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Resumen

En el marco del estudio interconductual de la conducta socialmente valorada, se llevó a cabo una investigación con el objetivo de evaluar 
el efecto de la exposición a diferentes secuencias de perjuicio sobre la conducta perniciosa. Participaron 30 estudiantes de la carrera de 
Psicología, distribuidos aleatoriamente en una de seis posibles secuencias de perjuicio. La investigación se llevó a cabo en tres sesiones 
caracterizadas por distintas condiciones de perjuicio. Se aplicó una prueba estadística no paramétrica Kruskal-Wallis para examinar las 
diferencias	en	la	cantidad	de	perjuicios	en	las	diferentes	secuencias.	No	se	encontraron	diferencias	significativas	entre	las	mismas	[H=5.88	
(x2=11.07)	p>0.05].	Independientemente	de	las	secuencias,	los	resultados	sugieren	que	se	perjudica	con	mayor	frecuencia	en	las	condi-
ciones	en	las	que:	a)	el	perjuicio	se	dirige	al	participante	en	cuestión,	b)	se	identifica	al	compañero	que	emite	el	perjuicio	y,	c)	el	compañero	
tiene ventaja de puntos. Se discute acerca de la relevancia de los elementos del episodio interactivo para fomentar conductas particulares 
pese	a	la	valoración	social	que	las	describe.

Palabras clave: Conducta Perniciosa, Condiciones de Perjuicio, Conducta Social, Conducta Socialmente Valorada.

Abstract

Within	the	interbehavioral	framework	of	the	socially	valued	behavior,	a	study	with	the	aim	of	evaluate	the	effect	of	different	sequences	of	
harm over the pernicious behavior. 30 psychology students participated and were randomly assigned to one group of six with different 
sequences.	Three	sessions	with	three	different	harm	conditions	were	carried	out.	A	non-parametric	Kruskal-Wallis	test	was	conducted	to	
examine	the	differences	between	sequences.	Significant	differences	[H=5.88	(x2=11.07)	p>0.05]	were	found	among	between	them.	Also,	
regardless	the	sequences,	 the	participants	harmed	more	when:	a)	 the	damage	is	focused	to	the	participant	 in	question,	b)	 identifies	the	
partner that issued the damage and, c) the partner has more points. The relevance of the interactive episode elements to promote particular 
behaviors is discussed, despite the social value that describes them.

Keywords: Pernicious Behavior, Conditions of Harm, Social Behavior, Socially Valued Behavior.

Introducción

El	estudio	de	la	conducta	social	es	un	tema	de	interés	que	
se ha abordado por diversas aproximaciones psicológicas, en 
aras	de	clarificar	 los	 fenómenos	que	se	circunscriben	a	 las	
categorías teóricas propuestas, y también, para elaborar es-
trategias de intervención. Desde la lógica interconductual, la 
conducta humana trasciende las explicaciones centradas en 
la estructura biológica de los organismos o bien, en las con-
secuencias percibidas como posibles ganancias, pues con-

sidera	que	el	 comportamiento	 se	configura	con	 factores	de	
diferente naturaleza, involucrados a lo largo de los contactos 
previos	que	conforman	la	historia	interactiva	de	un	individuo	
–ya sea por medio de estimulación física o de carácter con-
vencional– (Ribes et al., 2008). 

Desde este modelo, el comportamiento social, es visto 
como un producto de la historia de interacción de los indivi-
duos	dentro	de	un	grupo	particular,	mismo	que	promueve	la	
formación de hábitos y costumbres y no solamente la concu-
rrencia	de	individuos	que	comparten	de	manera	momentánea	
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o permanente un espacio y tiempo determinados. Así, las 
relaciones	que	presenta	este	comportamiento	 tienen	que	
ver con tres diferentes dimensiones funcionales: intercam-
bio,	poder	y	sanción,	mismas	que	posibilitan	la	conviven-
cia	entre	grupos	de	individuos,	y	que	se	diferencian	por	el	
objetivo	social	al	que	van	dirigidas,	es	decir:	dominación,	
complementariedad, y delimitación, respectivamente (Ri-
bes et al., 2008). Además, las normas o estándares so-
ciales, entendidas como formas de regulación de la diná-
mica grupal son fundamentales, pues permiten valorar al 
comportamiento como adecuado o no en función de los 
criterios	que	delimitan	su	pertinencia	(Carpio	et	al.,	1995).

La pertinencia de las prácticas convencionales sólo 
tiene sentido dentro de instituciones, entendidas como sis-
temas	de	relación	entre	individuos	que	presentan	y	mantie-
nen objetivos determinados, encargadas de la promoción 
y el cumplimiento de los criterios vigentes (Ribes, 2004; 
Ribes	et	al.,	2008).	Por	lo	que,	valorar	cierto	tipo	de	com-
portamiento	como	inadecuado,	se	basa	en	que	éste	no	se	
ajusta, o incumple con lo establecido de manera previa en 
su grupo de referencia, es decir, no satisface lo socialmen-
te	esperado	(Carpio	et	al.,	1995).	

En este sentido, destaca el estudio de dos formas de 
valoración generales: la adecuada y la inadecuada. La pri-
mera	 tiene	 que	 ver	 con	 las	 formas	 de	 ajuste	 correspon-
dientes a los criterios sociales vigentes en un grupo y ca-
lificadas	moralmente	como	correctas,	tal	es	el	caso	del	al-
truismo,	la	cooperación,	el	apoyo	mutuo,	la	ayuda,	la	filan-
tropía,	entre	otras	(Carpio	et	al.,	2007;	Carpio	et	al.,	2008;	
Hernández,	2005;	Marín,	2009;	Pacheco,	2010;	Pulido	et	
al.,	2015;	Pulido	et	al.,	2018).	Por	otra	parte,	 la	segunda	
forma de conducta socialmente valorada se caracteriza 
por la falta de correspondencia entre el hacer individual y 
los criterios establecidos, siendo valorada como incorrecta 
o desajustada, por ejemplo, la conducta violenta, delictiva, 
transgresora, o la conducta perniciosa.

Históricamente,	en	el	ámbito	de	 intervención	psicoló-
gica, la conducta desajustada ha sido objeto de crítica y 
propuesta de cambio por atentar contra los criterios del 
grupo social. Incluso, desde una postura conductual, se 
ha buscado la reintegración del individuo a su grupo de 
referencia, proponiendo diferentes estrategias dirigidas 
a	 su	 modificación	 o	 erradicación,	 tal	 y	 como	 lo	 refieren	
los trabajos de Bandura y Ribes (1978), Burchard y Ba-
rrera	(1972),	Burchard	y	Tyler	(1965),	Cohen	y	Filipczack	
(1971),	Harris	et	al.	(1964),	Herrera	et	al.	(2012),	Kazdin	y	
Buela-Casal	(2001),	Phillips	(1968),	Ribes	(1977),	Ultich	et	
al.	(1987).	Sin	embargo,	cabe	aclarar	que	es	con	propósi-
tos	 tecnológicos	y	aplicados	que	 los	psicólogos	busquen	
formas pertinentes de incidir sobre este comportamiento 
desajustado. La investigación básica, como la realizada en 
el	presente	estudio,	tiene	la	finalidad	de	describir	los	fac-
tores	que	hacen	probables	ajustes	conductuales	particula-
res,	buscando	su	explicación	y	no	su	modificación.

Investigaciones	de	corte	 interconductual,	han	identifi-
cado	 aspectos	 que	 promueven	 la	 ayuda	 o	 colaboración,	

así como la inclinación hacia no afectar la tarea de un 
compañero,	 es	 decir,	 comportarse	 de	manera	 individual.	
Sin	embargo,	aquellos	participantes	que	eligieron	ayudar	
a otro se caracterizaron por estar en condiciones donde 
existían interacciones lingüísticas positivas y además reci-
bían consecuencias positivas por colaborar. Este aspecto 
permitió observar la importancia de la relación entre los 
factores	lingüísticos	y	las	consecuencias	recibidas	(Carpio	
et al., 2008). 

En el mismo sentido, Pulido et al. (2018) encontraron 
que	trabajar	simultáneamente	con	un	compañero	siempre	
que	conlleve	efectos	positivos	para	los	involucrados	–ga-
nancia de puntos–, propicia el altruismo parcial, en otras 
palabras,	la	elección	por	contingencias	compartidas.	Con-
trariamente,	en	el	estudio	realizado	por	Ribes	et	al.	(2005)	
se encontró una notable preferencia por la elección de 
contingencias individuales pese a obtener ganancias por 
participar en las contingencias compartidas. Se sugiere 
que	 la	 explicación	 del	 comportamiento	 cooperativo	 y	 al-
truista necesita de variables complementarias a las exclu-
sivamente económicas. 

Otras investigaciones han abordado el caso particular 
de	la	conducta	perniciosa	en	la	búsqueda	experimental	de	
las	condiciones	que	 la	hacen	probable.	Así,	se	ha	defini-
do como la actividad de un individuo dirigida a impedir la 
satisfacción del criterio de logro de otro al margen de una 
situación	 determinada	 (Carpio	 et	 al.,	 2017).	Dicho	 impe-
dimento implica la sustitución momentánea o permanente 
del criterio de logro individual por la satisfacción de un nue-
vo	criterio	que	consiste	en	la	obstrucción	del	desempeño	
del otro individuo (Fernández et al., 2018; Rocha et al., 
2018). A continuación, se hace un breve recuento de los 
principales hallazgos de las investigaciones más recientes 
realizadas con estudiantes universitarios:

a) Recibir consecuencias negativas por preferir 
las contingencias individuales, ha sido un elemento 
importante en la configuración de situaciones 
experimentales ya que la pérdida de puntos por no 
perjudicar a otros al ejecutar tareas aritméticas, promueve 
el perjuicio posteriormente (Carpio et al., 2018). 
b) El perjuicio suele dirigirse al compañero que 
tiene mayor puntaje al ejecutar tareas aritméticas 
de manera simultánea con otro compañero 
(Martínez et al., 2018; Rocha et al., 2018). 
c) Simetría total, es decir, condiciones de igualdad 
en la dificultad de la tarea aritmética –establecida por 
la cantidad de dígitos de los números–, se tiende a 
perjudicar más al compañero que está en condiciones 
de simetría (Fernández et al., 2018). Sin embargo, si se 
identifica al compañero con mayor ventaja en puntos, 
el perjuicio se eleva en condiciones de asimetría en 
contra del participante, es decir, cuando la tarea del 
compañero es más sencilla de realizar a diferencia de 
la propia (Martínez et al., 2018).
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d) El tipo de historia situacional modula la elección 
entre ayudar o perjudicar a un compañero, siendo la 
historia mixta –aquella en la que se perjudica y ayuda al 
participante y a otros compañeros en igual proporción– 
la que fomentó mayor conducta de perjuicio. Optando 
por perjudicar al compañero con mayor puntaje 
(Reyes, 2019). Cabe señalar que, a excepción de los 
estudios anteriores, este empleó una tarea diferente 
que consistía en identificar al objeto diferente de entre 
varios que eran iguales.  

Un	estudio	que	es	menester	mencionar	por	la	relación	
que	guarda	con	el	presente,	es	el	realizado	por	Rocha	et	
al.	 (2018),	quiénes	evaluaron	el	efecto	de	diferentes	 for-
mas de distribución del perjuicio sobre la elección entre 
perjudicar	o	no	a	un	compañero.	El	perjuicio	se	midió	re-
gistrando la frecuencia de la resolución de operaciones 
aritméticas	 que	 restaban	 puntos	 a	 algún	 compañero,	 en	
apego a los antecedentes teóricos y metodológicos men-
cionados anteriormente. Se formaron siete grupos –seis 
experimentales y uno control– diferentes entre sí por las 
secuencias	en	las	que	se	perjudicaba	–GUT,	GUU,	GUM,	
GTT,	GTU	y	GTM–	destacando	al	compañero	que	perjudi-
caba	–T	hace	referencia	a	todos	los	compañeros	virtuales	
y	U	a	uno	sólo–	y	al	que	era	perjudicado	–todos	los	compa-
ñeros	virtuales	menos	el	participante,	un	sólo	compañero	
virtual,	o	el	participante	en	cuestión	que	se	representaba	
con M–.

Los resultados mostraron mayor cantidad de perjuicio 
en	 el	 grupo	 donde	 un	 compañero	 virtual	 perjudicaba	 al	
participante	en	cuestión	–GUM	–,	seguido	de	aquel	en	el	
que	todos	los	compañeros	virtuales	se	perjudicaban	entre	
sí	–GTT–	y	finalmente,	en	el	que	uno	sólo	perjudicaba	al	
resto	de	compañeros	virtuales	–GUT–.	Un	hecho	constan-
te	fue	que	en	los	grupos	donde	sólo	un	compañero	virtual	
perjudicaba –GUT, GUU y GUM– la cantidad de partici-
pantes	que	perjudicó	 fue	mayor	al	50%.	La	conclusión	a	
la	que	llegaron	dichos	autores	señala	que,	en	condiciones	
particulares, factores situacionales como las relaciones de 
perjuicio vigentes hacen probable el aumento del perjuicio, 
sin	embargo,	no	se	descarta	que	los	contactos	previos	de	
los	 individuos	 con	dichas	 situaciones	 influyan	en	 la	 con-
figuración	de	 los	episodios	 interactivos	actuales,	 aunque	
resulta evidente la necesidad de emplear otras estrategias 
para evaluarlos. 

Una	limitación	del	estudio	anterior	y	que	justifica	la	es-
trategia	metodológica	usada	en	este,	es	que	no	fue	evalua-
da	 la	 forma	en	 la	que	un	mismo	participante,	o	un	mismo	
grupo, se comportaba en diferentes condiciones de perjui-
cio,	hecho	que	podría	afectar	la	ocurrencia	de	actos	perni-
ciosos en sesiones posteriores. Lo anterior es consistente 
teóricamente con la propuesta de análisis interconductual 
donde se priorizan los cambios en función de los paráme-
tros	que	configuran	un	campo	interactivo	único	e	irrepetible	
(Kantor, 1980), es decir, donde se estudian las interacciones 

individuales comparando al sujeto o a un mismo grupo con 
su propia interacción en momentos diferentes.

Por otra parte, si la historia interactiva es un factor 
relevante	 en	 la	 configuración	 de	 la	 conducta	 perniciosa	
(Reyes, 2019; Rocha et al., 2018) entonces, la exposición 
previa a condiciones de perjuicio particulares elevará los 
perjuicios posteriormente. Si la hipótesis se sostiene, se 
trazarán nuevas líneas de investigación ligadas a la identi-
ficación	de	factores	involucrados	que	promueven	este	tipo	
de	 comportamientos,	 posibilitando	 diseños	 estratégicos	
para desarrollar comportamientos socialmente valorados 
como adecuados, asumiendo una visión sincrónica de los 
fenómenos, a diferencia de la propuesta conductual dia-
crónica,	justificando	su	modificación	mediante	la	alteración	
de	 eventos	 antecedentes	 que	 afectan	 los	 subsecuentes	
(Carpio	et	al.,	1995).	Por	lo	tanto,	el	objetivo	del	presente	
estudio es evaluar el efecto de la exposición a diferentes 
secuencias de perjuicio sobre la elección entre perjudicar 
o no a otro individuo.

Método

Participantes

Participaron de manera voluntaria, 30 estudiantes, 22 
mujeres	y	8	hombres	–	de	entre	18	y	23	años–	de	la	Facul-
tad de Estudios Superiores Iztacala –FESI–, del segundo 
semestre de la carrera de Psicología, seleccionados me-
diante un muestreo no probabilístico de participación vo-
luntaria	que	fue	retribuida	con	material	didáctico.	

Escenario 

El estudio se realizó en el laboratorio de cómputo de 
posgrado,	ubicado	en	la	Unidad	de	Documentación	Cien-
tífica	–UDC–	de	la	FESI,	equipado	con	40	computadoras	
que	contaban	con	conexión	a	Internet.

Materiales e Instrumentos

Se	utilizaron	40	equipos	de	cómputo	con	sistema	ope-
rativo Windows 7 Professional x64 bits, además de contar 
con	 ratón	 y	 teclado.	 El	 instrumento	 que	 se	 utilizó	 fue	 el	
Programa	para	la	Evaluación	Experimental	del	Comporta-
miento	 de	Perjudicar	 (que	 fue	 elaborado	 por	 los	 investi-
gadores),	diseñado	con	un	 lenguaje	de	programación	de	
Visual Basic 6.0, en donde se llevó a cabo la tarea y el re-
gistro de los datos. Se utilizaron lápices con goma y hojas 
blancas para la resolución de las operaciones aritméticas.

Diseño	

El	diseño	del	presente	estudio	fue	entre	grupos,	mis-
mo	que	permitió	la	descripción	de	la	evolución	del	efecto	
de la distribución diferencial del perjuicio, por medio del 
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registro sucesivo del comportamiento del participante en 
distintas condiciones. 

Los participantes se distribuyeron de manera aleato-
ria	en	seis	grupos	—cinco	participantes	por	grupo—	que	
se diferenciaban por dos condiciones de perjuicio, Todos 
vs —T— y Uno vs —U—. La condición T fue programada 
para	que	todos	los	compañeros	virtuales	—CV—	dirigieran	
su	perjuicio	hacia;	solo	un	CV	—Uno,	U—;	 todos	 los	CV	
—Todos,	T—	y;	al	participante	real	—Mí,	M—,	por	lo	que	
derivaron las siguientes combinaciones de perjuicio: Todos 
vs Uno —TU—, Todos vs Todos —TT— y Todos vs Mí —
TM—. Del mismo modo se programó la condición U, cuya 
distinción	respecto	a	T,	consistió	en	que	uno	de	los	CV	era	
quien	emitía	el	perjuicio,	por	lo	que	las	combinaciones	con-
cluyeron en: Uno vs Uno —UU—, Uno vs Todos —UT— y 
Uno vs Mí —UM—. Tales condiciones hicieron posible la 
derivación de seis secuencias, las primeras tres para T y 
últimas	para	U.	Las	secuencias	difirieron	por	el	orden	de	
exposición al perjuicio, la primera —S1—, el orden fue TU, 
TM y TT, en la segunda —S2— TM, TT y TU, en la tercera 
—S3—	TT,	TU	y	TM.	Mientras	que	las	secuencias	de	U,	la	
cuarta	—S4—	UU,	UM	y	UT,	en	la	quinta	—S5—	UM,	UT	
y	UU,	finalmente	en	 la	sexta	—S6—	UT,	UU	y	UM,	 tales	
secuencias representan los grupos experimentales y el nú-
mero	de	sesiones	totales,	en	este	caso	tres.	Cada	sesión	
constó de una línea base –LB–, y una fase experimental 
—FExp—, es decir, la sesión terminaba cuando el partici-
pante terminaba la tarea con una condición de perjuicio, de 
acuerdo a su condición y secuencia (ver Tabla 1).

Tarea Experimental
	 El	objetivo	de	la	tarea	experimental	era	que	el	par-

ticipante obtuviera 60 puntos a través de la resolución de 
operaciones aritméticas (podía elegir entre suma, resta, 

multiplicación o división). En la misma ventana donde el 
participante resolvía las operaciones, había un apartado 
del lado superior derecho donde se presentaban los pun-
tajes de los participantes virtuales. También en la parte de-
recha de la misma ventana aparecían 3 botones con la le-
yenda	“Quitar	puntos”	acompañados	de	la	imagen	de	cada	
uno	de	los	compañeros	virtuales.

	 Al	dar	clic	en	cualquiera	de	 los	botones	de	“Qui-
tar puntos” se despliega una ventana donde aparece la 
imagen	y	los	puntos	del	compañero	virtual	al	que	el	parti-
cipante	eligió	quitarle	puntos,	4	botones	con	los	diferentes	
símbolos	de	las	operaciones	aritméticas,	para	que	el	par-
ticipante de clic en la operación de su preferencia; y en la 
parte inferior de la pantalla había una caja de texto donde 
el participante debía responder correctamente.

De manera individual, cada participante debía de resol-
ver operaciones aritméticas –suma, resta, multiplicación y 
división–	dentro	de	un	programa	diseñado	para	simular	la	
participación	de	tres	compañeros	virtuales	que	de	manera	
simultánea realizaban dichas operaciones, además, en el 
panel	se	podía	observar	 la	cantidad	de	puntos	que	cada	
uno acumulaba de manera independiente a la ejecución 
de	 los	demás,	así	como	el	momento	en	el	que	se	perju-
dicaba a alguno de ellos. A cada participante se le dio la 
instrucción	de	que	ejecutaba	 la	 tarea	en	 tiempo	real	con	
tres	participantes,	a	pesar	de	ser	compañeros	virtuales.	

Grupos Secuencias

Fases del estudio

Línea Base 1 Fase Experimental 1 Línea Base 2 Fase Experimental 2 Línea Base 3 Fase Experimental 3

Todos 
(T)

1

Acumulación 
de 20 

puntos sin 
notificaciones	
ni perjuicios.

TU

Acumulación 
de 40 puntos. 

Aparición 
de 10 

notificaciones	
en intervalos 

de tiempo 
aleatorios.

Acumulación 
de 20 

puntos sin 
notificaciones	
ni perjuicios.

TM

Acumulación 
de 40 puntos. 

Aparición 
de 10 

notificaciones	
en intervalos 

de tiempo 
aleatorios.

Acumulación 
de 20 

puntos sin 
notificaciones	
ni perjuicios.

TT

Acumulación 
de 40 puntos. 

Aparición de 10 
notificaciones	
en intervalos 

de tiempo 
aleatorios.

2 TM TT TU

3 TT TU TM

Uno (U)

4 UU UM UT

5 UM UT UU

6 UT UU UM

Tabla 1
Diseño experimental
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Al responder de manera correcta cada operación arit-
mética se otorgaban 2 puntos, de lo contrario, debía efec-
tuar una nueva operación para continuar abonando puntos 
a su marcador. Al acumular 20 puntos, aparecían 10 noti-
ficaciones	en	intervalos	de	tiempo	aleatorios	con	leyendas	
que	señalaban	al	avatar	que	había	perjudicado	y	a	quién	
se	dirigía	el	perjuicio,	de	acuerdo	con	el	grupo	en	el	que	se	
encontraba el participante real y la secuencia programada, 
así	como	un	botón	que	daba	la	opción	de	continuar	con	la	
tarea	propia	o	bien,	quitarle	puntos	al	personaje	virtual	de	
su	preferencia	para	quitarle	puntos	al	 resolver	de	mane-
ra correcta una operación aritmética. Los participantes en 
todo momento tuvieron habilitada la opción de perjudicar a 
otro personaje. 

 Si el participante seleccionaba la opción de per-
judicar	al	compañero,	aparecía	el	panel	de	ejecución	del	
avatar seleccionado, donde debía elegir y realizar la ope-
ración aritmética de su preferencia, si la respuesta era co-
rrecta,	se	 restaban	dos	puntos	a	dicho	compañero.	Des-
pués,	se	habilitaba	la	opción	de	Continuar	con	mi	tarea	y	el	
participante abandonaba el panel del avatar, regresando al 
propio.	La	tarea	finalizó	cuando	el	participante	acumulaba	
60 puntos. En la Figura 1 se muestran, en color rojo, el 
panel de la tarea propia y sus diferentes elementos al mo-
mento	de	resolver	sus	operaciones,	mientras	que	el	panel	
en	color	azul	se	muestra	la	tarea	del	compañero,	sobre	la	
que	podía	resolver	problemas	para	perjudicar	al	otro.

El	objetivo	de	 la	 tarea	experimental	era	que	el	parti-
cipante obtuviera 60 puntos a través de la resolución de 
operaciones aritméticas (podía elegir entre suma, resta, 
multiplicación o división). En la misma ventana donde el 
participante resolvía las operaciones, había un apartado 
del lado superior derecho donde se presentaban los pun-
tajes de los participantes virtuales. También en la parte de-
recha de la misma ventana aparecían 3 botones con la le-
yenda	“Quitar	puntos”	acompañados	de	la	imagen	de	cada	
uno	de	los	compañeros	virtuales.

	 Al	dar	clic	en	cualquiera	de	 los	botones	de	“Qui-
tar puntos” se despliega una ventana donde aparece la 
imagen	y	los	puntos	del	compañero	virtual	al	que	el	parti-
cipante	eligió	quitarle	puntos,	4	botones	con	los	diferentes	
símbolos	de	las	operaciones	aritméticas,	para	que	el	par-
ticipante de clic en la operación de su preferencia; y en la 
parte inferior de la pantalla había una caja de texto donde 
el participante debía responder correctamente.

De manera individual, cada participante debía de resol-
ver operaciones aritméticas –suma, resta, multiplicación y 
división–	dentro	de	un	programa	diseñado	para	simular	la	
participación	de	tres	compañeros	virtuales	que	de	manera	
simultánea realizaban dichas operaciones, además, en el 
panel	se	podía	observar	 la	cantidad	de	puntos	que	cada	
uno acumulaba de manera independiente a la ejecución de 
los	demás,	así	como	el	momento	en	el	que	se	perjudicaba	
a alguno de ellos.

Figura 1 
Panel de la tarea propia y de la tarea del compañero. La imagen de la izquierda muestra la tarea propia, su 
puntuación actual, la puntuación de sus compañeros y la notificación que informa quién perjudica y hacia 
quién se dirige el perjuicio. Si se elige Quitarles puntos a algunos de los compañeros, aparece la ventana de la 
imagen de la derecha en la que se elige el tipo de operación a realizar para quitarle puntos a dicho compañero
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Al responder de manera correcta cada operación arit-
méA	cada	participante	se	le	dio	la	instrucción	de	que	eje-
cutaba la tarea en tiempo real con tres participantes, a pe-
sar	de	ser	compañeros	virtuales.	

Al responder de manera correcta cada operación arit-
mética se otorgaban 2 puntos, de lo contrario, debía efec-
tuar una nueva operación para continuar abonando puntos 
a su marcador. Al acumular 20 puntos, aparecían 10 noti-
ficaciones	en	intervalos	de	tiempo	aleatorios	con	leyendas	
que	señalaban	al	avatar	que	había	perjudicado	y	a	quién	
se	dirigía	el	perjuicio,	de	acuerdo	con	el	grupo	en	el	que	se	
encontraba el participante real y la secuencia programada, 
así	como	un	botón	que	daba	la	opción	de	continuar	con	la	
tarea	propia	o	bien,	quitarle	puntos	al	personaje	virtual	de	
su	preferencia	para	quitarle	puntos	al	 resolver	de	mane-
ra correcta una operación aritmética. Los participantes en 
todo momento tuvieron habilitada la opción de perjudicar a 
otro personaje. 

 Si el participante seleccionaba la opción de per-
judicar	al	compañero,	aparecía	el	panel	de	ejecución	del	
avatar seleccionado, donde debía elegir y realizar la ope-
ración aritmética de su preferencia, si la respuesta era co-
rrecta,	se	 restaban	dos	puntos	a	dicho	compañero.	Des-
pués,	se	habilitaba	la	opción	de	Continuar	con	mi	tarea	y	el	
participante abandonaba el panel del avatar, regresando al 
propio.	La	tarea	finalizó	cuando	el	participante	acumulaba	
60 puntos. En la Figura 1 se muestran, en color rojo, el 
panel de la tarea propia y sus diferentes elementos al mo-
mento	de	resolver	sus	operaciones,	mientras	que	el	panel	
en	color	azul	se	muestra	la	tarea	del	compañero,	sobre	la	
que	podía	resolver	problemas	para	perjudicar	al	otro.

El	objetivo	de	 la	 tarea	experimental	era	que	el	parti-
cipante obtuviera 60 puntos a través de la resolución de 
operaciones aritméticas (podía elegir entre suma, resta, 
multiplicación o división). En la misma ventana donde el 
participante resolvía las operaciones, había un apartado 
del lado superior derecho donde se presentaban los pun-
tajes de los participantes virtuales. También en la parte de-
recha de la misma ventana aparecían 3 botones con la le-
yenda	“Quitar	puntos”	acompañados	de	la	imagen	de	cada	
uno	de	los	compañeros	virtuales.

	 Al	dar	clic	en	cualquiera	de	 los	botones	de	“Qui-
tar puntos” se despliega una ventana donde aparece la 
imagen	y	los	puntos	del	compañero	virtual	al	que	el	parti-
cipante	eligió	quitarle	puntos,	4	botones	con	los	diferentes	
símbolos	de	las	operaciones	aritméticas,	para	que	el	par-
ticipante de clic en la operación de su preferencia; y en la 
parte inferior de la pantalla había una caja de texto donde 
el participante debía responder correctamente.

De manera individual, cada participante debía de resol-
ver operaciones aritméticas –suma, resta, multiplicación y 
división–	dentro	de	un	programa	diseñado	para	simular	la	
participación	de	tres	compañeros	virtuales	que	de	manera	
simultánea realizaban dichas operaciones, además, en el 
panel	se	podía	observar	 la	cantidad	de	puntos	que	cada	
uno acumulaba de manera independiente a la ejecución de 

los	demás,	así	como	el	momento	en	el	que	se	perjudicaba	
a alguno de ellos.

Procedimiento

El estudio se llevó a cabo durante tres días consecu-
tivos	 con	una	duración	 de	25	minutos	 aproximadamente	
por sesión, todas las sesiones se llevaron a cabo con los 
mismos participantes. Los participantes fueron citados con 
5	minutos	de	anticipación	a	la	hora	de	las	sesiones	progra-
madas	en	 la	UDC,	para	ser	conducidos	al	 laboratorio	de	
cómputo	de	posgrado.	Cada	escritorio	contaba	con	hojas	
en blanco y un lápiz con goma para realizar las operacio-
nes	aritméticas.	Después	de	que	se	les	señalaba	su	lugar	
que	 iban	a	ocupar,	se	 les	explicaba	que	 la	 tarea	consis-
tía en resolver operaciones aritméticas básicas. Además, 
se	especificaba	que	el	programa	se	ejecutaba	de	manera	
simultánea,	siendo	necesario	que	todos	siguieran	las	ins-
trucciones al mismo tiempo, así como el inicio de la tarea, 
y	que	aleatorizaba	a	los	participantes	formando	equipos	de	
cuatro, es decir, ejecutaría la tarea con tres de sus com-
pañeros	que	se	encontraran	en	el	laboratorio,	observando	
sus	 desempeños,	 pues	 las	 computadoras	 estaban	 inter-
conectadas. Al terminar, se daban las instrucciones gene-
rales	para	ejecutar	el	programa	y	se	les	solicitaba	que,	al	
finalizar	la	tarea,	permanecieran	en	su	asiento	hasta	que	
el	investigador	señala	que	podían	retirarse.	

Posteriormente, los participantes debían registrar sus 
datos	de	identificación	en	el	programa,	además	de	selec-
cionar	de	 la	 lista	de	opciones,	 la	condición	en	el	que	se	
encontraba	en	ese	momento,	—i,e.,	 tienes	sueño,	 tienes	
hambre, tienes algún dolor o malestar físico, estas mo-
lesto y/o preocupado, estas alegre y/o contento, estás in-
dispuesto o incómodo, encuentras agradable la situación, 
encuentras desagradable la situación—, y elegir un avatar 
que	 sería	 su	 identidad	 durante	 la	 ejecución	 de	 la	 tarea.	
Realizado	lo	anterior,	se	presentaban	15	diapositivas	que	
explicaban la tarea paso por paso, así, las instrucciones 
generales eran las siguientes: 

Tu tarea consiste en resolver operaciones básicas 
de aritmética (sumas, restas, multiplicaciones o 
divisiones),	 el	 objetivo	 es	 alcanzar	 60	 puntos.	 Cada	
operación resuelta correctamente permitirá acumular 
2 puntos, independientemente del tipo de operación. 
De manera simultánea, otros participantes también 
estarán resolviendo operaciones aritméticas y, si lo 
hacen correctamente, obtendrán puntos. Puedes 
monitorear en tiempo real los puntos de los demás 
participantes. Durante toda la tarea, tanto tú como los 
otros	 participantes	 tendrán	 la	 oportunidad	 de	 quitar	
puntos a los demás. Para esto, también tendrán 
que	 resolver	 operaciones	 aritméticas.	 Cuando	 un	
participante afecte el puntaje del otro, en automático 
se	 activará	 una	 notificación	 individual	 para	 dar	 aviso	
al resto de los participantes. Además, las casillas 
del	participante	al	que	se	 le	quiten	puntos	se	pintará	
de	 rojo	 para	 indicar	 que	 fue	 perjudicado.	Para	 quitar	
la	 notificación	 y	 continuar	 con	 tu	 tarea	 tendrás	 que
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leerla	y	presionar	el	botón	“Aceptar”.	Al	final	si	 logras	
acumular	los	puntos	que	se	te	piden	se	te	hará	entrega	
de una retribución alusiva al mundo de la Psicología.

Al	 finalizar	 las	 instrucciones,	 los	 participantes	 espe-
raban la instrucción del investigador para comenzar. El 
procedimiento fue el mismo durante las tres sesiones del 
estudio. 

Al	concluir	la	tercera	sesión,	el	investigador	señalaba	
a	los	participantes	que	debían	resolver	el	cuestionario	que	
se	encontraba	debajo	del	teclado	del	equipo	en	donde	tra-
bajaron y constaba de tres preguntas:

1. ¿Quitaste	puntos	a	algún	compañero	a	lo	largo	del	
estudio?	SI,	NO.	De	haber	sido	afirmativa	tu	res-
puesta (SI) pasa a la pregunta 2, de haber sido 
negativa (NO) a la 3.

2. ¿Cuál	fue	el	motivo	por	el	que	le	quitaste	puntos?
3. ¿Qué	debió	haber	ocurrido	para	que	quitaras	pun-

tos a otros participantes?

Finalmente,	se	 les	 informó	que,	como	retribución	por	
su colaboración, se le otorgaba material didáctico alusivo a 
la psicología, además de explicarles el objetivo de la inves-
tigación	y	resolver	las	preguntas	que	tuviesen	al	respecto.

Resultados

A lo largo del estudio los participantes perjudicaron a 
los	compañeros	virtuales	–CV–	un	total	de	142	veces	qui-
tándoles puntos. Tal cantidad de perjuicios no se distribuyó 
de	manera	equitativa	durante	las	seis	secuencias.	En	la	Fi-
gura	2	se	observa	que	en	las	secuencias	S6,	S4	y	S3	hubo	
una mayor cantidad de perjuicios con un total de 40, 38, y 
32 respectivamente, incluyendo los perjuicios suscitados 
en ausencia de la variable independiente por el participan-
te	control.	.	En	tales	secuencias,	se	concentra	el	77.46%	
del	total	de	ocasiones	de	perjuicio	en	el	estudio.	Cabe	des-
tacar	 que,	 en	 las	S6	 y	S4,	 tienen	 como	característica	 la	
posibilidad	identificar	al	compañero	virtual	alfa	—CVα—,

Figura 2 
Frecuencia del perjuicio por participante en cada una de las secuencias. Los participantes control se representan  
con color rosa
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es	decir,	aquel	compañero	quien	emitía	el	perjuicio	a	
otros	compañeros	o	al	propio	participante	quitándole	pun-
tos.

En	la	S1,	S2	y	S5,	 la	cantidad	de	perjuicios	disminu-
yó conforme pasaban las fases del estudio, pasando de 
los 10, 17 y 4 en la primera sesión, respectivamente, a 
cero	perjuicios	para	la	sesión	final.	Una	secuencia	que	casi	
cumple con dichas características fue la S6, sin embargo, 
fue	el	participante	p29	el	que	modificó	los	resultados	en	la	
sesión	tres,	teniendo	un	total	de	16	perjuicios.	Cabe	acla-
rar	que	dicha	sesión	tenía	la	condición	UM.

Se aplicó una prueba no paramétrica Kruskal-Wa-
llis	 entre	 los	 grupos	 experimentales,	 señalando	 que	 no	
existieron	 diferencias	 significativas	 entre	 estos	 [H=5.88	
(x2=11.07)	 p>0.05].	 Lo	 cual	 indica	 que,	 la	 secuencia	 en	
la exposición a diferentes distribuciones de perjuicio no 
afectó	el	desempeño	de	 los	participantes	al	momento	de	
perjudicar	a	un	compañero,	ya	sea	CV	o	CVα.	No	obstan-
te,	los	resultados	obtenidos	permiten	analizar	aquellas	si-
militudes o patrones sobre el perjuicio a otros, destacando 
las	condiciones	que	promovieron	 tal	 comportamiento,	no	
sólo por secuencia o circunstancias de perjuicio dirigidas 
al	participante	o	a	los	distintos	CV,	sino	a	otros	aspectos	
referidos por los participantes, tales como curiosidad, lle-
var una ventaja en tanto puntuación, etc.

En	 cuanto	 a	 la	 identificación	 del	 CVα	 y	 su	 relación	
con las secuencias en las condiciones T y U, se puede 
apreciar	que	el	57.74%	de	 los	perjuicios	se	emitieron	en	
las	 secuencias	 donde	 se	 identificaba	 al	 compañero	 que	
perjudicó	–S4,	S5	y	S6–,	mientras	que,	en	el	resto	de	las	
secuencias	donde	no	se	 identificó	al	CVα,	únicamente	el	
42.25%	emitió	perjuicios.		

Se recuperaron los datos de emisión de perjuicios por 
sesión	 y	 por	 fase,	 encontrando	 que	 la	 primera	 sesión	 –
compuesta	por	la	LB	y	una	FExp–	concentra	el	54.22%	del	
total	de	perjuicios,	siendo	para	la	segunda	el	21.12%	y	la	
tercera	24.64%.		Por	otra	parte,	las	fases	experimentales	
en donde más se perjudicó fueron: fase dos en la S4, con 
18 perjuicios, seguida de la fase tres en la S3 y S6 con 16 
cada una y, por último, la fase uno con las S6 y S4, con 
15	y	12	perjuicios	respectivamente.	Aunque,	cabe	señalar	
que	en	la	secuencia	6	el	total	de	perjuicios	que	fueron	emi-
tidos en las sesiones 2 y 3 fueron dados únicamente por el 
participante p29. Las secuencias en donde mayor perjuicio 
hubo en la línea base fueron 2, 4 y 6, con cantidades de 
perjuicios de 7, 6, y 6 en ese orden, todos en la sesión 
uno.	Nótese	 que,	 exceptuando	 las	 fases	 experimentales	
de la sesión uno, las condiciones de perjuicio en donde se 
perjudicó más fueron la UM y TM, es decir, donde el perjui-
cio	iba	dirigido	al	participante	real,	y	que,	cuatro	de	estos	
cinco grupos eran de la secuencia U, grupos en donde se 
identificaba	al	CVα.	

En	cuanto	a	la	cantidad	de	participantes	que	perjudicó	
por	grupo,	el	único	con	100%	de	perjuicios	fue	en	 la	S3,	
incluyendo los cuatro participantes expuestos a la variable 
independiente	–VI–	y	al	participante	control.	Mientras	que	
en la S1 sólo uno de los participantes expuestos a la VI 
perjudicó, así como el sujeto control, es decir, perjudicó 
el	40%.	En	la	S3	y	S6	todos	los	participantes	expuestos	a	
la VI perjudicaron, con la similitud de contar con la misma 
secuencia del perjuicio, es decir, contra Todos, contra Uno, 
y contra Mí, en sesión uno, dos y tres, respectivamente.

En la Figura 3 se pueden apreciar la frecuencia del 
perjuicio en cada fase experimental por secuencia, desta-
cando	la	condición	en	que	se	perjudicó	y	aquellas	en	que	
los participantes control perjudicaron, así como las oca-
siones	de	perjuicio	de	los	CV.	Es	decir,	se	hizo	un	análisis

Figura 3 
Frecuencia del perjuicio en cada fase experimental por 
secuencias. Los participantes control se representan 
con el patrón de líneas diagonales. El perjuicio a los 
CVα se representa en color rojo y a los CVβ en azul 

según	la	función	del	CV	–CVα,	quien	emite	el	perjuicio,	o	
CVβ,	quien	es	perjudicado–,	y	el	puntaje	del	compañero	
al	momento	de	ser	perjudicado	–mayor	que	otros	CV,	me-
nor	que	otros	CV,	o	en	condiciones	iguales–.	Nótese	que	
los	participantes	perjudican	en	mayo	media	al	CVα,	parti-
cularmente en las condiciones UM y UT; para la primera 
condición.	La	condición	que	más	promovió	respuestas	de	
perjuicio	al	CVβ	fue	 la	de	UU	en	 la	S4	y	S6,	secuencias	
que	tuvieron	una	de	las	incidencias	mayores	de	perjuicios	
durante las dos primeras sesiones.

En la Figura 4 se puede apreciar la distribución del 
perjuicio	hacia	a	los	CV	en	función	a	la	cantidad	de	puntos	
que	el	participante	tenía	respecto	a	los	CV	y	el	momento	
que	 se	decidió	 perjudicar,	 es	decir,	 si	 se	opta	por	 perju-
dicar cuando el participante está en ventaja, desventaja 
o	igualdad	en	tanto	puntuación.	Dicha	figura	muestra	que	
se	perjudica	en	mayor	medida	al	compañero	que	tiene	por	
lo	menos	dos	puntos	más	que	el	resto	de	los	CV,	siendo	
el	83.91%	de	 los	perjuicios	hacia	el	CV	al	existir	ventaja	
entre	compañeros,	mientras	que	el	9.1%	se	dio	cuando	se	
encontraba	con	el	mismo	puntaje,	y	sólo	el	6.99%	se	dio	
cuando se encontraban en desventaja de puntos al mo-
mento	de	perjudicar	al	CV.	
	 Con	relación	a	la	emisión	de	respuestas	de	perjui-
cio	por	parte	de	los	participantes	control,	nótese	que	todos	
perjudicaron	por	 lo	menos	en	una	ocasión	al	compañero	
con	puntaje	mayor	entre	CV.	Los	únicos	dos	participantes	
control	que	no	sólo	perjudicaron	al	CV	con	ventaja	fueron	
los	de	las	secuencias	S1,	con	dos	perjuicios	al	compañero	
en desventaja de puntos, y S4 con dos en igualdad de con-
diciones y uno en desventaja, respectivamente.

En cuanto a la preferencia por solucionar tareas arit-
méticas	para	aumentar	o	quitar	puntos,	 los	participantes	
eligieron	 la	suma	el	68.5%	de	 las	veces	y	para	el	CV,	el	
83.3%.	Continuando	con	la	elección	de	la	tarea	propia,
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Figura 4 
Frecuencia del perjuicio en cada fase experimental por 
secuencias. Los participantes control se representan 
con el patrón de líneas diagonales. El perjuicio a los 
CVα se representa en color rojo y a los CVβ en azul

Las	categorías	para	los	que	contestaron	que	sí	perju-
dicaron	fueron:	Curiosidad,	Llevar	ventaja	sobre	los	otros,	
Propiciar	 perjuicio	 entre	 compañeros,	 y	 Reciprocidad,	
mientras	 que	 para	 los	 que	 respondieron	 que	 no	 habían	
perjudicado fueron: Evitar sanciones por perjudicar, Reci-
procidad, Falta de tiempo, y Otros.

En	 la	Figura	5	 se	grafican	 las	principales	 causas	de	
perjuicio	referidas	por	los	participantes.	La	primera	gráfica	
describe	las	causas	referidas	por	aquellos	que	respondie-
ron	que	sí	habían	perjudicado	a	 lo	 largo	del	estudio.	Nó-
tese	que	el	59%	pertenecía	a	la	categoría	Reciprocidad,	y	
que	suponía	una	causa	implícita	de	si	tú	perjudicas	enton-
ces	yo	te	perjudico.	Sólo	dos	de	los	participantes	que	res-
pondieron en esta categoría dijeron perjudicar si a ellos, o 
a	otros	CV,	se	les	perjudicaba.	Un	ejemplo	de	esta	última	
es	la	siguiente	respuesta:	Por	quitarme	a	mí,	o	por	quitarle	
a	otro	participante	que	llevaba	menos.
En	 la	segunda	gráfica	de	 la	misma	figura	se	mencionan	
las	causas	referidas	de	los	participantes	que	mencionaron	
no	haber	perjudicado	a	lo	largo	del	estudio.	Nótese	que	la	
categoría	con	mayor	frecuencia	–40%–	fue	la	de	Otros,	en 
donde se condensaron respuestas diferentes a las dadas 
y	que,	por	su	nula	repetición,	era	imposible	colocar	en	ca-
tegorías individuales. Dos ejemplos de estas respuestas 
son las siguientes: Nada, me gusta respetar el trabajo de 
los	demás	y	por	eso	ninguna	vez	quité	puntos	y	Nada,	no	
deseaba	quitar	puntos	a	nadie	a	pesar	de	que	me	los	qui-
taran.

se	seleccionó	la	multiplicación	el	16.9%,	la	resta	el	13.2%	
y	la	división	el	1.29%.	En	la	tarea	del	compañero,	es	decir	
para	perjudicarlo,	se	eligió	la	resta	el	8.69%	de	las	veces	y	
la	multiplicación	con	7.97%,	mientras	que	no	hubo	ejecu-
ción alguna de la división para ninguna de las condiciones.

Con	relación	a	 las	referencias	escritas,	en	donde	 los	
participantes describían de forma escrita las causas de su 
comportamiento	durante	la	tarea,	se	encontró	que,	de	30	
participantes,	 17	 contestaron	 que	 sí	 perjudicaron,	 10	 de	
ellos	que	no	lo	hicieron,	y	3	no	respondieron	las	preguntas.	
Para	analizar	dichos	datos	se	construyeron	categorías	que	
permitieron condensar la información.

Figura 5 
Frecuencia de respuestas referidas por los participantes. En la primera gráfica se muestran los 
reportes verbales de los participantes que sí perjudicaron y en la segunda, los que no perjudicaron 
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Discusión

El objetivo del presente estudio consistió en evaluar 
el efecto de la exposición a diferentes secuencias de per-
juicio sobre la elección de perjudicar o no a otro individuo. 
Los	 resultados	 mostraron	 que	 no	 existieron	 diferencias	
significativas	 entre	 los	 grupos	 al	 exponerse	 a	 diferentes	
secuencias de perjuicio. Sin embargo, esto no anuló el he-
cho	de	que	 los	participantes	perjudicaron	con	mayor	 fre-
cuencia en las secuencias S6, S4 y S3. 

Desde la lógica interconductual, la investigación del 
comportamiento social ha evidenciado la preferencia de 
los participantes por contingencias individuales, es decir, 
trabajar en su propia tarea sin perjudicar o ayudar a otro 
(Carpio	et	al.,	2018;	Martínez	et	al.,	2018;	Pulido-Avalos	et	
al.,	2014;	Reyes,	2019;	Rocha	et	al.,	2018),	hecho	que	es	
consistente	con	lo	reportado	en	este	estudio	ya	que	los	par-
ticipantes perjudicaron con mayor frecuencia en la primera 
sesión, mostrando una preferencia por las contingencias 
individuales, de hecho, conforme avanzaron las sesiones, 
la ejecución de los participantes iba en descenso. Sin em-
bargo,	también	se	ha	encontrado	que	los	factores	lingüísti-
cos como acuerdos verbales previos (Pulido-Avalos et al., 
2014;	 Pulido	 et	 al.,	 2015)	 y	 el	 tipo	 y	 la	magnitud	 de	 las	
consecuencias recibidas, regulan el comportamiento y los 
participantes optan por contingencias compartidas cuando 
reciben consecuencias negativas por no perjudicar –dis-
minución	de	puntos	en	la	tarea	que	realizaban	o	aumento	
de	puntos	solicitados	para	finalizarla–	(Carpio	et	al.,	2018).	

Es importante contemplar dichas variables para futu-
ras investigaciones, en especial la segunda –otorgando 
consecuencias	a	los	participantes–	y	su	influencia	en	la	ex-
posición	a	diversas	condiciones	de	perjuicio,	ya	que,	como	
lo	 reportaron	Fernández	 et	 al.	 (2018)	 quienes	 evaluaron	
el	efecto	de	variar	 la	simetría	en	 la	dificultad	de	 la	 tarea	
del	compañero	virtual	sobre	la	elección	entre	perjudicarlo	
o	no,	 los	participantes	del	grupo	Asimetría	en	Contra,	no	
fueron	quienes	más	perjudicaron	como	la	hipótesis	inicial	
lo	sugería	–dada	la	dificultad	de	su	tarea	en	comparación	
con	la	del	compañero	virtual–,	debido	probablemente	a	la	
falta de consecuencias recibidas. 

Ahora	bien,	en	su	mayoría,	los	participantes	que	per-
judicaron se caracterizaron por emitir el perjuicio al com-
pañero	virtual	CVα,	es	decir,	al	compañero	virtual	que	per-
judicaba	al	resto	de	sus	compañeros,	además	de	que	las	
S6	y	S4,	en	las	que	sólo	un	compañero	virtual	emitía	per-
juicios hacia todos, los participantes lo perjudicaban con 
mayor frecuencia, lo cual es consistente con los resultados 
reportados	por	Rocha	et	al.	(2018)	quienes	sostienen	que	
identificar	al	compañero	virtual	que	perjudica	modula	y	di-
rige el perjuicio a éste.

De igual forma, la investigación de Martínez et al. 
(2018)	reportó	que	los	participantes	perjudicaron	con	ma-
yor	 frecuencia	al	compañero	que	tenía	un	mayor	puntaje	
en	comparación	con	el	suyo,	hecho	que	coincide	con	los

resultados del presente estudio pues, en su mayoría, los 
perjuicios	se	dirigieron	hacia	el	compañero	con	la	puntua-
ción más alta. Inclusive, tomando en cuenta los argumen-
tos	de	los	participantes	para	perjudicar,	solicitados	al	final	
del	estudio,	se	puede	observar	que	esta	 inequidad	en	el	
puntaje supone uno de los principales motivos referidos 
para	perjudicar	a	un	compañero.	La	principal	causa	refe-
rida	por	los	participantes	fue	la	de	Reciprocidad,	definida	
como	perjudicar	a	quien	los	perjudicaba,	principio	que	pa-
rece encontrarse en otros estudios sobre conducta social 
(González,	&	Santoyo,	2012;	Pulido	et	al.,	2015;	Pulido	et	
al.,	 2014;	 Santoyo,	 &	 Colmenares,	 2011).	 Estas	 causas	
referidas muestran la necesidad de buscar formas nove-
dosas de indagar sobre ellas y someterlas a estricto rigor 
experimental.

En términos de la validez ecológica del estudio, se di-
señaron	las	secuencias	de	perjuicio	considerando	que,	en	
escenarios de la vida cotidiana, un sujeto es expuesto de 
manera	diferencial	a	episodios	de	perjuicio	que	permiten	
la	 identificación	de	quién	perjudica	o,	por	el	 contrario,	 la	
fuente	de	perjuicio	es	difusa.	Los	resultados	señalan	que,	
de	manera	general,	identificar	a	quién	se	perjudica,	hacia	
quién	se	dirige	el	perjuicio	y	las	condiciones	en	las	que	se	
encuentra el individuo –puntaje obtenido en la tarea–, son 
factores	que	regulan	el	comportamiento	pernicioso.	

En cuanto a la ejecución de los participantes del grupo 
control,	uno	de	los	elementos	que	fue	constante	a	lo	largo	
de las sesiones fue la posibilidad de observar la puntua-
ción	del	propio	participante	y	la	de	sus	compañeros	virtua-
les,	hecho	que	podría	explicar	los	perjuicios	emitidos	pese	
a la nula exposición a la variable independiente. Asimismo, 
el	perjuicio	siempre	se	emitió	hacia	el	compañero	con	el	
puntaje	más	alto,	por	lo	tanto,	la	identificación	de	los	pun-
tajes	 parece	 ser	 un	 factor	 crítico	 en	 la	 configuración	 de	
episodios de conducta perniciosa. Es importante conside-
rar lo anterior para realizar otro estudio en donde se omita 
la	posibilidad	de	ver	los	puntajes	para	confirmar	el	dato	o	
bien,	neutralizar	 los	mismos,	es	decir,	que	todos	 los	par-
ticipantes tengan la misma cantidad de puntos conforme 
avancen	las	sesiones,	aunque	se	puede	atentar	contra	la	
validez	ecológica,	ya	que	en	la	vida	cotidiana	difícilmente	
sucede eso. 

Algunas consideraciones metodológicas para futuras 
investigaciones, responden a la necesidad de registrar los 
factores disposicionales de los participantes a lo largo de 
todas las sesiones y no únicamente al inicio, tal como se 
planteó en el presente estudio, no obstante, por fallas en 
el programa no se recolectaron dichos datos. 

Conclusión

Bajo la lógica de la psicología interconductual, las di-
ferencias en el comportamiento de los individuos incluyen 
distintos	factores	que	por	fines	metodológicos	no	se	pue-
den analizar en un estudio exclusivo, es necesario recurrir 
a	distintas	evaluaciones	que	intenten	mantener	constancia
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en	condiciones	donde	ya	se	ha	encontrado	 la	configura-
ción de interacciones particulares, pero realizando pe-
queñas	variaciones	en	otros	parámetros	para	evaluar	los	
cambios o la consistencia en los resultados. El presente 
estudio intentó emular dicha consideración en apego a los 
compromisos ontológicos y epistemológicos de la teoría. 

Aunque	 estadísticamente	 no	 se	 encontraron	 diferen-
cias	 significativas	 entre	 los	 grupos,	 sí	 existieron	 varia-
ciones en el comportamiento de los participantes en co-
rrespondencia con los resultados reportados en estudios 
previos. Además, una de las bondades de estudios de 
esta	 naturaleza,	 es	 que	 permiten	 identificar	 la	 tendencia	
conductual del individuo al interactuar con factores parti-
culares	 que	 configuran	 episodios	 distintos	 a	 lo	 largo	 del	
tiempo. La presente investigación abona evidencia a favor 
de	que,	no	es	un	sólo	factor	el	que	determina	la	conducta	
perniciosa, las diferencias en las tendencias conductuales 
reportadas,	son	evidencia	de	que	las	condiciones	experi-
mentales	diseñadas	posibilitaron	 la	presencia	y	aumento	
del perjuicio en distintos momentos del estudio. 
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