras conductas problema como faltar a clases, pedir dinero prestado para jugar
y no devolverlo, y robar para jugar o pagar deudas (Becofia, Miguez, & Vazquez, 2001).

Se denomina como Trastorno de la conducta a un patron repetitivo y persistente de
comportamiento en el que no se respetan los derechos basicos de otros, las normas o reglas
sociales propias de la edad, lo que se manifiesta por la presencia en los doce ultimos meses
de por lo menos tres de los quince criterios siguientes en cualquier de las categorias

siguientes, existiendo por lo menos uno en los Gltimos seis meses; agresion a personas y



animales, destruccién de la propiedad, engafio, robo o incumplimiento grave de las normas
(5 ed.; DSM-5; American Psychiatric Association, 2013). Es decir, las conductas como
robar para apostar en un juego podrian considerarse como un posible Trastorno de
conducta.

La adiccion de menores de edad a jugar en las maquinas tragamonedas puede
implicar desercién escolar, y esto puede ir acompafiado de actos de violencia para obtener
dinero (Direccion General de Juegos y Sorteos, 2019).

En nifos, resulta importante identificar factores de riesgo de manera temprana, ya
que diversos autores han sugerido que el nimero de trastornos de conducta presentados en
la infancia, son predictores del nimero de conductas antisociales en la edad adulta (Robins,
1986; Ayala et al., 2002).

Entre el cuatro y el 12% de la poblacién mundial infantil presenta problemas de
conducta (Baker & Abbott-Feinfield, 2007; Morales & Martinez, 2013). En América
Latina, entre el tres y cuatro por ciento de los nifios y adolescentes padecen trastornos de
conducta que requieren tratamientos especializados (Organizacion Mundial de la Salud
[OMS], 2014). EI 20% de los nifios en edad escolar estan en riesgo de padecer problemas
severos de conducta. Estos inician alrededor de los 8 afios de edad, aunque pueden
comenzar incluso en los afios preescolares (NIH,2016). Es relevante mencionar que los
problemas de conducta mas recurrentes en los nifios son los berrinches, la discusion con
adultos, la oposicién, la desobediencia, la irritabilidad, el enojo, el resentimiento hacia las
figuras de autoridad, la agresion, la inatencion y la hiperactividad (APA, 2013; Morales &
Vazquez, 2014).

En México existen pocos datos acerca de la prevalencia de este tipo de problemas,

pero se sabe que al menos el 6.1% de la poblacion total presento alguna vez problemas de



conducta; los problemas maés frecuentes encontrados en nifios de edades entre cuatro y siete
afios son el desorden por conducta negativista desafiante, la desobediencia, la conducta
agresiva y la hiperactividad (Medina-Mora, Borges, Lara, Benjet, Blanco, Fleiz, & Aguilar-
Gaxiola, 2003). Por otro lado, la Secretaria de Salud present6 que el 15% de la poblacién
entre tres y 12 afios de edad padecia de algun tipo de trastorno mental o de conducta
(Sandoval, 2015).

Existen pocos estudios experimentales tanto de la deteccion, y sobre todo, de la
modificacion del patron de eleccidn de propension al riesgo en nifios (Dixon et al., 2015).
Con base en los hallazgos previos, se puede deducir que la manipulacién de ciertas
variables puede tener un efecto en las elecciones de propension al riesgo. A continuacion,
se describen procedimientos que han resultado en el cambio de este tipo de eleccion.

Discriminacion contextual en la eleccidn de propension al riesgo

Las claves contextuales son caracteristicas visuales, auditivas u olfativas del
escenario que funcionan como estimulos discriminativos. En una discriminacion
contextual, la conducta meta depende de la presencia simultanea de dos estimulos
discriminativos, los cuales determinan conjuntamente la conducta.

Zlomke y Dixon (2006) evaluaron el efecto del entrenamiento en discriminacion
contextual en la conducta de apostar. El pretest y post-test consistio en que nueve
participantes jovenes elegian entre dos maquinas tragamonedas simultaneas, ambas con las
mismas contingencias de pago programadas, pero con diferente color cada una (una
amarilla y una azul). Los participantes daban click en cualquiera de las imégenes de las
maquinas tragamonedas, y en un boton de "giro", con el que se restaba un crédito
(inicialmente establecido en 100 créditos). Si aparecian tres simbolos iguales se agregaban

dos créditos a las ventanas de visualizacion de "créditos ganados™ y "creditos acumulados™



del participante, si aparecian simbolos distintos no se entregaban consecuencias
programadas. Esta condicion finalizaba hasta que se completaron 50 pruebas. En la
condicion experimental, realizaron un entrenamiento en discriminacion contextual para
establecer las relaciones de “menor que” o “mayor que” en funcion de los colores azul y
amarillo (utilizados en las maquinas tragamonedas en la fase inicial). Especificamente,
realizaron una tarea de igualacion a la muestra que consiste en presentar tres estimulos
simultaneos (i.e., estimulos de comparacion) y un estimulo de igualacion, los cuales
mantenian una continuidad de menor a mayor (e.g., billetes con diferentes denominaciones,
calificaciones de letras utilizadas en universidades estadounidenses). Cuando el estimulo
contextual era el color amarillo, si seleccionaban uno de los estimulos de comparacién cuyo
valor fuera mayor que el del estimulo muestra (e.g., seleccionar un billete de $200 cuando
el de muestra era de $100) entregaban los reforzadores (i.e., puntos acumulados en la
pantalla). En cambio, cuando era el color azul, los reforzadores se entregaban cuando
seleccionaba un estimulo de comparacion menor (e.g., seleccionar un billete de $50 cuando
el de muestra era de $100).

Los resultados indicaron que en el pretest los participantes eligieron cercano a 50%-
50% entre ambas opciones, sin embargo, en el post-test 8 de 9 participantes eligieron la
maquina tragamonedas amarilla en mas del 60% de las veces. Los autores concluyen que, a
partir del entrenamiento de discriminacion condicional, todos los participantes demostraron
una mayor preferencia por una opcion (la maquina tragamonedas amarilla) que otra (la
maéaquina tragamonedas azul), lo que sugiere una transformacion de las funciones de
estimulo de mayor que (asociado con la maquina tragamonedas amarilla) y menor que

(asociado con la maquina tragamonedas azul).



Los hallazgos de Zlomke y Dixon (2006) pueden sugerir que las claves contextuales
y la formacion de conceptos (e.g., “mayor que”) ejerce cierto control sobre la conducta de
apostar, por lo que utilizando claves contextuales podria modificarse la preferencia por la
eleccidn por recompensas de menor magnitud seguras en lugar de mayor magnitud riesgosas.

Similar al estudio de Zlomke y Dixon (2006), Nastally, Dixon, y Jackson (2010)
realizaron un estudio con catorce participantes de 18 a 60 arios (siete con y siete sin
problemas por ludopatia), En el pre-test y post-test los participantes elegian entre dos
maéaquinas tragamonedas simultaneas, que eran similares en cuénto a la probabilidad de
entrega de puntos (0.5) pero diferian en color. EI nimero de ensayos (50, 70 o0 90) se
determind aleatoriamente. Durante el entrenamiento, los participantes elegian entre dos
opciones de estimulos. Habia cuatro categorias de estimulos que variaban de menor a
mayor: dinero (5 millones, 10 millones, 20 millones), la palabra BINGO (BI, BIN,
BINGO), monedas (niquel, moneda de diez centavos, cuarto) y lugares (octavo lugar, tercer
lugar, primer lugar). El color del fondo de la pantalla determinaba que respuesta correcta se
reforzaba. Hubo un total de 48 ensayos y los participantes tuvieron que alcanzar un criterio
de respuesta correcta sucesiva del 89% (43 de los 48 ensayos). En el post-test, el grupo sin
problemas de ludopatia cambid su preferencia por la méaquina tragamonedas cuyo color de
fondo era azul. En contraste, el grupo con problemas de ludopatia requirié en promedio
cinco veces mas bloques de prueba para cumplir con el criterio en la condicién
experimental, y no demostré cambios en la preferencia por la maquina tragamonedas de
color entrenada. Es decir, con el grupo de ludopatia hubo mayor dificultad para establecer
patrones conductuales (i.e., porcentaje de ensayos correctos) en las tareas experimentales.

Los hallazgos de Nastally et al. (2010) pueden sugerir la importancia de la identificacion
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temprana de patrones de eleccidn riesgosa, ya que, podria apoyar la prevencién del
desarrollo de ludopatia.

La discriminacidn contextual ha sido uno de los procedimientos que ha tenido un
efecto en la modificacién de patrones de eleccion de propension al riesgo (e.g., Zlomke &
Dixon; 2006; Nastally et al., 2010), pero existen otros procedimientos como las reglas
especificas que también tienen un efecto en este patron. A continuacion, se describen las
reglas especificas como contexto de la conducta de apostar.

Reglas especificas para modificar la propension al riesgo

En los juegos de apuesta se encuentran reglas (estimulos verbales) que describen las
contingencias de manera incompleta y que son confusas durante el juego de apuesta, lo cual
puede aumentar la conducta de apostar (Weatherly & Dixon, 2007).

Dixon, Hayes, y Aban (2000) realizaron un estudio sobre los roles de reglas
especificas y reglas inexactas sobre la conducta de apostar en 45 estudiantes de pregrado de
la Universidad de Nevada, que fueron expuestos a un juego de ruleta experimental para
obtener puntos de credito adicionales en una materia escolar. El objetivo del juego fue
apostar fichas en los nimeros de un tablero que pueden aparecer cuando se hace girar la
rueda. Si el participante atinaba el numero predicho, ganaba fichas adicionales. Sin
embargo, si el nimero que aparecia en el cuadro no era un nimero en el que aposto, perdia
todas las fichas de apuesta para ese juego. Los participantes comenzaban con 80 fichas.
Durante la fase uno todas las personas debian jugar 75 intentos; el resultado de cada prueba
se debi6é completamente al azar. Para la fase dos los participantes debian jugar 75 pruebas
adicionales en las cuales el resultado estaba predeterminado por la manipulacion del
experimentador de la probabilidad de ganar, en las cuales recibieron dos tipos de

instrucciones adicionales: "especificas” e "inexactas". Las reglas especificas fueron las
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siguientes: “La Ruleta es un juego donde se pierde, debes dejarlo lo antes posible”; “Es
mejor apostar en las apuestas 1:1 ya que asi las posibilidades de ganar son mayores”; “Es
mejor apostar solo un pequefio numero de fichas por juego, ya que de esta manera arriesgas
menos fichas”; y “Si llevas un rato perdiendo, no hay razén para creer que tu suerte
cambiard”. Las reglas inexactas fueron las siguientes: “La Ruleta es un juego donde se
gana, usted debe jugar lo antes posible”; “Es mejor apostar 8:1 ya que asi son mayores tus
posibilidades”; “Es mejor apostar una gran cantidad de fichas en un solo juego, ya que de
esta forma puede llegar a tener mas fichas”; “Si llevas un rato perdiendo, hay mas razones
para creer que tu suerte cambiara”. Durante la fase tres los participantes tenian una opcioén
de comportamiento de escape. Se le mencionaba que: “En cualquier momento a partir de
ahora, puedes dejar de jugar y cobrar tus fichas para obtener puntos adicionales en curso
escolar”. Los resultados mostraron que las preferencias por las opciones riesgosas en el
juego se redujeron a traves de la entrega de reglas especificas sobre el juego, pero para
algunos jugadores incluso esas reglas no fueron suficientes para eliminar la eleccion
riesgosa; por el contrario, los jugadores con ludopatia tienden a eligen opciones con pocas
probabilidades de ganar durante periodos largos de tiempo cuando se dan reglas no
especificas (por ejemplo, " juega para ganar" y "la mejor manera de ganar es seguir
jugando” (Dixon et al., 2000).

El procedimiento de reglas especificas se ha utilizado para modificar los patrones de
eleccidn, cuyos resultados han sido la disminucion del patron de eleccion de propension al
riesgo, y por lo tanto el incremento del patron de eleccion de aversion al riesgo. Otro
procedimiento que ha disminuido la eleccién de propension al riesgo es el costo de

respuesta, el cual se revisa a continuacion.
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Costo de respuesta de la eleccion de propension al riesgo

El costo de respuesta es una técnica de castigo negativo en el que se retiran los
reforzadores condicionados (puntos, fichas o dinero) para suprimir una respuesta. Cada
aparicién del comportamiento no deseado resulta en la pérdida de una cantidad especifica
de reforzador positivo en posesion de la persona. Por ejemplo, en un procedimiento de
costo de respuesta, los nifios comienzan con una cantidad de fichas y en cada instancia del
comportamiento problematico pierden cierto nimero de fichas. Con base en un criterio
especifico de fichas, después de un periodo de tiempo predeterminado se intercambian las
fichas por un reforzador primario (e.g., McGoey & DuPaul, 2000; Reynolds & Kelley,
1997).

El costo de respuesta tiene varias caracteristicas que lo convierten en un
procedimiento conveniente para usar en la investigacion aplicada. Por ejemplo, el costo de
respuesta generalmente produce una disminucion de la conducta, que ocurre de moderada a
rapida, que permite manejar la agresion y la disrupcion en los nifios en entornos escolares
(Lovitt, 1977; Jowett Hirst, et al., 2016).

Con relacion al patrén de eleccidn de propension al riesgo y el costo de respuesta,
Johson y Dixon (2009a), realizaron un estudio en el cual se expuso a dos estudiantes
universitarios con un trastorno por ludopatia a un procedimiento de costo de respuesta,
mediante un disefio de linea de base mdaltiple (entre escenarios). Los participantes
comenzaron con 400 monedas que utilizaban en tres juegos diferentes: dados (apostar si un
4 0 un 10 se lanzé antes que un 7.), ruleta y maquina tragamoneda. Para jugar apostaban
cinco monedas Yy asi tener la oportunidad de elegir entre dos opciones de respuesta A y B.
El experimentador le dio a cada participante 400 chips para comenzar. Cada prueba

consistio en una apuesta obligatoria de cinco chips y la oportunidad de elegir entre dos
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opciones de respuesta diferentes durante la cadena de comportamiento. Durante la linea
base, la opcion A resultaba en la cadena de respuesta de juego ocurriera como se hace
normalmente en un casino(e.g., el juego de dados modificado , los participantes podian
elegir qué numero apostar y tirar los dados), la opcién B, resultaba en que el
experimentador interrumpiera la cadena de respuesta del participante y respondiera él
mismo en la cadena (e.g., en el juego de dados modificado, el experimentador elegian por
ellos el numero a apostar y tiraban el dado) . Ambos participantes eligieron la opcion A
consistentemente. Durante la condicion de one-chip, los participantes tuvieron que pagar un
chip adicional en la opcién A. Por ejemplo, si un participante desea lanzar los dados, el
costo era un chip adicional, mientras que la opcién B no tenia costo adicional. Durante la
condicién de two-chip, el participante tuvo que pagar dos fichas adicionales en la opcion A.
Ambos participantes cambiaron parcialmente su preferencia por la opcion B en las
condiciones experimentales. Los autores mencionan que el procedimiento costo respuesta
tuvo un éxito parcial en la alteracion de todas las cadenas de respuesta presentadas por 2
jugadores patoldgicos, sin embargo, sugieren extender los hallazgos, como la incorporacion
de procedimientos de costo de respuesta en los que los jugadores patolégicos pueden jugar
en entornos controlados y perder repetidamente una parte de sus fichas de apuesta cada vez
que se toman ciertas decisiones. Después de que ocurra cada prueba, podria tener lugar una
discusién sobre la naturaleza de la apuesta, como se podrian minimizar las pérdidas al no
participar en la toma de decisiones, y como las actividades preferidas (es decir, lanzar los
dados, seleccionar los nimeros apostados) realmente no tienen resultado en el juego.
Aunque existen algunas demostraciones béasicas de variables que afectan la
conducta de apuesta (e.g., reglas especificas, discriminacion contextual y costo de

respuesta) estos estudios han trabajado, en su mayoria, con poblacion adulta dejando a un
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lado la poblacién infantil (Dixon et al., 2018). Siendo necesario utilizar dichos
procedimientos para modificar los patrones de eleccidn de propension al riesgo de nifios.

La implementacion de procedimientos para disminuir del patrén de eleccién de
propension al riesgo puede ser un reto tanto practico como ético en escenarios aplicados
(e.g., Hinvest & Anderson, 2010). Por ejemplo, de manera practica puede ser complicado
manipular la probabilidad vigente en cada eleccion, la entrega de las fichas y la precision de
la entrega de los reforzadores condicionados.

Es posible que el uso de videojuegos permita solucionar cuestiones practicas para
implementar los procedimientos de forma costo-efectiva (e.g., Rung & Young, 2015).
Implementaron un videojuego a cuarenta y tres estudiantes universitarios con la finalidad
de evaluar un procedimiento de desvanecimiento de la demora en el grado de descuento
temporal. En una de sus fases (en lo sucesivo denominado "entrenamiento™) el participante
jugaba como un "orco" en una aldea virtual que estaba siendo atacada por orcos enemigos.
Los participantes tenian instrucciones de proteger la aldea eliminando a todos los orcos
enemigos en cada nivel (o bloque) del juego mediante el uso de un arma equipada. Los
participantes fueron asignados aleatoriamente a una de dos condiciones en el videojuego.
En la condicion de magnitud, la espera aument6 la magnitud del dafio infligido por un
disparo del arma equipada de los participantes. En la condicidn de probabilidad, la espera
aumentd la probabilidad de un disparo exitoso mientras la magnitud del dafio se mantuvo
constante al maximo programado. El videojuego paso por dos fases: la primera fase fue un
procedimiento de desvanecimiento (en adelante denominado "entrenamiento™) que tuvo
lugar en los tres primeros bloques del juego, y la segunda fase fue una fase de evaluacion

en la que se evalud la eficacia del procedimiento de desvanecimiento y las contingencias de
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armas previamente asignadas para el entrenamiento. Mediante el videojuego se lograron
manipular las variables de interés (Rung & Young, 2015).

Algunas ventajas de los videojuegos radican en que permiten la manipulacion de las
consecuencias de la eleccion en tiempo real (i.e., la exposicion a las contingencias), mayor
control al manipular las variables y disefio del entorno acorde a la poblacién objetivo
(nifios).

Dado que las conductas de apostar podrian tener una relacién con los Trastornos de
conductas (i.e., agresion a personas y animales, destruccién de la propiedad, engafio, robo o
incumplimiento grave de las normas de ley) y que en México al menos el 6.1% de la
poblacion total present6 alguna vez problemas de conducta (Medina-Mora, Borges, Lara,
Benjet, Blanco, Fleiz, & Aguilar-Gaxiola, 2003), es necesario desarrollar programas que
evalten y modifiquen el patron de propension al riesgo en nifios (Dixon et al., 2018).
Teniendo en cuenta tanto la poblacion de interés asi como la evidencia sobre la utilidad de
los videojuegos (Jin et al., 2018), y que los procedimientos de costo de respuesta Johnson y
Dixon (2009a), y reglas especificas Dixon, Hayes, y Aban (2000) han resultado en la
modificacién de la conducta de apostar, el objetivo del presente trabajo fue evaluar el
efecto del uso del costo de respuesta de elecciones de mayor magnitud riesgosas y reglas
especificas sobre las elecciones por recompensas seguras de menor magnitud en nifios con
problemas de conducta mediante un videojuego.

Método
Participantes

Participaron cuatro nifios identificados con problemas de conducta de entre 8y 9

afios de edad. Los participantes fueron seleccionados de una escuela de nivel basico del

sector educativo publico en la Ciudad de México. Inicialmente, se acudi6 a la escuela 'y se
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les invitd a los padres de familia para que sus hijos participaran en la investigacion. Se
incluyo a los nifios que presentaran problemas de conducta. Los problemas de conducta se
identificaron mediante el Inventario de Conducta Infantil (ICI; Morales & Martinez, 2013;
Morales, Martinez, Nieto, & Lira, 2017), en el que se consideraron aquellos que puntuaron
en mas del 50% en cualquiera de al menos uno o mas factores. El ICI fue contestado por el
cuidador primario. En la Tabla 1 se muestran los puntajes obtenidos del ICI para cada
participante.

Las sesiones experimentales se llevaron a cabo en el salon de audiovisuales (5 x 5m
aprox.) de la escuela donde se encontraban los participantes. Se senté al nifio frente a una

mesa, alrededor de la cual se colocaron paneles de cartén para aislar distractores visuales.

Tabla 1.
Puntajes obtenidos de los participantes en el Inventario de Conducta Infantil

Puntaje del ICI (%)

Edad Oposicionista
Sexo (afios) Desafiante Agresion  Inatencion  Hiperactividad

Participante 1~ Hombre 9 58 33.33 56.81 64.28
Participante 2  Hombre 8 35.71 4.17 36.36 53.57
Participante 3  Hombre 8 58.33 41.66 45.45 39.28
Participante 4  Hombre 8 41.67 8.33 68.18 60.17

Se obtuvo el consentimiento informado de los tutores, en el que se establecid su
participacion voluntaria en el estudio, de acuerdo a lo requerido por la Sociedad Mexicana
de Psicologia (2009); es decir, el consentimiento incluy6 la informacion respecto a la
institucion a la que pertenecia el investigador, descripcidn breve del procedimiento,
duracion de las sesiones, informacion sobre la confidencialidad, el uso de datos para la

investigacion; el derecho del participante a interrumpir su participacion en el estudio en
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cualquier momento que lo desee, y espacio para el nombre y la firma de los involucrados
(menor, padre o tutor, académico responsable del proyecto e investigador, Ver Anexo A).
Instrumentos, aparatos y escenario

Cuestionario general de datos demogréaficos. Formato que contenia datos de los
participantes como nameros telefonicos, ingreso mensual familiar, edad, sexo y grado
escolar (Ver Anexo B).

Inventario de Comportamiento Infantil (Morales et al., 2013; 2017). EI ICI es un
instrumento auto-aplicable de lapiz y papel de 32 reactivos que puede resolverse
aproximadamente en 20 minutos. La primera parte hace referencia al comportamiento
general del nifio, la segunda parte se refiere al hogar y la tercera a la escuela. Las
propiedades psicometricas que tiene el ICI son; una consistencia interna de .93 (por alfa de
Cronbach) y el 57,32% de la varianza explicada con cuatro factores, obtenida a partir de un
andlisis factorial exploratorio: comportamiento oposicionista desafiante (reactivos 1 al 3y 5
al 7), comportamiento agresivo (reactivos 4 y 8 al 12), inatencion (reactivos 13, 15al 24y
27) e hiperactividad (reactivos 25, 26 y 28 al 32). Cada reactivo se responde empleando una
escala tipo Likert de cinco puntos (0 = nunca; 4 = siempre; Ver Anexo C).

Las tareas experimentales se programaron con el software Visual Studio 2017®, en
formato de videojuego nombrado “Mulig”: El disefio y desarrollo grafico se realizd
mediante el software Vyond™ (GoAnimate, Inc. © 2019). Durante las sesiones
experimentales se utilizaran computadoras con sistema operativo a partir de Windows® 7,
y hardware periférico (e.g., mouse y audifonos).

Las sesiones experimentales se condujeron en el salon de audiovisuales (5 x 5m
aprox.) de la escuela primaria en donde se encontraban los participantes. De igual manera,

las juntas convocadas con los cuidadores primarios se realizaron en la escuela primaria.
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Procedimiento

En una primera sesion, se solicité a los cuidadores primarios que llenaran el
consentimiento informado, el cuestionario general de datos demogréaficos y el ICI.

Se utiliz6 un disefio de linea base multiple entre participantes con dos condiciones
experimentales: Linea base de eleccidn de aversion al riesgo y Entrenamiento de eleccion
de aversion al riesgo. Previo a las condiciones experimentales, se llevaron a cabo dos
condiciones preexperimentales: Ensefianza de posible-seguro, Lista de premios. Todas las
condiciones se realizaron mediante el videojuego que se nombré “Mulig”.

Condiciones preexperimentales. En la primera sesién de aplicacion del videojuego
se presentaron tanto la Ensefianza de posible-seguro como la Lista de premios.

Ensefianza de posible-seguro. Se presentd a los participantes un video de
ensefianza del concepto de posible y seguro basado en los establecido por la Secretaria de
Educacion Publica (SEP, 2011). En la Figura 1 se representa el contenido del video de
ensefianza de posible-seguro, en el que: 1) Se presentaron un grupo de 10 fichas, todas de
color verde del lado izquierdo de la pantalla, y otro grupo de 10 fichas: cinco fichas color
verde y cinco fichas color rojo del lado derecho de la pantalla. Cada grupo de fichas entraba
a una tombola; 2) Si en la tbmbola salia una ficha color verde, ganaba un premio; 3) Si en
la tombola salia una ficha color rojo, no ganaba un premio; 4) Con el grupo de fichas
verdes era “seguro” que ganaba premios; 5) Con el grupo de fichas verdes y rojas era

“posible” en un 50% que ganara un premio.
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Con estas
fichas es
POSIBLE

que ganes
premios.,

e

Figura 1. Secuencia de ensefianza de los conceptos “posible” y “seguro”.

Al finalizar el video se presentaron de manera secuencial y aleatoria dos ensayos A
y B. En la Figura 2 se muestra las consecuencias programadas en cada opcion. En el ensayo
A se presento un grupo de 10 fichas verdes con la pregunta “;En qué columna es seguro
que ganes premios?” (Panel superior). El participante seleccionaba la respuesta al dar click
en uno de dos botones. Si la respuesta era “seguro” (i.e., la columna con 10 fichas verdes),
una pantalla mostraba la retroalimentacion: “Correcto, con estas fichas es seguro que ganes
premios”. Por el contrario, si la respuesta elegida por el participante era la de “posible”, en
la pantalla aparecia la retroalimentacion: “Incorrecto” y se le mostraba en la pantalla la
respuesta correcta “con estas fichas es seguro que ganes premios”. Se presentaba el ensayo
A hasta que respondiera de manera correcta o hasta que se repitiera cinco veces. EI mismo

procedimiento se utiliz6 con el ensayo B, con la diferencia que se present6 el grupo de
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cinco fichas verdes y cinco fichas rojas y la respuesta correcta fue “posible” (Panel
inferior).

Retroalimentacion de respuesta
correcta

Retroalimentacién de respuesta incorrecta

i
\) Con esta

¢En qué columna es SEGURO

que ganes premios?

S columna es

INCORRECTO g POSIBLE
que ganes

premios.

- Jl

Con esta

columna es

&l icorrECTO! : A SEGURO
que ganes
premios

Figura 2. Consecuencias programadas en la fase de ensefianza de “posible” y “seguro”.

Lista de premios. Se present6 a los participantes una lista de premios (Jimura et al.,
2011; Manwaring et al., 2011.) en la que seleccionaron una estrella de ocho diferentes.
Inicialmente se present6 un video demo con las siguientes instrucciones:

“Elige el premio que mas te guste. Utilizaras el mouse de la computadora. Pasaras
la flecha por las imégenes. Daras click en el premio que mas te guste. Elige tu premio
favorito”.

En la pantalla se presentaron ocho estrellas diferentes de manera simultanea, con la
instruccion “Elige uno”. Para seleccionar el premio, el participante daba click en la imagen
del premio de su preferencia y posteriormente en un boton “Aceptar”. El premio
seleccionado se utilizd en todas las sesiones de las condiciones experimentales posteriores.

Linea base de eleccion de aversion al riesgo. Consistid en evaluar el patron de

aversion al riesgo, es decir la eleccion de la recompensa de menor magnitud con entrega
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segura en lugar de la recompensa de mayor magnitud con cierta probabilidad de entrega.
Inicialmente se presento un video demo con las siguientes instrucciones: “En Mulig
jugaras para ganar estrellas. Utilizaras el mouse de la computadora. ¢Qué prefieres?
Ganar pocas estrellas seguras o ganar muchas estrellas posibles. Daras click en las
estrellas que tu prefieras ;A jugar!”

En la linea base habia dos fases: ensayos forzados y ensayos de eleccion. En ambas
fases se presentaba la pregunta “;Qué prefieres” y dos opciones simultaneas A y B. La
opcion A era un boton con la leyenda “Ganar 1 premio seguro” (i.e., recompensa segura de
menor magnitud), que al hacer click en él, resultaba en la presentacién de una tdmbola con
fichas verdes y posteriormente la entrega de una estrella. La opcion B era un botdn con la
leyenda “Ganar 10 premios posibles” (i.e., recompensa riesgosa de mayor magnitud), que al
hacer click en él, resultaba en dos posibles resultados programados con 50% de
probabilidad de ganar. Un primer resultado era la presentacion de una tombola con fichas
verdes y rojas, y posteriormente la entrega de 10 estrellas. El segundo posible resultado era
la presentacion de una tdmbola con fichas verdes y rojas, y posteriormente una pantalla con
“No ganaste premios”.

Ensayos forzados. Se presentaron secuencialmente tres ensayos de eleccion forzada.
El orden secuencial era aleatorio con cada participante. En un primer ensayo forzado se
indico a los participantes, con una flecha, que seleccionaran la opcién A, en el segundo
ensayo se indicd a los participantes, con una flecha, que seleccionaran la opcién B para
ganar el premio (i.e., 10 estrellas) y en el tercer ensayo, se indicd, con una flecha, que
seleccionaran la opcién B con lo que no ganaria el premio (i.e., no gano 10 estrellas).

Ensayos de eleccion. Posterior a los ensayos forzados, se presentaron cinco ensayos

de eleccion en los que el participante elegia entre las opciones A 'y B. En cada ensayo de
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eleccion el lado de la opcién Ay B era aleatoria. Al terminar los cinco ensayos de eleccion
aparecia una leyenda “Has terminado” y un boton de “Avanzar”. El criterio de cambio para
la siguiente condicion experimental (i.e., Entrenamiento) fue que el participante
seleccionara la recompensa segura de menor magnitud en menos del 60% dentro de tres
sesiones consecutivas.

Entrenamiento de eleccidn de aversion al riesgo. La condicidn de Entrenamiento
se dividio en cuatro fases: Lista de videos, Reglas especificas, Costo de respuesta de la
eleccidn riesgosa e Intercambio de premios. Solo en la primera sesion se presentaron las
cuatro fases, posteriormente solo se presentaron las Reglas especificas, Costo de respuesta e
Intercambio de premios.

Lista de videos. Se present6 una lista de ocho videos en la que el participante
selecciond uno, el cual se presentd como premio de intercambio al obtener las estrellas
requeridas. Los videos fueron cuentos infantiles de dominio publico: a) el enano saltarin
(Grimm & Grimm, 1812);b) viaje a Liliput, (Swift, 1726); c) Hansel y Gretel (Grimm &
Grimm, 1812);d) las aventuras de Pinocho (Collodi, 1883); e) Pulgarcita (Andersen, 1835);
f) Ricitos de oro (Southey,1837); g) los cisnes salvajes (Andersen, 1838); y Rapunzel
(Grimm & Grimm, 1812).

Inicialmente se present6 un video demo con las siguientes instrucciones:

“Elegiras un video que mas te guste. Los videos se reproduciran de manera
automatica. Utilizaras el mouse de la computadora. Daras click en el video que mas te guste.
Elige tu video favorito ™.

En la pantalla se presentaron ocho videos diferentes de manera simultanea que se
reproducian automaticamente. Al finalizar la reproduccion de todos los videos, aparecia la

instruccion “Elige uno”. Para seleccionar el video, el participante daba click en el video de
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su preferencia y posteriormente en un boton “Aceptar”. El video seleccionado se utilizd en
todas las sesiones de la fase de ensayos de eleccion.

Reglas Especificas. Inicialmente se presentd una demo con las siguientes
instrucciones:

“Bienvenido, te explicaré las reglas de este juego. En este videojuego empiezas con
50 estrellas. Se te va a preguntar ¢Qué prefieres? ¢ Ganar pocas estrellas seguras o ganar
muchas estrellas posibles?” Si eliges ganar muchas estrellas tendras que pagar 5 estrellas.
Como elegiste la posible tendras fichas verdes y fichas rojas. Si sale la ficha color verde
ganas 10 estrellas, pero si sale una ficha roja no ganas estrellas. En caso de que tu elijas
ganar pocas estrellas seguras, entonces tendras fichas verdes y ganaras una estrella. Al
finalizar el juego podras cambiar las estrellas por videos que mas te gusten jA jugar!”.

Costo de respuesta de la eleccion de propension al riesgo. En esta fase se
condujeron tres ensayos forzados y diez ensayos de eleccion. En todos los ensayos se
presentd la pregunta “;Qué prefieres” y dos opciones de eleccion simultaneas A y B. El
lado de presentacion de las opciones Ay B fue aleatorio en cada ensayo. La opcion A (i.e.,
recompensa segura de menor magnitud) era un boton con la leyenda “Ganar 1 estrella
segura”, que al hacer click en ¢él, resultd en la presentacion de la leyenda “Has elegido la
opcidn segura”, seguido de una tdmbola con fichas verdes, y la entrega de una estrella. La
opcidn B (i.e., recompensa riesgosa de mayor magnitud) era un boton con la leyenda
“Ganar 10 premios posibles”, que al hacer click resultara la presentacion de la leyenda
“( Estas dispuesto a no ganar?” y dos botones “Si” 0 “No”. Al seleccionar “Si” resultaba en
la sustraccion de 5 puntos, la presentacion de una tdmbola con fichas verdes y rojas, y dos
posibles resultados, la entrega de 10 estrellas o la presentacion de una pantalla con “No

ganaste estrellas”.
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Ensayos forzados. Se presentaron simultdneamente y al azar tres ensayos forzados.
En el primero se indico con una flecha roja que elija la opcion A (i.e., recompensa segura
de menor magnitud). En el segundo ensayo se indic6 con una flecha la opcion B, que
resultaba en la entrega de 10 estrellas. En el tercer ensayo forzado se le indicé con una
flecha la opcion B, que resultaba la presentacion de una pantalla con “No ganaste estrellas”.

Ensayos de eleccion. Se presentd la animacion del bonus inicial de 50 estrellas, y
las opciones de eleccion Ay B (e.g., Zlomke & Dixon, 2006). De los 10 ensayos de
eleccidn, solo las dos primeras veces que eligiera la opcién B (i.e., dar click en el bot6n)
resultd en la entrega de 10 estrellas. Si elegia en mas de dos ensayos la opcién B, en los
siguientes ensayos el resultado era la presentacion en la pantalla de “No ganaste estrellas”.
Las estrellas ganadas se acumulaban y se mostraban en un contador presente en todos los
ensayos. En la Tabla 2 se muestran los premios acumulados en cada sesidn en funcién del
namero de ensayos de elegir la opcion B.

Intercambio de Premios. Al finalizar los 10 ensayos de eleccion, si el participante
acumulaba mas de 60 estrellas, aparecia una pantalla con fondo verde y la leyenda “Si
ganaste estrellas necesarias para ver tu video” y automaticamente iniciaba el video favorito
(seleccionado en la prueba de video) con una duracién de 80 s. Por el contrario, si
acumulaba 59 estrellas 0 menos, aparecia una pantalla con fondo rojo y la leyenda “No
ganaste estrellas necesarias para ver tu video”. Al finalizar la tercera sesidn aparecia los
créditos del videojuego. Se condujeron tres sesiones por dia. El entrenamiento en costo de
respuesta de la eleccion de propension al riesgo culminé cuando el participante completaba
minimo 10 sesiones y de las cuales elegia, igual o mayor al 70% de los ensayos, la opcion

segura de menor magnitud en tres sesiones consecutivas.
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Tabla 2.
Premios acumulados en cada sesion del tratamiento de costo de respuesta de la eleccion
de propension al riesgo.

Numero de ensayos que el Acumulacion de estrellas al Acceso al video en el

participante elige la opcion finalizar los ensayos intercambio de premios

riesgosa de mayor magnitud

0 60 Si
1 64 Si
2 68 Si
3 62 Si
4 56 No
5 50 No
6 44 No
7 38 No
8 32 No
9 26 No
10 20 No

Analisis de resultados
Para obtener el porcentaje en los factores de comportamiento que evalua el ICI, se
analizaron las respuestas que el cuidador asigno realizando lo siguiente: a) se sumaron los
puntajes de los reactivos que van de nunca (0) a siempre (4) de cada dimension,
oposicionista desafiante (reactivos del 1-3y 5-7), agresion (4 y 8-12), inatencién (13, 15-24
y 27) e hiperactividad (25, 26 y 28-32); b) se dividio entre la puntuacion maxima (P. M.),
oposicionista desafiante (P.M. = 24,), agresion (P.M. = 24), inatencion (P.M. =58) e

hiperactividad (P.M. = 28); ¢) se multiplico por 100.
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Los datos obtenidos en la Linea base y el Entrenamiento de eleccion de aversion al
riesgo se presentan en una grafica siguiendo la Idgica del disefio de linea base mdaltiple
entre participantes (e.g., Cooper, Heron, & Heward, 2014). En la grafica es posible realizar
inspeccion visual y analizar el patrén de eleccidn y su tendencia a través de las sesiones.

Para analizar el tamafio del efecto del entrenamiento (o magnitud del cambio de
conducta) se calculé el indice de no solapamiento de todos los pares (NAP, por sus siglas
en inglés). El indice NAP, es una técnica no paramétrica que resume la superposicion entre
cada punto de datos de la Linea base y cada punto de datos del Entrenamiento de eleccion
de aversion al riesgo.

El célculo del indice NAP, se llevd a cabo con el software online de NAP calculator
(Vannest, Parker, Gonen, & Adiguzel, 2016). En el software de NAP se cuentan los pares
que no se solapan, y se restan del total de pares posibles. El total de pares posibles (total N)
es el numero de puntos de datos en la Linea base (NA) por el nimero de puntos de datos en
el Entrenamiento (NB), es decir, N = NA x NB. Cada dato de la Linea base se compara con
cada dato del Entrenamiento, y se asigna un puntaje por cada comparacion: si en una
comparacién hay solapamiento se asigna puntaje de 1; si es similar puntaje de 0.5; y si se
superpone (o0 no hay solapamiento) puntaje de 0. Se suman los puntajes de cada
comparacién, obteniendo un valor por cada dato de la Linea base. Posteriormente, para
obtener la suma de solapamiento (OS, por sus siglas en inglés), se suman todos los valores
obtenidos. Finalmente, el indice NAP se calcula dividiendo el nimero de pares posibles
entre la suma de solapamiento, es decir, NAP=N/OS. Considerando que el indice NAP es
un analisis del tamafio del efecto, un indice NAP mayor de .80 se considera como tamarfio
del efecto grande. En el software de NAP calculator también se obtienen valores p, y los

intervalos de confianza (IC). El IC para este proyecto se determind como IC de 90%.
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Resultados

La Figura 3 muestra la linea base multiple entre participantes del porcentaje de la
eleccidn por recompensas seguras de menor magnitud. La columna de la izquierda
representa la Linea base de eleccidn de aversion al riesgo, mientras que la columna de la
derecha representa el Entrenamiento de eleccion de aversion al riesgo. Cada panel muestra
los datos obtenidos para cada participante. Para los cuatro participantes, el porcentaje de la
eleccidn por recompensas seguras de menor magnitud fue mayor durante la condicién de
Entrenamiento que durante la Linea base. Con base en un analisis de inspeccion visual, de
manera general, en la condicion de Linea base, se observa que los participantes eligieron
entre 0% y 60% la recompensa segura de menor magnitud. Mientras que, en la fase de
Entrenamiento, se observa que el porcentaje de eleccion de la recompensa segura de menor
magnitud fue entre 70% y 100% (patrén de eleccion de aversion al riesgo). Se obtuvieron
indices NAP con valores mayores a .90 con todos los participantes, lo cual indica que el
tamano del efecto del entrenamiento fue grande. Asimismo, se obtuvieron valores p < .01
con cada indice NAP. Los valores individuales del indice NAP, sus valores p y los IC 90%

se muestran en cada panel de la Figura 1.
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Linea base Entrenamiento de eleccion de aversion al riesgo
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Figura 3. Porcentaje de ensayos en los que se eligié la recompensa segura de menor
magnitud en la condicién Linea base y Entrenamiento de la eleccion de aversion al riesgo.
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Para el participante 1, el porcentaje de eleccién de la recompensa segura de menor
magnitud fue igual o menor al 40% en todas las sesiones de la Linea base (ver panel 1 de la
Figura 1). En el Entrenamiento, en las dos primeras sesiones se observa un porcentaje de
eleccidn de la recompensa segura de menor magnitud igual o menor al 60%. Sin embargo,
desde la tercera sesion el porcentaje de eleccidn de la recompensa segura de menor
magnitud fue igual o mayor al 70%, ademas, se observa estabilidad en el patron de eleccion
de aversion al riesgo.

Con el participante 2, el porcentaje de eleccién de la recompensa segura de menor
magnitud fue igual o menor al 40% en todas las sesiones de la Linea base (ver panel 2 de la
Figura 1). En el Entrenamiento, en las primeras cuatro sesiones el porcentaje de eleccion de
la recompensa segura de menor magnitud fue entre 40% y 70%, observando variabilidad en
el patron de eleccion de aversion al riego. A partir de la quinta sesion el porcentaje de
eleccion de la recompensa segura de menor magnitud fue mayor o igual al 70%, y se
observa estabilidad en el patron de eleccion de aversion al riesgo.

Con el participante 3 se observa un porcentaje de eleccion de la recompensa segura
de menor magnitud, igual o menor al 60% en todas las sesiones de la Linea base (ver panel
3 de la Figura 1). Se observa estabilidad en el patron de eleccidn de aversion al riesgo. En
el Entrenamiento, a partir de la segunda sesion, el porcentaje de eleccién de la recompensa
segura de menor magnitud estuvo en rangos del 70% al 90%, observandose estabilidad en
el patrén de eleccion de aversion al riesgo.

El participante 4, en la Linea base present6 un porcentaje de eleccién de la
recompensa segura de menor magnitud, de entre el 20% y 60% (ver panel 4 de la Figura 1).
Se observa una tendencia al decremento del patron de eleccion de aversion al riesgo.

Durante el Entrenamiento, a partir de la tercera sesion, el porcentaje de eleccion de la
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recompensa segura de menor magnitud fue mayor al 70%, con excepcion de dos sesiones
que fueron del 60%. En las Gltimas tres sesiones se observa una estabilidad en el patron de
eleccidn de aversion al riesgo.

En la Linea base, cuando lo participantes elegian la recompensa riesgosa de mayor
magnitud, la probabilidad de ganar estaba programada al 50%. Sin embargo, la
probabilidad de ganar que experimento cada participante fue distinta. En la Tabla 3 se
muestra la probabilidad de ganar obtenida en cada sesidn de la Linea base para cada
participante. Por ejemplo, el Participante 1 gand en el 75% de los ensayos que eligio la
recompensa grande de mayor magnitud en la primera sesion (i.e., experimento una
probabilidad de ganar del 75%). Mientras que en la segunda sesion gano el 66% de las

veces que eligio la recompensa grande de mayor magnitud.

-Il-?slgisilidad de ganar (%) obtenida de cada sesion en la Linea base
Sesién
1 2 3 4 5 6
Participante 1 75 66 0 - - -
Participante 2 50 100 80 33.33 - -
Participante 3 100 50 33.33 100 50 -
Participante 4 50 33.33 0 50 75 25

Nota: La probabilidad de ganar programada con todos los participantes fue de 50%
Discusion
El objetivo de la presente investigacion fue evaluar el efecto del costo de respuesta
de la eleccion de propension al riego y reglas especificas sobre las elecciones por
recompensas seguras de menor magnitud en nifios con problemas de conducta mediante un

videojuego. Como se pudo observar, a partir del entrenamiento (i.e., combinacion del costo
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de respuesta y las reglas especificas de la eleccidn de propensién al riesgo) hubo un
incremento en la eleccion de la recompensa segura de menor magnitud versus riesgosa de
mayor magnitud, comparado con la linea base. Los resultados del presente estudio
coinciden con literatura previa, (e.g., Johnson & Dixon, 2009a), en donde a partir de
implementar un costo de respuesta de la conducta de apostar (eleccion de propension al
riesgo) encontraron una disminucion en la conducta de apostar. Ademas, las reglas
especificas de la eleccién de propensién al riesgo redujeron la eleccion por las opciones
riesgosas durante un juego de tragamonedas (Dixon, Hayes, & Aban, 2000).

Con base en los hallazgos del presente estudio, es posible sugerir que la
presentacion de reglas especificas y el costo de respuesta de la eleccion de propension al
riesgo tiene un efecto de incremento de la eleccion de aversion al riesgo. Cabe mencionar
que las investigaciones previas tanto en reglas especificas de la eleccion de propension al
riesgo (e.g., Dixon, Hayes, & Aban, 2000; Johnson & Dixon, 2009a; Nastally, Dixon, &
Jackson, 2010; Zlomke & Dixon, 2006) como del costo de respuesta de la eleccion de
propension al riesgo (e.g., Johnson & Dixon, 2009a) se realizaron con poblacion adulta, por
lo que los resultados del presente estudio afiaden informacion de las reglas especificas y del
costo de respuesta de la eleccidn de propension al riesgo en poblacién infantil.

Con base en lo dictaminado por la Direccion General de Juegos y Sorteos de la
Secretaria de Gobernacién de México (2014), el juego persistente en maquinas
tragamonedas afecta el sano desarrollo psicosocial de los nifios y adolescentes, y constituye
un factor de alto riesgo para el desarrollo de ludopatia en edad adulta. Por lo que,
implementar el entrenamiento en aversion al riesgo en nifios pudiera funcionar como
prevencion de conductas relacionadas a la ludopatia en edad adulta, como pueden ser

apuestas en juegos de loteria, maquinas tragamonedas, pirinola, etc. Sin embargo, se
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requiere investigacion adicional que dé seguimiento acerca del efecto del entrenamiento en
aversion al riesgo en etapas infantiles y su efecto de prevencion (Johnson & Dixon, 2009b).

La probabilidad de ganar que experimento cada participante fue distinta a la
probabilidad programada durante la Linea base. Aungue con todos los participantes se
programd una probabilidad de ganar del 50% cada vez que eligieran la recompensa riesgosa
de mayor magnitud, la probabilidad experimentada dependia de dos situaciones, el nimero
de veces que el participante eligiera la recompensa riesgosa de mayor magnitud y las veces
que gano (con probabilidad del 50%) cada vez que eligio la recompensa riesgosa de mayor
magnitud. Es importante considerar que los participantes experimentaron probabilidades de
ganar diferentes en cada sesion, sin embargo, no se observa un efecto entre las sesiones de
linea base por estas diferencias. Por ejemplo, en la sesion tres de la linea base, el
Participante 3 eligio el 100% de las veces la recompensa riesgosa de mayor magnitud, y en
todas las ocasiones gané la recompensa riesgosa de mayor magnitud, es decir, experimento
una probabilidad de ganar del 100%. Se esperaria que en la sesion cuatro el porcentaje de
eleccion fuera similar, sin embargo, disminuyé a un 60% de eleccién de la recompensa
riesgosa de mayor magnitud.

En la vida cotidiana existen elecciones que conllevan cierta probabilidad en contra
de obtener la recompensa. Por ejemplo, que un nifio compre un sobre de estampas para
llenar su album favorito, tiene cierta probabilidad de que en el sobre gane estampas nuevas
0 que gane estampas repetidas o0 que gane estampas que no le gustan. En el presente estudio
se entrend la eleccion de aversion al riesgo, resultando que todos los participantes eligieran
la recompensa segura de menor magnitud en porcentajes de entre 70% y 90%. Es decir,
aunque en la mayoria de las veces el participante elige la recompensa segura de menor

magnitud, en la minoria de las ocasiones también elige recompensas de mayor magnitud
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pero que tienen cierta probabilidad para ganarlas. Al trasladar dicho hallazgo a un ejemplo
cotidiano pudiera ser que un nifio reciba $10.00 los domingos, en la mayoria de las veces
elegira conservarlos y ahorrarlos (recompensa segura de menor magnitud), pero en la
minoria de las ocasiones comprara un paquete de estampas (i.e., recompensa riesgosa de
mayor magnitud) que puede resultar en obtener sus estampas favoritas.

De igual manera, es posible que con este estudio se promueva el juego saludable.
“El juego saludable, recreativo moderado o social comprende una eleccion informada
acerca de la posibilidad de ganar apostando cantidades razonables, en una experiencia
placentera de juego y en situaciones de bajo riesgo” (Shaffer, 1999) como una forma de
interactuar con situaciones de riesgo, ya sea de caracter individual, familiar y
socioambiental, de manera que se favorezcan actitudes y practicas sociales saludables.

El uso de un videojuego para entrenar aversion al riesgo tuvo ventajas que
facilitaron la conduccion del presente estudio: 1) fue posible manipular las variables costo
de respuesta y reglas especificas de la eleccion de propension al riesgo de manera precisa;
2) se entregaron las recompensas condicionadas (estrellas) y las recompensas de respaldo
(videos de cuentos infantiles) dentro del mismo videojuego sin necesidad de intercambiar
por recompensas tangibles; y 3) se presentaron las probabilidades programadas de manera
automatica y precisa.

Si bien la presente investigacién tuvo resultados favorables para incrementar el
patron de eleccién de aversion al riesgo en nifios con problemas de conducta, existen ciertas
limitaciones. Una de las limitaciones fue el procedimiento de intercambio de recompensas
condicionadas (estrellas) por las recompensas de respaldo (videos de cuentos infantiles), ya
que el participante seleccionaba cual seria la recompensa de respaldo al principio de las

sesiones de entrenamiento en lugar de seleccionarla una vez que acumulaba las
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recompensas condicionadas. Por otro lado, dado que no se realizaron seguimientos, se
limitan las conclusiones acerca del efecto preventivo del entrenamiento de eleccion de
aversion al riesgo para el desarrollo del trastorno de ludopatia y problemas de conducta
relacionadas a este. Una limitacion del presente estudio es que la presencia de los trastornos
de conducta se identifico a partir del reporte verbal de los padres de la conducta de los
nifios mediante el ICI, sin embargo, a partir de los resultados de la linea base, se garantizo
que todos los participantes presentaron un patron de eleccion de propension al riesgo, la
cual era la variable principal de este estudio.

Uno de los cursos de accidn alternativos que se plantean durante el entrenamiento es
presentar la lista de videos al culminar los ensayos de eleccion (i.e., una vez que el
participante acumule 60 o mas estrellas) y que el participante intercambie las estrellas por
un video que elija en cada ocasion. Es decir, que al igual que en una economia de fichas,
intercambie las recompensas condicionadas por una de las ocho recompensas de respaldo
que elija el participante en cada ocasion (Pierce & Cheney, 2004). Adicional a esto, se
propone afadir otros tipos de recompensas de respaldo dentro del mismo videojuego (e.g.,
acceso a otros juegos), y que se presenten en la lista de premios.

Respecto a los trastornos de conducta es importante destacar que el presente estudio
no busco evaluar la presencia de estos trastornos y su relacién con patrones de eleccién de
propensién al riesgo, por lo que futuras investigaciones pudieran incluir un analisis de
correlacion entre estas variables. Asi mismo un curso de accion alternativo en cuanto a los
criterios de inclusion es que los participantes estén diagnosticados con un trastorno de
conducta por un profesional. De igual manera se podria aplicar el ICI al final del
tratamiento para conocer si a partir de este disminuyen los puntajes obtenidos de los

participantes.
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El efecto de los procedimientos como costo de respuesta de la eleccién de
propension al riesgo y reglas especificas de la eleccion de propensién al riesgo para
favorecer patrones de eleccion de aversion al riesgo y por tanto disminuir patrones de
eleccién de propensién riesgo, resulta importante en poblacion infantil. Investigaciones
futuras podrian replicar, extender y dar seguimiento de los resultados de la presente
investigacion. También, es posible considerar la utilidad de las herramientas tecnologicas
(e.g., videojuegos), para facilitar la difusion y la implementacién del costo de respuesta y
reglas especificas de la eleccion de propension al riesgo en poblacién infantil. Por dltimo,
es relevante indagar el efecto preventivo del desarrollo de conductas de ludopatia a partir
del incremento de patrones de eleccion de aversién al riesgo.
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AnNexos

Anexo A: Consentimiento informado

Folio:
Univ ersidad Nacional Auténoma de México
Facultad de Psicologia
Laboratorio de Investigacion Traslacional
en Analisis de la Conducta
® Facultad
Consentimiento informado de Plicologia

Voluntarismente, procedo s la lecturs, y si lo considero conveniente, firma del presente documento en el que se
me informa de la participacion voluntaria 2 un estudic, que conlieva lo siguients:

1.

2.

©w o

10.
11.
12
13

Yo

El propdsito del estudio es establecer habilidades en nifics como forma de prevencién y reduccion de
spuestss en juego de azar .

La participacion del menor sera en un periodo de 15 dias habiles aprox. durante el pericdo de de febrero
a sbril aprox.

En una primera sesion, el padre otutor del mener, frmaran este consentimiento informado, brindarandatos
sociodemograficos del menar, y responderan un cuestionario acerca de lss posibles conductss problemas
que presente el menor.

El estudic conlleva sesiones diariss (de lunes a viernes) de 30 min aprox, que se llevaran a csbo en
sesiones individuales en siguns sula de |a escuels primaria del menor.

La primera parte del estudio consiste en responder una tarea en un videgjuego, en donde se le haran
preguntss como ";qué prefieres?, ganar un beneficio pequefio seguro © ganar una cantided mayor del
mismeo beneficio, pero posible”

Con base en los resultados de la primers parte del estudio, el menor participara en la s egunds parte del
estudic, en donde le ensefiaran habilidades para la reduccion de preferencia por el szar para ls obtencion
de premios.

En ningin momento se entregaran de manera fisica los premics.

No se dara ni recibira ninguna remuneracion econdmica por participar en el estudio.

Se podra concluir la participacion del menor en el momento que o desee sin que haya ninguna
cons ecuencia desfavorable para ambos.

El investigador podra dar por concluida la participacion del menor sise presentan comportamientcs que
atenten con el bienestar de los invelucorados en el estudio.

Se guardars estricts confidencislidad sobre los datos personales obtenidos del estudio.

Los resultados delestudio podranser publicados enrevistas y congresos cientificos, enestricto anonimato.
Puedo solicitsr, en el transcurso y al final del estudio, informacion actuslizads sobre el meme sl
investigador responssble.

declaro que participo voluntariamente en el estudio,

que he leido y comprendoe la informacion presentada en este documento y que estoy de acuerdo con las
condiciones establecidas en el msmo.

Se frmasalos dias del mes de de 20

Nombre y firma del participante Nombre y firma del padre o tutor

Firma Dra. Silvia Morales Chainé —4
Investigador responsable Responsable del proyecto T e T

En caso de duda o adaracion acudiral Laboratorio de Investigacion Traslacional en Analisisde la
Conducta en el Cubiculo B212 del E dificio B de la Facultad de Psicologia. Avenida Universidad 3004,
Del. Coyoacan, Col. Copilco Universidad, 04510 CDM X. Correo electronico: litacunam@ gmail.com
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Anexo B: Ficha de datos sociodemograficos
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FOLIO: FECHA: APLICADOR:
Ficha Demografica
dem 01
Nombre completo:
dem02 | Edad: dem03 | Sexo | H | M | Tel.
1 2 | Casa:
dem04 | Nacionalidad Mexicana Extranjera Tel.
1 2 Celular:
Lugar de
demos | residencia | DF | Edo. Mex | Foraneo
(enlos dltimos 6 | 09 15 999 .
meses) dgem 07 | Delegacion | cadigo Cédigo
cemos | Lugar de residencia Cédigo Azcapotzalco 002 Aolgraéoén 010
Casa propia 1 g
Departamento o casa rentada 2 Coyoacan 003 | Tlahuac ok
Pension ° Cuajimalpa 004 | Tlalpan 012
Sin direccidn permanente N
Otra gg0e Gustavo A. Madero 005 | Xochimilco 013
dem 10 | Escolaridad Cédigo T oos | Benito G4
Primaria incompleta (1 a 5 afios) 1 Juarez
Primaria completa (6 afios) 2 Iztapalapa 007 | Cuauhtémoc | 015
Secundaria incompleta (1 a 2 arios) 3
Secundaria completa (3 arios) 4 Magdalena Contreras 008 zl_lcgj;ulel 016
Bachillerato incompleto (1 a 2 arios) 5 VI ag1q
- . enustiano
IIEESa(:C:'l|]I<=.L-Jrato completo (3 Iaﬁos] 6 Milpa Alta 009 Carranza 017
stu !os n!vers!tar!os incompletos (1 a 3 afios) o1 | Nivel socioeconémico codtge
Estudios Universitarios completos (4 a 5 arios) 8
Estudios de Posgrado (2 a 4 afi 9 Menos de $1,000 :
il bk De $1,000 a $2,500 2
NO RESPONDE 9999
De $2,500 a $4,000 3
De $4,000 a $6,000 4
De $6,000 210,000 5
Mas $10,000 8

Otro Estado:

Municipio:

Nota: En el caso de participantes que sean del Estado de México o de alguna otra entidad de la
Republica, preguntar el estado actual de residencia y el municipio. Estos datos seran codificados

después.
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Anexo C: Inventario de Conducta Infantil (ICI)

Folio: Fecha:

Aplicador:

Inventario de Conducta Infantil (ICl)
Instrucciones:
Todos los nifios puedentener problemas de conducta e interaccion. Los siguientes cuestionarios se refieren a
los problemas que pudiera estar presentando, actualmente su hijo. Son tres cuestionarios y cada uno
tiene instrucciones especificas.

Primera parte

Ante las siguientes afirmaciones, coloque una marca en la opcion que mejor represente la frecuencia con la
que su hijo ha realizado dicha conducta en los ultimos tres meses. Por ejemplo, si la afirmacién sefiala:

Su hijo come paletas enchiladas

=4 Nunca

al Casi nunca

il Ocasionalment
i Casi siempre
il Siempre

Si a su hijo le encantan marcara el 4, indicando que siempre come paletas enchiladas. Si su hijo, las
come aveces si y a veces no, marcara 2, es decir, ocasionalmente lo hace. Si no le gustan contestara 0,
nuncalas come. Si tiene alguna duda pregunte al aplicador, de lo contrario, por favor conteste acorde a
las opciones de respuesta, con qué frecuencia su hijo presenta las siguientes conductas,
particularmenteen los ultimos tres meses:

Ocasionalmente
Casi siempre

o]
2]
c
3
c
‘B
]
Q

1. Hace berrinches

2. Discute con adultos

3. Se opone o se niega a obedecer a laspeticiones o reglas dadas por los
adultos

4. Molesta a la gente

5. Culpa a otros por sus propios errores o mala conducta

6. Facilmente se irrita

7. Es muy enojon o resentido

8

9

. Es vengativo
. Muestra conductas auto-estimulatorias




10.

Muestra agresion verbal

«
Q
c
S
c

0
«

o
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11.

Muestra agresion fisica

12.

Muestra conductas auto destructivas

13.

Tiene dificultad para motivarlo

14.

Sin control de esfinteres

15.

Falla en poner atencion a detalles o comete ermrores por descuido

16.

Tiene dificultad en mantener la atencién en tareas

17.

Parece no escuchar cuando le hablan directamente

18.

No sigue instrucciones o fracasa en terminar el trabajo escolar

19.

Tiene dificultad para organizar tareas y actividades

20.

Evita, no le gusta o se niega a realizar las tareas o actividades

21.

Pierde cosas necesarias para tareas o actividades

22.

Facilmente se distrae con estimulos extrafios

23.

Olvida cosas en actividades diarias

24.

Agita sus manos o pies o se retuerce en su asiento

25.

Se levanta en el salén o en otras situaciones

26.

Corre o se trepa en lugares donde es inapropiado hacerlo

27.

Tiene dificultad para jugar o involucrarse en actividades recreativas

28.

Esta en “actividad constante” o actiua como si “tuviera un motor”

29.

Habla en exceso

30.

Da respuestas antes de que terminen de preguntarle

31.

Tiene dificultades para esperar su tumo

32.

Interrumpe o irrumpe a otros
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