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INFORMACION DEL ARTICULO RESUMEN
Historia del articulo: El presente estudio pretende aportar informacién sobre la pertinencia de instrumentos para
Recibido el 22 de julio de 2014 estudiar la influencia de las conductas emocionales en el comportamiento cooperativo;
Aceptado el 6 de octubre de 2014 asimismo se logré analizar la asociacién entre la Escala de Orientacién de Valores Sociales
(slider measure of social values [SVO]) (Murphy, Ackermann & Handgraaf, 2011) y el
Palabras clave: desempefio en el juego del dilema del prisionero, y estudiar la capacidad de dos estimulos
Coope‘racién audiovisuales para inducir una conducta emocional valorada como negativa o positiva. El
Emociones método utilizado se basé primero en determinar el grado de dependencia entre las medidas
Preferencias sociales SVO y dilema del prisionero, que se definié mediante el estadistico x2 de Pearson, y segundo,
Teoria de juegos en evaluar la capacidad de los estimulos audiovisuales para inducir una conducta emocional.
Toma de decisiones Se utilizé un disefio pre-post, el Self-assessment Manikin (Bradley & Lang, 1994) y un reporte

verbal escrito de estado de animo. Se conté con la participacién voluntaria de 48 estudiantes
universitarios de diferentes facultades. Los resultados no fueron significativamente
concluyentes respecto a la asociacién entre las medidas de conducta cooperativa y la
orientacién a valores sociales, aunque los videos utilizados como inductores de conducta
emocional lograron evocar efectivamente los resultados esperados.
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The negativity bias and its repercussion in social behavior:
the influence of emotion in cooperative conduct

ABSTRACT

Keywords: This study undertook to provide information on the relevance of the tools used to study
Cooperation the influence of emotional conduct in cooperative behavior. It also attempts to present an
Decision making analysis of the association between the social value orientation (SVO) scale of the slider
Emotions measure of social values (Murphy, Handgraaf & Ackermann, 2011) and the results obtained

in the prisoner’s dilemma game, as well as the study of the ability of two visual stimuli to
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Game theory
Social preferences

induce emotional behavior, assessed as negative or positive. The method applied was
based on the degree of dependence between the prisoner’s dilemma and SVO
measurements, and was defined using the Pearson’s x? statistical tool. A pre-post design,
the self-assessment manikin (Bradley & Lang, 1994), and a verbal report writing mood,
were used in order to assess the ability of audiovisual stimuli for inducing emotional
behavior. A total of 48 volunteer university students from different faculties participated
in this study. The results were inconclusive as regards the association between
measurements of cooperative behavior and social value orientation. The videos evoked
the expected emotional behavior.

© 2014 Fundacién Universitaria Konrad Lorenz. Published by Elsevier Espafia, S.L.U. This is
an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons CC BY-NC ND

Licence (http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/).

Las discusiones de tipo ontolégico con respecto a las personas
y a sus interacciones han acompanado la curiosidad y reflexién
humanas desde los primeros esbozos de pensamiento abstrac-
to, moral y formal. Estos diferentes tipos de interaccién se ven
mediados e influidos por un sinntimero de estados (internos y
externos), entre los que se ha comenzado a reconocer de
manera significativa las emociones. Es asi que en situaciones
de intercambio social comienzan a importar los estados de
animo, los entornos fisicos (ambiente) y multitud de otras
variables anteriormente descuidadas por disciplinas tan acu-
ciosas como la economia.

Cooperacion y teoria de juegos

Bowles y Gintis (2011) plantean que, aunque la cooperacién es
comun a muchas especies, en los seres humanos tiene una
caracteristica que la diferencia de las demds especies anima-
les, y es que las personas no cooperan solo con sus parientes,
sino que pueden llegar a hacerlo incluso con perfectos desco-
nocidos, y este fenémeno ocurre a la mayor escala, exceptuan-
do algunos insectos. Estos autores definen cooperacién como
emprender una actividad con otro(s) individuos(s) que resulte,
de alguna forma, mutuamente beneficiosa.

La cooperacion, la reciprocidad y otras interacciones socia-
les se han estudiado usualmente mediante la teoria de juegos.
Binmore (2005) afirma que un juego es cualquier situacién en
que interactien personas o animales; asimismo, los planes de
accién que asumen los jugadores son llamados estrategias y
un equilibrio de Nash es el perfil de estrategias para cada juga-
dor que consigue ser la mejor respuesta a las estrategias de los
otros jugadores. Binmore (2005) dedica su trabajo a estudiar
qué sucede cuando las personas interactiian de forma racional,
es decir, solo deben cumplirse dos supuestos basicos: constan-
cia y transitividad. El primero hace referencia a que si una
persona hoy prefiere X a Y, mafiana preferird también X a Y;
la segunda se refiere a que si alguien prefiere XaYyYaZ,
entonces preferird X a Z.

El dilema del prisionero y sus multiples variaciones (iterado,
con descuento temporal, turnado) es el mas famoso y simple
de los juegos usados por la teoria de juegos. La historia original,
se puede resumir de la siguiente forma:

Dos delincuentes habituales son apresados cuando aca-
ban de cometer un delito grave. No hay pruebas claras
contra ellos, pero si indicios fuertes de dicho delito y ade-
mas hay pruebas de un delito menor. Son interrogados
simultdneamente en habitaciones separadas. Ambos
saben que si los dos callan, serdn absueltos del delito
principal por falta de pruebas, pero condenados por el
delito menor (1 afio de cdrcel); que si ambos confiesan,
serdn condenados por el principal pero se les rebajard un
poco la pena por confesar (4 aiios), y finalmente, que si
solo uno confiesa, ese se librard de penas y el otro obten-
drd una condena mds severa, de 5 afios (Pérez, Jimeno &
Cerdd, 2004, p. 64).

De manera que, segun la teoria econémica y de intereses
materiales, en interacciones de una sola vez donde la reputa-
cién y la retaliacién no son factores que se puedan tomar en
cuenta, la mejor estrategia siempre seria no cooperar. Pero
cuando este juego se lleva a estudios experimentales empiri-
cos, los resultados no son los esperados. Mas del 50% de las
personas tienden a cooperar incluso con las condiciones men-
cionadas anteriormente y con desconocidos, cuando la des-
confianza deberia ser un factor que disuadiera cualquier com-
portamiento potencialmente riesgoso (Axelrod, 1984; Frank,
1988).

Preferencias sociales

Las preferencias sociales, segin Gintis y Bowels (2011), se
basan en que la mayoria de los seres humanos sienten preo-
cupacion, positiva o negativa, por el bienestar de otras per-
sonas, ademds del deseo por mantener normas éticas. Por el
contrario, las preferencias egoistas se basan en la preocupa-
cién exclusiva por si mismos. Los ejemplos por excelencia de
las preferencias sociales son el altruismo castigador y la reci-
procidad fuerte, términos sobre los que se trata mas adelan-
te. Los estudios acerca de las motivaciones que subyacen
interdependientemente al comportamiento decisivo son
conocidas por diferentes nombres: preferencias sociales,
relaciones de intercambio y orientacién de valores sociales
(social value orientation [SVO]). Esta asume que las personas



Documento descargado de http://zl.elsevier.es el 19/01/2015. Copia para uso personal, se prohibe la transmisién de este documento por cualquier medio o formato.

SUMA PSICOL. 2014;21(2):131-138 133

pueden variar en sus motivaciones u objetivos al evaluar
diferentes formas de asignar recursos entre ellas y otras per-
sonas.

Cuando las personas buscan maximizar inicamente sus
ganancias, se dice que son proself o con tendencia individua-
lista, y cuando ademds o en vez de eso incluyen entre sus
disposiciones los intereses de otros o la preocupacién por los
resultados de un grupo en general, se dice que tienen tenden-
cias prosociales. De manera que los valores sociales se suelen
clasificar principalmente en cuatro categorias de orientacién:
individualista, competitiva, cooperativa o altruista.

Empatia y reciprocidad

Ahora bien, se encuentra que otro &mbito en que la diada pre-
ferencias sociales-biologia tiene gran injerencia es aquel que
implica procesos como la empatia y la reciprocidad, los cuales
se encuentran como constructos de base para la comprensién
del fenémeno complejo de la cooperacién. Una forma de reci-
procidad que ha recibido especial atencién en las tltimas
décadas es la reciprocidad fuerte, entendida como “la predis-
posicién a cooperar con otros y castigar (con un costo personal
de ser necesario) a quienes violan las normas de la coopera-
cién, incluso cuando es poco plausible recuperar estos costos
en un futuro lejano” (Gintis, Bowles, Boyd & Fehr 2005). En
general, se comienza a dar un papel preponderante a la reci-
procidad como instrumento de cohesién social, en especial
entre agentes sin una relacién previamente establecida, lo
cual podria iluminar aspectos sobre la sociabilidad humana
desde una perspectiva cientifica que, hasta ahora, parecia
objeto exclusivo de disquisiciones filoséficas. Es evidente
entonces que las emociones, su procesamiento, interpretacién
y expresién hacen un papel fundamental dentro del desempe-
no social y el grado de adaptabilidad de un sujeto a situaciones
sociales demandantes. En cuanto al tema de las emociones y
el estado afectivo, los siguientes son puntos relevantes que
hay que tener en cuenta.

Procesos emocionales

Desde el punto de vista funcional-biolégico darwiniano, la
expresién de las emociones tiene parte esencial en la comu-
nicacién de estados internos de un sujeto a otro entre los
miembros de una especie (Guzman, Rowthorn & Sickert,
2008). En lo que respecta a la expresividad emocional, Schug,
Matsumoto, Horitaa, Yamagishia y Bonnet (2010) plantean la
existencia de cierto grado de correlacién entre los sujetos que
tienden a cooperar y qué tan expresivos de sus emociones
(positivas y negativas) son; resaltan que la cooperacién entre
sujetos no relacionados genéticamente evoluciona en una
poblacién cuando los cooperadores pueden ser identificados
por senalizacién de honestidad y confiabilidad (trustworthi-
ness). Es asi que la sefializaciéon es el punto mas relevante con
respecto a la expresividad emocional, ya que es lo que per-
mite que los cooperadores se identifiquen entre si (que son
las interacciones mas beneficiosas), y asi pueden encaminar
sus preferencias de interaccién a otros cooperadores. De este

modo, diferentes estudios han encontrado que los sujetos
con tendencia a la cooperacién y el altruismo evidencian (de
manera observacional y medible) niveles de emociones posi-
tivas mads altos que los que tienen mayor tendencia al egois-
mo 0 a no cooperar.

Ahora bien, asumiendo el rol biolégico, adaptativo y evo-
lutivo de las emociones, y comprendiendo que, como men-
cionan Marmolejo-Ramos y Duun (2013), hay “hallazgos en el
campo de la neurobiologia de las emociones y experimentos
comportamentales que sugieren que las expresiones compor-
tamentales afectan a los sentimientos reportados y los sub-
secuentes juicios” (2012, p. 1520), cabe hacer mencién de lo
que Haidt (2006) llama “sesgo negativista” (traduccién propia).
Este autor afirma que un principio de las caracteristicas que
compartimos con otras especies animales es el de “lo malo
pesa mas que lo bueno”, en tanto las rapidas identificacién y
reaccién frente a potenciales situaciones peligrosas pueden
ser un factor determinante de supervivencia, mientras que
las conductas de acercamiento, cuando se interpreta una
situacién como deseable, pueden no acarrear consecuencias
tan determinantes.

Por ello las respuestas a estimulos amenazantes y desagra-
dables rapidos son mas intensos y mas dificiles de inhibir que
las respuestas a situaciones placenteras y agradables. Por
ejemplo, resulta sustancialmente mas adaptativo poder iden-
tificar una porcién de comida contaminada y evitar el envene-
namiento que identificar algin manjar placentero del cual no
depende la supervivencia del individuo. Este autor menciona
que, para cualquier tipo de procesamiento perceptual, la via
neural que se sigue es 6rgano sensorial-tdlamo-corteza, que
permite la integracién sensorial y el procesamiento cognitivo-
valorativo de las situaciones, proceso que puede tardar inclu-
so un par de segundos. Cuando la situacién que se enfrente es,
por ejemplo, de inminente peligro, un par de segundos pueden
significar perder la vida, motivo por el que un “atajo” en el
procesamiento resultaria de suma utilidad. Este atajo, es la
amigdala cerebral, pues:

“(...) La amigdala, ubicada justo debajo del tdlamo, se
sumerge en el rio de informacién sin procesar que fluye a
través del tdalamo, y responde a patrones que en el pasado
se han asociado con peligro. La amigdala tiene una cone-
xioén directa con la porcién del tallo cerebral que activa la
respuesta de ‘pelea o huida’, y si la amigdala encuentra
un patrén que hizo parte de un episodio previo de miedo,
le ordena al cuerpo ponerse en estado de ‘alerta roja’ “
(traduccién propia de Haidt, 2006, p. 30).

Vale la pena resaltar que la relevancia del enfoque biolégi-
co en el estudio de las emociones es innegable y, si bien es,
como dice Palmero (1996), “conocida la influencia que la acti-
vidad cognitiva desarrollada en las capas superiores de la cor-
teza ejerce sobre las estructuras subcorticales, particularmen-
te el sistema limbico, parece mas contundente la influencia de
las estructuras limbicas sobre las estructuras corticales” (p. 77).
Por su parte, Schipper y Petermann (2013) mencionan el mode-
lo de “procesamiento de informacién social” (social information
processing [SIP]) y una de sus variaciones, que consta de dife-
rentes pasos, a saber: codificar sefiales sociales, interpretar
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sefnales sociales, aclarar metas, obtener acceso a respuesta y
construccién y evaluacién de la respuesta y decisién. A partir
de este modelo, se afirma que la empatia y la regulacién de las
emociones pueden influir cualquiera de los pasos necesarios
para un correcto procesamiento de informacién social. Asimis-
mo, estas dos caracteristicas (empatia y regulacién emocional)
son indispensables para comprender los estados emocionales
propios y ajenos.

Toma de decisiones

Haidt (2001) propone el modelo de la intuicién social como ilus-
tracién del proceso cognitivo no racional que permite explicar
que los juicios morales no son consecuencia del razonamiento
moral, sino de la intuicién influida por factores sociales y cul-
turales. Este autor aclara que el “intuicionismo” en filosofia se
refiere a la existencia de ciertas verdades morales con las que,
cuando se aprenden como tales, no se sigue un proceso de
raciocinio y reflexién, sino uno mas cercano a la percepcién, en
el que dicha verdad se acepta sin argumento alguno porque “asi
debe ser” (traduccién propia, Harrison, 1967, p. 72, en Haidt,
2001, p. 814). De manera que el razonamiento moral es un pro-
ceso ex post facto que pretende justificar mas que definir los
juicios morales. Este autor define la intuicién moral como “la
aparicién repentina en la conciencia de un juicio moral, inclu-
yendo una valencia afectiva (bueno-malo, gusta-disgusta), sin
tener conciencia de haber cursado un proceso con determina-
dos pasos, evaluar evidencia o inferir una conclusién” (traduc-
cién propia, p. 818), es decir, un proceso inconsciente (unaware)
mediante el cual las personas llegan a conclusiones (correctas
o equivocadas) sin tener claridad de cémo se lograron, todo lo
anterior porque es un proceso rapido, automatico y del que se
tiene poco o nulo control (Haidt, 2001).

Ahora bien, con respecto al rol de las emociones y las pre-
ferencias sociales en los juegos de dilema social, Rosas (2007)
afirma que la evidencia empirica que aboga por la tendencia
general a la cooperacién y no a la desercién (en juegos como
el dilema del prisionero) desmiente “el axioma del egoismo
utilizado por la economia y la teoria de juegos; los psicélogos
buscaron una explicacién en la psicologia de los jugadores”
(p. 103). De manera que este autor ofrece explicaciones alternas
(basadas en Coombs, 1973; Dawes, Orbell, Simmons & Van
Kragt, 1986; Frank, 1988) segun las cuales, por ejemplo, en el
juego del dilema del prisionero existirian dos motivos por los
cuales una persona podria no cooperar, “ya sea porque teme
que el otro jugador decida no cooperar, en cuyo caso le convie-
ne no cooperar, o porque desea obtener un beneficio a costa
de la cooperacién del otro” (Rosas, 2007, p. 103), motivos que
corresponderian a emociones y estados psicolégicos como el
miedo (fear) y la codicia (greed) respectivamente. Estas condi-
ciones psicolégicas desbordan los cdlculos racionales y atribu-
yen un rol importante a los estados emocionales.

A partir de lo anterior, el objetivo principal del presente
trabajo fue aportar informacién sobre la pertinencia de instru-
mentos para estudiar la influencia de las conductas emocio-
nales en el comportamiento cooperativo. Particularmente se
analiz6 el grado de asociacién entre la escala de valores SVO y
la ejecucion en el juego de cooperacién conocido como el dile-

ma del prisionero, y en este respecto se trabajé con la hipéte-
sis de que estas medidas son dependientes. Ademas, se quiso
estudiar la capacidad de dos estimulos audiovisuales para
inducir conducta emocional valorada como negativa o positiva
mediante el autorreporte y el instrumento self-assessment mani-
kin, y se trabajé con la hipétesis de que las puntuaciones asig-
nadas a cada una de las tres dimensiones de estado animico
evidencian una variacién significativa antes y después de la
exposicién a los estimulos audiovisuales con contenido emo-
cional.

Método

Para el cumplimiento de los objetivos del trabajo, se realizé una
investigacién de tipo exploratorio descriptivo a modo de estudio
piloto, con el propésito de validar instrumentos de evaluacién
utiles en la investigacién de la conducta de cooperacién. Se uti-
lizaron dos disefios que se describen a continuacién.

Estudio 1

Disefio

Este disefo responde a la pregunta por la asociacién existente
entre la prueba de valores sociales SVO y la conducta coope-
rativa medida mediante un juego del dilema del prisionero. Es
un diseno de un solo grupo con muestreo intencional.

Participantes

De 50 estudiantes universitarios de varias carreras y diferentes
universidades de la ciudad de Bogota inscritos voluntariamen-
te para el estudio, participaron efectivamente 48, con edad
cumplida entre los 18 y los 30 anos. El factor sexo no fue una
variable determinante para la participacién en el estudio, y se
conté con 22 varones y 28 mujeres. En el disefio 1 participaron
18 estudiantes (grupo A) que no conocian el dilema del prisio-
nero ni estaban familiarizados con la teoria de juegos.

Instrumentos

Dilema del prisionero. Bowles y Gintis (2011) dicen que la teoria
de juegos es “una herramienta matematica para el estudio de
las interacciones estratégicas, especialmente aquellas en las
que el resultado de los individuos depende de sus propias
accionesy de las acciones de los demas” (traduccién propia, p.
207). El juego escogido para el estudio se denomina Dilema del
prisionero; vale la pena resaltar que la version del juego que
se utilizé es la de una sola interaccién, lo que disminuye los
efectos de reciprocidad, reputacién, etc.

Medida de orientacioén de valores sociales. La orientacién de los
valores sociales se ha medido utilizando diferentes herramien-
tas, la mas reciente y que combina las fortalezas de herramien-
tas ya existentes se llama SVO slider measure. Murphy et al.
(2011) publicaron el estudio psicométrico que otorga a esta
medida la validez que le merece ser el instrumento en el pre-
sente estudio. Esta medida se puede aplicar en linea o con
papel y ldpiz, y consiste de seis items primarios y nueve items
opcionales, todos con la misma forma. Cada item representa
un continuo especifico de distribucién de unidades (o dinero)
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sobre el que el sujeto se puede deslizar y escoger la pareja de
reparticién (resultado para si mismo y para otra persona) que
desee (Murphy & Ackermann, 2011).

Resultados del estudio 1

La muestra definitiva (grupo A) fue de 18 participantes, de los
que el 66.67% (n = 9) eran mujeres y el 33.33% (n = 6), varones.
Asimismo, se incluy?6 a participantes de nueve facultades dife-
rentes, con edades entre los 18 y los 24 anos.

Para el analisis de la informacién cruzada de los perfiles
SVOy las respuestas al dilema, se obtuvo una tabla de contin-
gencias cuyos resultados se definen de la siguiente manera:
6/9 participantes (60%) que obtuvieron perfil prosocial en SVO
eligieron la opcién callar (equivalente a cooperar) en el dilema
del prisionero; los otros 3 (40%) eligieron confesar (lo que
corresponde a la eleccién no prosocial en el dilema del prisio-
nero). Asimismo, solo 3/8 (37.5%) con perfil individualista en
SVO eligieron la opcién esperada de confesar, mientras los
5 restantes (62.5%) eligieron callar. Solamente 1 participante
obtuvo el perfil competitivo y eligié confesar, que seria la res-
puesta esperada.

Para analizar el grado de asociacién entre las dos medicio-
nes, se aplicé el estadistico x? de Pearson, cuyo resultado fue
x2 = 1.695, con 2 grados de libertad, .429 de significacién asin-
tética bilateral y 18 casos invalidos. Cabe resaltar que 5 casillas
(83,3%) tienen una frecuencia esperada < 5. En este caso no se
cumple la condicién de que las frecuencias esperadas tengan
el suficiente tamario en la mayoria de las celdas, y los resulta-
dos no son concluyentes respecto de la asociacién entre las
dos mediciones (Barén & Téllez, 2004; Molina & Rodrigo, 2009).
En este caso, los datos son insuficientes para determinar con
alto grado de certeza si las variables son independientes o no.

Estudio 2

Disefio

Este diseno responde a la pregunta por la capacidad de dos
estimulos audiovisuales para inducir conducta emocional cla-
sificada en dos categorias: negativa y positiva. Es un disefio
de grupos, con dos muestras intencionales, con mediciones
pre-post.

Participantes

En el disefio 2 se incluy? a 15 participantes en el grupo expuesto
al estimulo audiovisual clasificado como positivo y 15 en el gru-
po expuesto al estimulo audiovisual clasificado como negativo.

Instrumentos

Estimulos audiovisuales. Se realizé la composicién de los esti-
mulos audiovisuales con una seleccién (de 10 min de duracién
aproximada) de escenas de: la serie de televisién Los Simpsons
y un compendio de clips de video que muestran escenas de
robos y atracos en la ciudad de Bogota. El video de Los Simpsons
estd compuesto por aproximadamente 35 escenas cortas que
muestran interacciones tipicas y famosas de los personajes.
Por su parte, el estimulo audiovisual negativo se compone de

escenas intercaladas de testimonios de ladrones y atracadores
de la ciudad de Bogota (aproximadamente cuatro escenas), con
clips de video (tomados de noticieros y camaras de seguridad)
de atracos y robos a personas (peatones), carros y bicicletas
(aproximadamente nueve escenas, con fragmentos repetidos
en camara lenta y zoom para la apreciacién de los actos crimi-
nales) también en la ciudad de Bogota. El video ademads pre-
senta como componente auditivo la cancién $ucio de la inte-
graciéon La Etnia, con eventuales pausas en las que se
presentan los testimonios de los actores criminales (algunos
testimonios estan acompanados de subtitulos).
Autovaloracién Manikin. El self-assessment manikin es una esca-
la no verbal autoaplicable que permite la medicién de tres
dimensiones que se han descrito recurrentemente como sub-
yacentes a la valoracién del estado afectivo: agrado/valencia/
valoracion afectiva (pleasure), activacién (arousal) y control o
dominancia (dominance), asociadas a la respuesta afectiva de
una persona con relacién a una variedad de estimulos (Bradley
& Lang, 1994).

Resultados del estudio 2

Para probar la hipétesis sobre la variacién significativa entre
las mediciones pre-post en las tres dimensiones de estado ani-
mico evaluadas, se utilizé el estadistico no paramétrico de
comparacién de medias para muestras relacionadas de Wilco-
xon. Sin embargo, dado que también se realizé un reporte cua-
litativo del estado de d&nimo, se presentan en primer lugar los
analisis de este reporte mediante tablas de contingencia.

Solamente 3 participantes de los 15 del grupo B1 no repor-
taron cambios en sus estados animicos. Se puede observar que,
tras la presentacién del video, el estado animico con mayor
frecuencia fue optimismo: 9 participantes, de los que 2 habian
reportado el mismo estado antes del video, 4 cambiaron de
aburrimiento a optimismo y 3 cambiaron de alegria a optimis-
mo. En cuanto a los resultados del reporte de estado animico
con el video clasificado como inductor de estado animico nega-
tivo, solamente 1 participante no reportd cambios entre las
medidas pre y post. Se puede evidenciar también que, en el
reporte previo a la presentacién del video, de los 15 participan-
tes solo 1 reportd un estado “negativo” (tristeza) y 4, un estado
“neutro” (aburrimiento); mientras que en el reporte post, solo
2 participantes (13,3%) informaron estados neutros (aburri-
miento), y el resto, 13 participantes (el 86,67%) reportaron esta-
dos negativos (7, ira; 3, tristeza y 3, miedo). Mds especificamen-
te, 2 participantes cambiaron su eleccién de alegria a ira, otros
2 pasaron de interés a ira, 2 mas cambiaron de aburrimiento a
ira y 1 més pasé de tristeza a ira.

Al tener en cuenta que las muestras del diseno 2 tienen
n < 25, se aplicé lo indicado por Green y D’Oliveira (1984) sobre
los valores criticos de alfa para rangos con signos de Wilcoxon,
utilizados para la prueba de hipdtesis. En este caso, las mues-
tras de B1 y B2 tienen n = 15, motivo por el cual la prueba de
hipétesis para un nivel de significancia de 0.05 se realiza
tomando 25 como valor critico, de modo que W < 25 (rechazo
Hy) y W > 25 (aceptacién Hy). Para el dominio “valoracién” de
este video, el valor de W valido fue de 15 < 25 (en los rangos
negativos), motivo por el cual se rechaza la H; de igualdad de
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rangos, lo que implica que las puntuaciones variaron de mane-
ra significativa y en aumento, es decir, la valoracién del estado
animico frente a la presentacién del video inductor de estado
afectivo positivo pasé de una valoracién mas negativa a una
mas positiva, tal como se esperaba. En el dominio “activacién”,
el valor de W fue 7.5 < 25, lo que significa que los valores varia-
ron en aumento de manera significativa, es decir, el estado
animico varié de uno mas calmado a uno mas excitado, con-
gruente con el resultado que se esperaba. Por ultimo, la cate-
goria “dominancia” obtuvo una W 20.5 < 25, lo que indica que
la percepcién de control también aumentd de manera signifi-
cativa. Para la categoria “valoracién” el valor de W fue 105 > 25,
es decir, a pesar de encontrarse una variacién en aumento,
esta no es significativa en las puntuaciones pre y post de este
dominio. Por su parte, para las categorias de “activacién” y
“dominancia” se encuentran valores de diferencia de rangos
que permiten concluir que en el dominio “activacién” el cam-
bio en las mediciones pre y post se da en aumento y de mane-
ra significativa, y en cuanto a la categoria “dominancia”, se
concluyen variaciones significativas en las que las puntuacio-
nes pasan de una mayor percepcién de control a una menor.

Ahora bien, los valores de W de Wilcoxon para cada domi-
nio (y la direccién de la variaciéon) son los datos que permitie-
ron la prueba exitosa de las diversas hipétesis nulas; se encon-
tré que, para todas las categorias menos una, se comprobé la
variacién significativa de los valores y la direccién en que se
dieron los cambios entre las medidas pre y post es congruente
con los resultados esperados. Cabe resaltar que se esperaba
una variacion significativa para el dominio “valoracién” en el
grupo B2, pero no se obtuvo.

Discusién

El presente trabajo describe dos estudios; en el primero se pre-
tendia identificar la asociacién existente entre la medida de
SVO y la conducta cooperativa en un juego del dilema del pri-
sionero. La asociacién de estas dos variables se presumia posi-
tiva teniendo en cuenta el tipo de perfiles que cada una des-
cribe. Binmore (2005), autoridad en el tema de la teoria de
juegos, menciona que este dilema tiene caracteristicas entre
las que se encuentra la posibilidad de obtener diferentes des-
enlaces, los cuales dependen de la decisién que cada jugador
toma y de la interaccién de esa eleccién con la del otro jugador.
Estas decisiones se suponen mediadas, al menos en parte, por
lo que Bowels y Gintis (2011) llaman preferencias sociales.
Estas preferencias sociales incluyen lo que se considera como
el hecho de que la mayoria de los seres humanos sienten pre-
ocupacioén, positiva o negativa, por el bienestar de las otras
personas, ademas del deseo de mantener normas éticas. Los
mismos autores ponen como ejemplos de las preferencias
sociales por excelencia el altruismo castigador y la reciproci-
dad fuerte, y estos tienen constructos y caracteristicas simila-
res a los perfiles de SVO que se utilizan también para explicar
conductas de tipo altruista, cooperativo, individualista y com-
petitivo, entre otros. Asi, tanto en el juego del dilema del pri-
sionero como en la medicién de valores sociales se tiene en
cuenta que, cuando las personas buscan maximizar tnica-
mente sus ganancias, tienden a no cooperar y evidenciar un

perfil egoista o individualista, mientras que cuando las perso-
nas muestran caracteristicas de perfiles prosociales, tienden a
optar por opciones de maximizacién de la ganancia conjunta;
en otras palabras, tienden a cooperar.

Para estudios posteriores seria recomendable incluir una
muestra mas amplia para determinar grados significativos de
asociacion entre estas dos variables. No obstante, teniendo en
cuenta los estudios de validez convergente de Murphy et al.
(2011), el juego mas apropiado para utilizarlo como medida
equivalente de la SVO es el juego del ultimatum, motivo por el
cual se propone utilizar este en lugar del dilema del prisionero
para futuros estudios (Hoffman, McCabe & Smith, 1998).

En cuanto al segundo estudio, se pretendia identificar la
capacidad de dos estimulos audiovisuales para inducir una
conducta emocional valorada como negativa o positiva y, asi,
comprobar las hipétesis de variacion significativa entre medi-
das pre y post para cada uno de los dominios expresados en el
self-assessment manikin. Adicionalmente, se realizé un anélisis
cualitativo del reporte de estado emocional. Se esperaba que
la exposicién a los estimulos audiovisuales lograra influir sig-
nificativamente, de manera positiva o negativa, el estado ani-
mico del participante.

Con respecto al reporte cualitativo de estado animico, fren-
te al estimulo audiovisual inductor de estado afectivo positivo,
se observo que en términos generales el estado animico que
se reporté con mayor frecuencia en la medicién post fue uno
considerado positivo (optimismo), lo que permitiria inferir que
el video logré su propésito. Sin embargo, el segundo estado
mas reportado fue “aburrimiento”, que se entiende como un
estado neutro (pero diferente del que se buscaba inducir). Este
reporte fue acompanado de la expresién verbal de que el video
era demasiado largo y, debido a las caracteristicas de la mues-
tra, las escenas eran ya muy bien conocidas y desincentivaron
mantener la atencién los 10 min del video. Lo anterior es con-
gruente con lo que afirma Haidt (2006) de que el sesgo negati-
vista implica no solo que los estimulos o situaciones negativas
se valoren con mayor intensidad, sino que, por su contraparte,
las situaciones positivas tengan menor capacidad de influir
significativamente el estado animico general.

Ahora pues, en lo que respecta a los reportes cualitativos
referentes al estimulo audiovisual negativo, se encontr6 que
la gran mayoria de los participantes (més del 80%) report6 un
estado afectivo “negativo” (tristeza, ira o miedo) en la valora-
cién post, lo que permite inferir que, fuera cual fuere el estado
animico pre, el resultante luego de ver el video fue determi-
nantemente negativo. Lo anterior es congruente también con
la teoria del sesgo negativista, ya que el video pretendia gene-
rar sensaciones de vulnerabilidad, ira y miedo, que efectiva-
mente logran influir, por motivos adaptativos y evolutivos, en
un mayor grado la conducta emocional. Segin Haidt (2006), las
situaciones que se interpretan (por via tdlamo-amigdalina-
ponto-bulbar) como peligrosas, logran imponer un “filtro” de
aversion y retirada que aparece rdpidamente, con alta inten-
sidad y que perdura mas.

Lo anterior en cuanto a la valoracién final general, pero en lo
que se refiere especificamente a los cambios observados, se
puede concluir que la seleccién especifica de los videos resulta
apropiada, ya que se evidenciaron variaciones significativas (en
las direcciones esperadas) en cinco de los seis dominios evalua-
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dos. Para el video positivo, se logré aumentar la valoracién posi-
tiva del estado afectivo, con mayor activacién (el estimulo pre-
tendia ser divertido y, por definicién, activador) y mayor grado
de control, es decir, los participantes en términos generales se
sintieron mas felices, excitados (positivamente) y con mayor
percepcién de control luego de la presentacién del video.

Por su parte, el estimulo audiovisual inductor de estado
afectivo negativo logré evocar los cambios esperados en los
dominios de activacién y control. En cuanto a la activacién, se
esperaba que aumentara, en tanto se pretendia generar miedo
y aversion, que adaptativamente implican la activacién de sis-
temas de alerta (por via hipotadlamo-amigdalina nuevamente)
que implican el sistema nervioso auténomo (aumento de rit-
mos cardiaco y respiratorio, aumento de respuesta galvénica,
etc.) y el eje hipotadlamo-hipofisario-adrenérgico o sistema de
alerta y de respuesta al estrés (Sandi, Venero & Cordero, 2001;
Snell, 2010).

En la dimensién de “dominancia” también se logré el cam-
bio esperado: percepcién de disminucién de grado de control
sobre la situacién. Es decir, al observar con cuidado un video
que evidencia la violencia e inseguridad de la ciudad capital
de Colombia (lugar de residencia de los participantes), se espe-
raba que percibieran, como parte del sentimiento de vulnera-
bilidad, uno de impotencia y falta de control de la situacién.

Por dltimo, con respecto a la dimensién de valoracién, se
esperaba que se presentara una variacién significativa de dis-
minucién, pero la variacién no fue estadisticamente significa-
tiva, lo que se explica, al menos parcialmente, porque la medi-
da del manikin haya aparecido como algo confusa (como
reporté un participante).

Con respecto a lo anterior, se confirma la validez y la perti-
nencia de ambos videos, pero se propone realizar una mejor
descripcién de las dimensiones del manikin, para que las ins-
trucciones de respuesta sean més claras y la asignacién de
puntos, més precisa. Asimismo, se recomienda acortar un poco
el estimulo positivo (Simpsons), ya que, debido al alto grado
de familiaridad que se tiene de esta serie, el observador se
puede aburrir y distraer.

Finalmente, y en aras de desarrollar més extensamente un
estudio del anadlisis de la integracién de las conductas emocio-
nal y cooperativa, se resaltan varios puntos, a saber: primero,
se confirma que el uso de los estimulos audiovisuales disefia-
dos logra influir de manera significativa en la conducta emo-
cional, motivo por el cual serian apropiados para su uso mas
extenso; segundo, teniendo en cuenta la revisién de la litera-
tura, se entiende que las decisiones sobre conductas sociales
como las que implican jugar el dilema del prisionero involu-
cran, segun Frank (1988), dos motivos (de origen emocional)
por los cuales una persona podria no cooperar: “ya sea porque
teme que el otro jugador decida no cooperar, en cuyo caso le
conviene no cooperar, o ya sea porque desea obtener un bene-
ficio a costa de la cooperacién del otro” (Rosas, 2007, p. 103).
Estas justificaciones corresponden a conductas de tipo emo-
cional (desbordan los célculos racionales) como el miedo (fear)
y la codicia (greed).

Por lo tanto, se comprende que, como afirma Haidt (2006),
existe una comunicacién de doble via entre las emociones y
los pensamientos conscientes: “los pensamientos pueden cau-
sar emociones (...), pero las emociones también pueden causar

pensamientos, principalmente resaltando filtros mentales que
sesgan el ulterior procesamiento de informacién” (traduccién
propia, p. 31). Se menciond en la fundamentacién teérica que
el rol de la amigdala cerebral en el procesamiento rapido,
intenso y automatico de situaciones potencialmente peligrosas
logra evocar comportamientos adaptativos de aversion y reti-
rada (actuando directamente en el tallo cerebral), pero ademas
tiene conexiones con diferentes areas corticales, entre ellas la
corteza frontal. La amigdala “cambia el cerebro completo hacia
una orientacién de retirada” (p. 31).

Es asi que, por congruencia tedrica, los estimulos audiovi-
suales inductores de cambios en la conducta emocional (espe-
cialmente el de contenido negativo) podrian influir también en
los juicios (Haidt, 2001) que se hagan de una situacién y las
decisiones de interaccién social que se tomen (e.g., interaccio-
nes que impliquen conductas de cooperacién); incluso Lowens-
tein et al. (1989), Bazerman et al. (1992) y Kopelman y Thomp-
son (1997) proponen que la SVO puede verse influida por
factores situacionales.

Por ejemplo, luego de la presentacién de un estimulo que
induzca sentimientos de miedo y desconfianza, se podria
observar, como afirma Haidt (2006), que se percibe el “mundo
a través de un filtro que interpreta eventos ambiguos como
posiblemente peligrosos” (traduccién propia, p. 31), lo que
podria finalmente influir en conductas de tipo social, como las
de cooperacién, reciprocidad, empatia, etc.
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