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Resumen

Se investigé el efecto de la tasa de resultados de casi-ganar sobre la preferencia
entre dos posibilidades para participar en una situacién de juego en un modelo
experimental de méquina tragamonedas. Se expuso a ratas privadas de comida a
un programa de cadenas concurrentes con dos eslabones terminales en los que
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“MAQUINAS TRAGAMONEDAS” PARA RATAS

una presion a la palanca fue seguida por el encendido intermitente de un conjun-
to de tres luces que después de cinco segundos terminaron con una combinacién
aleatoria de luces encendidas o apagadas. Con una probabilidad de reforzamiento
con comida semejante en las dos alternativas, en un eslabon terminal s6lo habia
dos tipos de resultados, las tres luces encendidas (ganancia) o apagadas (pérdida);
mientras que en la otra alternativa se incluyeron, ademas de ganancias y pérdidas,
combinaciones de dos luces encendidas y una apagada (casi ganar) y combinacio-
nes de dos luces apagadas y una encendida (casi perder). Se encontré que no hubo
preferencia por alguna de las dos opciones, sugiriendo que no hubo un efecto claro
de las contingencias programadas en cada alternativa.
Palabras clave: Apuestas, tragamonedas, modelo experimental, eleccion, ratas

Abstract

The effect of rate of near-win outcomes on preference between two options to en-
gage in a game situation using an experimental model of a slot machine, was ex-
plored. Food-deprived rats were exposed to a concurrent-chains schedule with two
terminal links in which a button-press was followed by three intermittent lights that
after S s were followed by a random combination of light presentations. With an
equal probability of reinforcement in the two alternatives, one terminal link includ-
ed as outcomes three lights on (signaling win) or off (signaling loss), whereas the
other alternative included combinations of two lights on and one off (near win) and
one light off and two on (near loss). There was no systematic preference for any of
the different pairings of the two options.
Keywords: Gambling, slot-machine, experimental model, choice, rats

La adiccion alos juegos de azar es un problema del comportamiento humano de
notable importancia debido a sus repercusiones sobre la vida de los jugadores, tanto
en lo econdmico, como en lo social e incluso en la salud (Fong, 2005a, 2005b; Rash,
Weinstock & Van Patten, 2016). En paises como en el Reino Unido se cuenta con
un estimado la prevalencia del juego patolégico del .8 % de la poblacién (Sproston,
Erens & Orford, 2000), en Estados Unidos con una estimacién de entre el 1y 3
% de la poblacién (Petry, 2005), y mientras que Cia (2013) menciona que a nivel
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mundial existe una prevalencia del juego patoldgico de entre 0.5y 1.5 % de la po-
blacidn, la realidad es que en México y otros paises de América Latina no existe este
tipo de informacidn a nivel nacional aunque las instituciones de salud reconocen
la importancia del problema, asi como de la busqueda de acciones para atenderlo
(CONADIC, 2012).

Uno de los juegos en los que participan principalmente los jugadores patoldgicos
son las maquinas tragamonedas (Breen & Zimmerman, 2002; CONADIC, 2012;
Martinez, 2014; Ortega, Vazquez, & Reidl, 2010). Esto se ha visto reflejado en el
interés de los investigadores por estudiar experimentalmente el comportamiento
de los jugadores y, en buena medida, también en disenar estrategias de interven-
cién para el tratamiento de la adiccion al juego (Dixon, Whiting, Gunnarson, Daar
& Rowsey, 2015). En este contexto, el uso de preparaciones en el laboratorio que
permitan la manipulacién de variables involucradas en la adiccién al juego resultan
de mucha ayuda debido ala dificultad para controlar las condiciones en las que na-
turalmente ocurre esta conducta (e.g., MacLin, Dixon, Daugherty & Small, 2007).

En mdltiples ocasiones los modelos experimentales con animales también re-
sultan utiles en el estudio del comportamiento humano, especialmente porque
permiten explorar variables ambientales que resultarfa complicado manipular en
el entorno de las personas, especialmente las invasivas al organismo (e.g., adminis-
tracién de firmacos, uso de estimulacién aversiva, entre otras), ademds de que el
grado de control sobre las variables que se manipulan es notable (Capitanio, 2017;
Shapiro, 1998). En el contexto de la ludopatia, es complicado manipular casi cual-
quier variable involucrada en la adiccion a juegos como las méquinas tragamonedas,
especialmente porque esta conducta de juego ocurre en lugares establecidos para
ello, como los casinos y salas de juego, en los que es de por si dificil ingresar si no es
en el rol de “cliente” (i.e., jugador) y mas dificil ain con la intencién de manipular
variables del entorno o de la médquina misma.

En el caso del estudio de la adiccidn a los juegos de azar, se han propuesto algu-
nos modelos experimentales con ratas para averiguar como afectan las variables in-
volucradas en un procedimiento similar a una médquina tragamonedas. Por ejemplo,
Weatherly y Derenne (2007) disefiaron un procedimiento en el que ratas privadas
de comida obtenian al azar, alguna de tres consecuencias al presionar una palanca
conforme a un programa de reforzamiento de razén fija (RF) S. De acuerdo con los
autores, las ganancias podian ser pequefias (0.05 ml de sucrosa al S %), medianas
(0.2 ml de sucrosa) o grandes (un pellet de 45 mg) o bien, podria ocurrir una pérdi-
da (sin consecuencias). En una condicién experimental cada tipo de consecuencia
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estuvo relacionada con alguna de cuatro diferentes configuraciones de un set de 9
luces (3 x3) que parpadeaban durante S s al completar la RF y que terminaban con
el encendido de las tres luces de la izquierda (ganancia pequefia), de las tres luces
intermedias (ganancia mediana), de las tres luces de la derecha (ganancia grande) o
bien con tres luces encendidas en diagonal (pérdida). En otra condicién se progra-
maron las mismas consecuencias pero ninguna fue antecedida por la presentacion
de los estimulos luminosos. Weatherly y Derenne encontraron que la latencia para
volver a “jugar” después de las pérdidas, ganancias pequenas, medianas o grandes
fue gradualmente mds larga, algo que suele pasar en los humanos que juegan en la
méquina tragamonedas (e.g., Dixon & Schreiber, 2004 ), sin embargo, el resultado
fue el mismo incluso cuando no se programaron las configuraciones de estimulos
que precedian a las consecuencias.

Peters, Hunt y Harper (2010) disefiaron otro procedimiento en el que las ratas
tenfan que presionar una palanca conforme a un programa de reforzamiento RF
10 para producir uno de cinco resultados aleatorios: perder, casi perder, casi ganar,
ganancia pequefia y ganancia grande. Cada tipo de resultado fue precedido por el
encendido de una, dos, tres, cuatro o cinco luces en linea. Los autores afadieron
una segunda palanca la cual producia la entrega de comida en los ensayos de ganar,
mientras que en los demds ensayos se mantuvo inoperativa. Es importante resaltar
que en los ensayos de perder, casi perder y casi ganar, no se entreg6 ningtin tipo de
ganancia, mientras que en los ensayos de ganancia pequefia y grande se entregaron 1
o 3 bolitas de comida, respectivamente. Los autores definieron a los ensayos de casi
perder y casi ganar por la similitud fisica con los estimulos presentados en ensayos
de ganancia y pérdida. Los autores encontraron que las latencias fueron mds largas
conforme el numero de luces encendidas en el ensayo anterior fue mayor, aunque
no hubo diferencias estadisticamente significativas entre las duraciones excepto res-
pecto alalatencia después de ganar, la cual fue mds larga que después de cualquier
otro tipo de resultado.

Winstanley, Cocker y Rogers (2011) disefiaron otro procedimiento para explorar
el papel de la dopamina como modulador de la ejecucién de las ratas en una situa-
ci6én de “mdquina tragamonedas”. La tarea experimental consistia en elegir entre
presionar una palanca para iniciar un nuevo ensayo (i.e., activar la “méquina traga-
monedas”) o presionar una palanca que podia resultar en la entrega de 10 pellets
de comida o en un tiempo fuera de 10 s, la consecuencia en la segunda palanca
dependia del resultado obtenido en la “mdquina tragamonedas” durante la activa-
cién inmediata anterior. La “maquina tragamonedas” consistia en el encendido (o
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apagado) aleatorio de una serie de tres luces dependientes de la respuesta de intro-
ducir la nariz en una ranura debajo de cada luz. Si el resultado final eran tres luces
encendidas, la presion a la segunda palanca era seguida por la entrega de comida;
en cambio, si el resultado era cualquier combinacién de luces encendidas y apa-
gadas o todas las luces apagadas, la consecuencia era el tiempo fuera. Los autores
encontraron que, en ausencia de cualquier manipulacién farmacoldgica, las ratas
presionaron la segunda palanca principalmente cuando obtuvieron un resultado de
tres luces encendidas (i.e., en los ensayos de ganancia), aunque también presionaron
la palanca cuando el resultado fue alguna de las tres combinaciones de dos luces
encendidas y una apagada (i.e., tuvieron un efecto de casi ganar). En cuanto al rol
de la dopamina, encontraron que la administracién de anfetamina y de quinpirol
resulté en un aumento de la tasa de respuesta a la palanca procuradora de comida
en los ensayos de casi ganar e incluso en los ensayos de una clara pérdida, un efecto
semejante a lo que se ha encontrado en humanos al estimular receptores D, me-
diante la administracién de anfetamina (Zack et al. 2017).

Los resultados de Winstanley, Cocker y Rogers (2011 ) con ratas son consistentes
con los hallazgos obtenidos en humanos, en el sentido de que las configuraciones
de estimulos visuales semejantes a la configuracién que sefiala una ganancia, de tal
manera que el procedimiento propuesto por estos autores podria ser Gtil para estu-
diar algunos fenémenos observados en la conducta de los jugadores en méquinas
tragamonedas. Un supuesto comun en la literatura sobre el comportamiento de los
jugadores es que la persistencia para jugar en las maquinas tragamonedas estd con-
trolada por el papel reforzante que adquieren los resultados de “casi ganar”, debido
a su parecido fisico con los resultados de ganar (Dixon & Delaney, 2006; Reid,
1986). Incluso se ha documentado que las personas que tienen la posibilidad de
elegir entre maquinas tragamonedas, eligen jugar en las que producen con mayor
frecuencia configuraciones de estimulos visuales de casi ganar en comparacién con
méquinas que lo hacen con menor frecuencia (MacLin et al. 2007; Ruiz & Bermu-
dez, 2017). En este contexto, el objetivo del presente trabajo fue investigar el efec-
to de diferentes configuraciones de tipos de consecuencias (ganar, casi ganar, casi
perder y perder) sobre la eleccion entre dos méquinas tragamonedas en un modelo
experimental con ratas. En el estudio actual se empled un procedimiento semejante
al de Winstanley y colaboradores pero se eliminé la peculiaridad de requerir una
respuesta arbitraria para activar cada luz, variable que no es comun en una situacién
real de una maquina tragamonedas.
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Método

Sujetos

Se utilizaron tres ratas Wistar macho de 7 meses de edad, las cuales participaron
en un estudio anterior cuyas condiciones fueron diferentes a las del presente trabajo.
Se control6 la cantidad de alimento entregado a las ratas para mantenerlas al 80%
de su peso ad libitum. Los animales se mantuvieron bajo un ciclo de luz/oscuridad
de 12 horas, viviendo en jaulas-habitacion individuales cuando no se encontraban
dentro de la cdmara experimental. Los animales se manejaron con el mayor apego
alo especificado en la norma oficial mexicana NOM-062-ZO O-1999.

Aparatos

Se utilizaron 3 cdmaras de condicionamiento operante (ENV-008) de la mar-
ca Med Associates Inc. ®. En el centro del panel frontal de cada cdmara se ubicé un
comedero conectado a un dispensador de comida (Modelo ENV-203M-45) que
entregd un pellet de tapioca en cada operacién. Se colocaron otros dos comederos
(Modelo ENV-200R6-1) uno al lado izquierdo y otro al lado derecho del come-
dero central, los cuales no entregaron alimento pero estaban equipados con un
fotorreceptor para detectar las entradas a uno u otro, las cuales funcionaron como
respuestas operativas segtin las condiciones experimentales que se describen en el
Procedimiento. Sobre cada comedero se ubicé un set de tres luces (Modelo ENV-
222M), del lado derecho tinicamente fue funcional la de color rojo y del lado iz-
quierdo la de color verde. En cada esquina superior del panel frontal de la cdmara
se colocé un sonalert. Al centro del panel posterior se colocé una palanca (Modelo
ENV-110M), la cual se activé con una fuerza de 0.25 N y sobre de ella se colocé un
set de tres luces (Modelo ENV-222M) que se encendieron y apagaron dependien-
do de las contingencias programadas en el momento correspondiente. El registro y
control de los eventos experimentales se realizaron por medio de una computadora
con software MED-PC IV acoplada a una interfase Med-Associates Inc. © (Modelo
SG-503), la cual se ubicé en la misma habitacién donde se colocaron las cimaras
experimentales. Cada cdmara experimental se introdujo dentro de un cubiculo so-
noamortiguado (Modelo ENV-018) equipado con un ventilador que sirvié para
circular el aire dentro de la cdmara experimental.
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Procedimiento

Debido a que las ratas contaban con historia experimental que involucraba las
respuestas de presionar la palanca e introducir la cabeza en el comedero, se procedié
allevar a cabo sélo una sesion de re-entrenamiento de cada respuesta. Asi que se
expuso a todas las ratas a una sesion en la que cada presion a la palanca y las entra-
das al comedero izquierdo y al comedero derecho resultaron en la entrega de un
pellet de tapioca. Se dio por terminada la sesién una vez que las ratas obtuvieron
30 reforzadores para cada tipo de respuesta. Posteriormente, con el fin de exponer
progresivamente a los sujetos a programas intermitentes de reforzamiento similares
alos que se presentaron en la fase experimental, se presentaron programas con-
currentes intervalo variable intervalo variable (IV IV), utilizando tinicamente las
respuestas de entrada a los comederos izquierdo y derecho. En diferentes sesiones
se expuso a los sujetos a programas IV 5sIV 55,1V 10sIV 10s,IV20sIV20sy
IV 4051V 40s, en ese orden. El requisito para cambiar el valor del programa I'V fue
completar dos sesiones consecutivas con la obtencion de 60 reforzadores en total.
Las sesiones terminaron al entregar 60 reforzadores o después de 60 minutos, lo
que ocurriera primero.

En la fase experimental se llevaron a cabo dos condiciones. En la primera, se
expuso a los sujetos a un programa de reforzamiento de cadenas concurrentes en
el que las entradas al comedero izquierdo y derecho durante los eslabones iniciales
condujeron a una de dos alternativas mutuamente excluyentes durante los eslabo-
nes terminales. Durante los eslabones iniciales estuvo vigente un programa IV 40 s
IV 40 s. Durante los eslabones terminales, en cualquiera de las dos opciones, cada
presion a la palanca result6 en el encendido intermitente de las tres luces colocadas
sobre ésta. Después de cinco segundos de intermitencia, las tres luces se quedaron
encendidas durante un segundo mds, con una probabilidad de 0.25, y entonces
fueron seguidas por la presentacién de un pellet de tapioca (“ganancia”) o bien,
permanecieron apagadas durante un segundo y no fueron seguidas por ningun tipo
de consecuencia (“pérdida”), con una probabilidad de 0.75. Después de cada en-
trega de comida o después del periodo de luces apagadas, la palanca nuevamente
fue operativa. Cada eslabon terminal tuvo una duracién de 80 segundos cada vez
que estuvo vigente.

En la segunda condicion se implement6 el mismo procedimiento que en la con-
dicién anterior, con la diferencia de que en los eslabones terminales se presentaron
diferentes tipos de consecuencias. Para un eslabén terminal s6lo se presentaron
consecuencias de ganar o perder, con probabilidades de 0.25 y 0.75, respectivamen-
te; mientras que en el otro eslabon se presentaron consecuencias de ganar, perder,
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Figura 1. Esquema de las cadenas concurrentes que se implementaron durante las sesiones y de
las diferentes configuraciones de luces encendidas y apagadas que concluyeron con o sin entrega
de comida. Durante la Fase 1 los eslabones terminales incluyeron el mismo tipo de consecuencia
(ganar y perder), mientras que durante la Fase 2 en uno de los eslabones terminales se programa-
ron consecuencias de casi ganar y casi perder (ademds de ganar y perder).

casi ganar (dos luces encendidas y una apagada) o casi perder (dos luces apagadas
y una encendida) con una probabilidad de 0.25 para cada tipo de consecuencia. En
la Figura 1 se presenta un esquema que ilustra los diferentes tipos de patrones de
luces que podian ocurrir en uno u otro eslabén terminal, en relacién con cada tipo
de consecuencia (i.e., ganar, casi ganar, perder y casi perder).

La progresion de los intervalos durante los eslabones iniciales se generé segtin
la ecuacién sugerida por Fleshler y Hoffman (1962) y el procedimiento fue pro-
gramado para producir un nimero aproximadamente igual de entradas a unoy
otro eslabon terminal independientemente del nimero de respuestas en los esla-
bones iniciales (Stubbs & Pliskoff, 1969). Se programé una demora de cambio de
1 s durante los eslabones iniciales y los eslabones terminales fueron sefialados por
dos frecuencias distintas de intermitencia del tono producido por el sonalert (1 s
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Figura 2. Ntmero de entradas al comedero por hora en cada uno de los eslabones iniciales para
cada rata durante las 50 sesiones consecutivas de exposicion al procedimiento. Los rombos negros
representan las respuestas que resultaron en el eslabon terminal con consecuencias de ganar y perder
durante todo el experimento (constante), mientras que los cuadros vacios representan las respuestas
que produjeron el eslabon terminal semejante al otro en la primera condicién y con consecuencias
diferentes en la segunda condicién experimental (variable). Las lineas punteadas sefalan el cambio
de condicién de ambos eslabones terminales iguales a eslabones terminales con diferentes tipos de

consecuencias.



“MAQUINAS TRAGAMONEDAS” PARA RATAS

encendido y 1 s apagado, para un eslabén; y 0.1 s y 0.1 s para el otro). La relacién
izquierda/derecha con las entradas a uno u otro eslabon terminal se asigné al azar
para cada sujeto. Las sesiones duraron 60 minutos o el tiempo necesario para repetir
30 cadenas en total (i.e., considerando ambas opciones), lo que ocurriera primero.
Cada condicion experimental estuvo vigente durante 25 sesiones. Todas las sesiones
experimentales se condujeron siete dias a la semana.

Resultados

En la Figura 2 se muestra el numero de entradas al comedero por hora en cada
uno de los eslabones iniciales para cada rata durante las 50 sesiones consecutivas
de exposicion al procedimiento. En cada panel, los rombos negros representan las
respuestas que resultaron en el eslabén terminal con consecuencias de ganar y per-
der todo el tiempo, mientras que los cuadros vacios representan las respuestas que
produjeron un eslabon terminal con consecuencias de ganar y perder en la primera
condicién experimental y con consecuencias de casi ganar y casi perder (ademds
de ganar y perder) en la segunda condicién. Se encontré que aunque cada sujeto
emitié una frecuencia de respuestas diferente a la de los otros dos y sigui6 un patrén
variable de entradas totales a través de las sesiones de la primera condicién experi-
mental, la proporcién con la que respondieron para procurar una u otra alternativa
fue semejante practicamente todo el tiempo. Introducir tipos de consecuencia de
casi ganar y casi perder en uno de los dos eslabones terminales mientras el otro se
mantuvo constante, no produjo ningun cambio en la proporcion de respuestas en
los eslabones iniciales de ambas alternativas.

Dado que cada eslabén terminal tenfa una duracion de 80 segundos, era posible
que se activara en mds de una ocasién el algoritmo programado en la alternativa
que se hubiera producido segn la ejecucion de las ratas, de tal manera que fue po-
sible registrar la duracién de la latencia para presionar la palanca (“volver a jugar”)
después del fin del ensayo anterior. En la Figura 3 se muestra el promedio de las
latencias posteriores a la ocurrencia de una consecuencia de ganar o perder en el
eslabon terminal en el que sdlo habia esos dos tipos de consecuencia y de las laten-
cias posteriores a las consecuencias de ganar, perder, casi-ganar y casi-perder en el
otro eslabon terminal, para cada rata durante el dltimo bloque de cinco sesiones de
exposicion al procedimiento. Se encontré que las latencias fueron mds largas des-
pués de los ensayos de ganar en ambos eslabones terminales y también que fueron
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Figura 3. Promedio de las latencias posteriores a los ensayos de ganar y perder o posteriores a los
ensayos de ganar, perder, casi-ganar y casi-perder en cada tipo de eslabon terminal para cada rata
durante el ultimo bloque de cinco sesiones de exposicion al procedimiento. Las lineas de dispersion

corresponden al error estandar de la media.

précticamente igual de cortas después de los demds tipos de resultados, indepen-
dientemente de si se trat6 de perder, casi-ganar o casi perder.

En la Figura 4 se muestra el nimero de comidas obtenidas por hora en cada uno
de los eslabones terminales para cada rata durante las 50 sesiones consecutivas de
exposicion al procedimiento. En cada panel, los rombos negros representan las co-
midas obtenidas en el eslabén terminal con consecuencias de ganar y perder todo
el tiempo, mientras que los cuadros vacios representan las comidas obtenidas en
el eslabon terminal con consecuencias de ganar y perder en la primera condicién
experimental y con consecuencias de casi ganar y casi perder (ademds de ganar y
perder) en la segunda condicién. Se encontré que, al igual que las respuestas en los
eslabones iniciales, cada sujeto tuvo un patrén idiosincrético de comidas obtenidas
alo largo de las sesiones y que la proporcion de comidas obtenidas en uno y otro
eslabdn terminal fue semejante todo el tiempo. Independientemente de los cam-
bios globales en el nimero de comidas obtenidas, introducir tipos de consecuencia
de casi ganar y casi perder en uno de los dos eslabones terminales mientras el otro
se mantuvo constante, no controlé ningin cambio en la proporcién de comidas
obtenidas en los eslabones terminales, lo cual es consistente con el hecho de haber
programado una probabilidad de reforzamiento con el mismo valor en cada una de

los dos alternativas.
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Figura 4. Ntmero de comidas obtenidas por hora en cada uno de los eslabones terminales para cada
rata durante las 50 sesiones consecutivas de exposicion al procedimiento. Los rombos negros repre-
sentan las comidas obtenidas en el eslabén terminal con consecuencias de ganar y perder durante
todo el experimento (constante), mientras que los cuadros vacios representan las comidas obteni-
das en el eslabdn terminal que fue semejante al otro en la primera condicién y con consecuencias
diferentes en la segunda condicién experimental (variable). Las lineas punteadas sefialan el cambio
de condicién de ambos eslabones terminales iguales a eslabones terminales con diferentes tipos de

consecuencias.
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Discusion

Los resultados del presente experimento mostraron que los diferentes tipos de
consecuencias en uno y otro eslabén terminal no tuvieron un efecto diferenciado so-
bre la preferencia entre ambas alternativas. El cambio de contingencias programadas
de dos maquinas tragamonedas con igual probabilidad de reforzamiento e igual tipo
de consecuencia en términos de configuraciones visuales de ganar y perder a una
situacién en la que se mantuvo constante la probabilidad de reforzamiento en ambas
alternativas, pero en una se sumaron las configuraciones visuales de casi ganar (y
de casi perder), no resulté en un cambio de preferencia por jugar en una o en otra.

El hallazgo encontrado en el presente estudio es consistente con los resultados
de los estudios previos en los que se intenté modelar una situacion de juego en una
mdquina tragamonedas con ratas. En el presente estudio, aunque la ocurrencia de
cada configuracién de estimulos visual (encendido o apagado de luces) en cada tipo
de consecuencia (ganar, perder, casi ganar y casi perder) ocurrié de manera aleatoria
e independientemente de la conducta de las ratas en los ensayos anteriores (regula-
dos por el algoritmo programado), puede ser que las configuraciones de estimulos
no fueran lo suficientemente diferenciadas entre si como para ejercer un mayor con-
trol sobre la conducta de los sujetos. Esta posibilidad es coherente con el hallazgo
de Wheaterly y Derenne (2007), quienes encontraron que aunque los diferentes
tipos de consecuencias (ganancias pequefias, medianas y grandes) resultaron en un
efecto sistemadtico sobre la latencia para “volver a jugar”, no hubo diferencias entre
la situacion en la que cada tipo de consecuencia se sefial6 con una configuracién
de estimulos diferente y la situacion en la que no se presentaron tales estimulos.

En la misma direccién, los resultados encontrados respecto a la latencia poste-
rior a cada tipo de resultado mostraron que todas las configuraciones de estimulos
que terminaron sin comida tuvieron el mismo efecto sobre la conducta de “volver
ajugar”, reduciéndose principalmente a un efecto de pausa post-reforzamiento. Al
igual que en el estudio de Peters, Hunt, y Harper (2010), después de los ensayos
de ganar las ratas tardaron mds tiempo en “volver a jugar”, mientras que después
de todas las demds opciones la latencia de su respuesta fue més corta y semejante
para todas las condiciones.

Los resultados del presente experimento se contraponen a lo esperado de acuer-
do alaliteratura sobre el comportamiento de los jugadores en tragamonedas, en los
que se ha observado que entre opciones de juego siempre prefieren aquellas que
producen resultados de “casi-ganar” ademas de verdaderas ganancias (e.g., MacLin
etal. 2007), asi como de los resultados de Winstanley, Cocker, y Rogers (2011) con
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ratas. En este contexto, es importante destacar la diferencia entre el procedimiento
de Winstanley y colaboradores, en el que las ratas debian emitir una respuesta en un
operando diferente por cada uno de los tres estimulos que representaban la configu-
racién de la consecuencia para determinado ensayo, y el procedimiento del presente
estudio en el que, de manera semejante al mecanismo de una maquina tragamone-
das real, una sola respuesta iniciaba el algoritmo que terminaba con alguno de los
tipos de consecuencia. Resulta importante para futuras investigaciones emplear un
procedimiento que produce resultados semejantes a lo que ocurre con humanos al
participar en miquinas tragamonedas reales, aunque tendra que tenerse presente
que las caracteristicas del procedimiento no coinciden al ciento por ciento con las
caracteristicas operativas del juego. En ese sentido, habria que evaluar de manera
mas exhaustiva si una situacién como la de Winstanley y colaboradores para ratas y
la de una méquina tragamonedas convencional para humanos son funcionalmente
equivalentes.

Con base en los resultados encontrados, en conjunto con los de los estudios
previos, parece necesario reconocer que el procedimiento planteado en la presente
investigacién no es adecuado para replicar la situacion en la que se desenvuelve
un apostador en una méquina tragamonedas. Una razén posible por la cual se ob-
tuvo un resultado como el observado es que el modelo experimental planteado
en este estudio no capture de manera eficiente las relaciones funcionales que es-
tan presentes entre los estimulos que produce una maquina tragamonedas real y el
comportamiento de los apostadores (véase Escobar, 2011), a pesar de que se haya
procurado recrear un procedimiento lo més parecido posible al funcionamiento de
una méquina tragamonedas.

Otro aspecto relevante es que, de acuerdo con la programacién de una proba-
bilidad de reforzamiento semejante en los dos eslabones terminales y constante a
través de las condiciones experimentales, la frecuencia de comidas obtenidas fue
muy parecida en ambos eslabones terminales a través de todas las sesiones de ex-
posicién al procedimiento y para todas las ratas (aunque cada una siguié un patrén
diferente en el nimero de comidas que obtuvo). La presencia de ensayos de ca-
si-ganar y casi perder en uno de los eslabones terminales en la segunda condicién
experimental no parecié anadir valor al reforzamiento primario que se entregaba,
relativo a la indiferencia entre alternativas semejantes observada en la primera con-
dicién experimental.

Otras posibilidades que podrian ser evaluadas en futuras investigaciones, son
el caso de explorar otro tipo de estimulos diferentes a los visuales, o bien, emplear
sujetos de otra especie, ya que es bien sabido que la capacidad discriminativa de las
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ratas albinas no es tan alta como la de otras especies. En cuanto al uso de estimulos
en alguna otra modalidad sensorial, resultaria interesante manipular sonidos con
diferentes propiedades acusticas relacionadas con los diferentes tipos de conse-
cuencias en un modelo experimental de una maquina tragamonedas. Aunque hasta
momento no existe una manipulacién experimental de los estimulos sonoros en una
situacion de juego, con base en la experiencia de interaccion clinica con personas
con el diagnéstico de ludépatas por parte de uno de los autores del presente trabajo,
es notable la relevancia que juegan los sonidos tipicos de la mdquina tragamonedas
cuando el jugador gana y cuando casi gana, relativo a cuando claramente pierde. En
cuanto a la posibilidad de emplear otras especies como modelo del comportamien-
to de los apostadores en maquinas tragamonedas, Fortes, Case, y Zentall (2017)
describieron recientemente un procedimiento que les permitié observar efectos
sistemdticos sobre la preferencia por “jugar” en alguna de varias tareas alternativas
que simulaban una mdquina tragamonedas en palomas; sin embargo, sus resultados
fueron contradictorios a lo que se ha encontrado en humanos. Otros procedimien-
tos, como el de la eleccion sub-6ptima empleado en el estudio del comportamiento
de palomas en situaciones con resultados azarosos (véase Zentall, 2016), podrian
resultar en un paradigma mads viable para explorar su funcién como un modelo
experimental con ratas para continuar el estudio de problemas de interés humano
como la ludopatia.

Sin duda, la continuacién con este tipo de esfuerzos es necesaria para poder en-
contrar situaciones que permitan modelar el papel de multiples variables presentes
en el contexto de la participacién en apuestas para ayudar asi a enfrentar un pro-
blema conductual que toma cada dia mayor relevancia (véase Dixon et al., 2015).
Autores como Mineka (Mineka, 1985; Mineka & Zinbarg, 2006) han resaltado la
utilidad de los procedimientos conductuales con animales para estudiar y tratar de
entender la etiologia de problemas conductuales de interés humano. Aunque las
contribuciones de Mineka son concretamente en el estudio de la ansiedad y desde
una perspectiva basada principalmente en el condicionamiento Pavloviano, ejem-
plifica de manera sobresaliente la relevancia y pertinencia de los modelos experi-
mentales con animales para estudiar el papel de variables como la historia del sujeto
y los cambios de contexto sobre el desarrollo de patrones conductuales similares a
los que presentan personas bajo condiciones que podrian considerarse equivalentes.
Este tipo de contribuciones, como sefialan Mineka y Zinbarg, podrian ser relevantes
incluso para el desarrollo de estrategias de tratamiento y de prevencién.
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