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Resumen

En este trabajo describimos un experimento realizado por ordenador y disefiado
para estudiar como lo gue aprendemos en un momento dado interfiere sobre lo que
ya sabiamos. El experimento se realizd tanto en condiciones controladas de
laboratorio como en Internet. En ambos casos utilizamos un sencillo videojuego en
el que diferentes colores podian predecir ganancia de puntos o quedarse igual en el
marcador. Cuando el usuario ya habia aprendido una relacion color-resultado,
pasabamos a una segunda fase, en la que se presentaba una relacion diferente.
Finalmente, en la fase de prueba, comprobabamos si lo aprendido en la segunda
fase habia interferido sobre lo que se habia aprendido en la primera. Los resultados
obtenidos en laboratorio indican que se produce interferencia cuando el aprendizaje
de la segunda fase guarda elementos en comun con el de la primera fase (véase
Pinefo y Matute, 2000, para una descripcion detallada). Los resultados obtenidos
en Internet muestran una tendencia muy similar, pero con mayor variabilidad en
los datos. Esto nos impide sacar conclusiones definitivas sobre los resultados
obtenidos en este medio.

Abstract

In this paper we describe a computerized psychology experiment that was designed
to study how what we learn can interfere with what we already knew. The
experiment was run both through the Internet and in controlled laboratory
conditions. In both cases, we used a simple videogame in which different colours
predicted either earning or losing points. Once the user had acquired a first colour-
consequence relationship, the program started a new phase in which a different
predictive relationship was used. Finally, in the test phase, we assessed whether
what had been learned during the second phase interfered with what had been
previously learned during the first phase. The results obtained in the laboratory
showed that interference took place when there were common elements between
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what was learned in Phase 1 and what was learned in Phase 2 (see Pinefio &
Matute, 2000, for a more detailed description). The results obtained through the
Internet showed a similar tendency but with a larger variance, which prevents us to
draw clear conclusions about the Internet version of this study.

Introduccion

En este articulo describimos un experimento de psicologia realizado por ordenador.
En un primer momento el experimento lo realizamos en condiciones controladas de
laboratorio (véase Matute y Pineno, 2000), para posteriormente realizar una réplica
exacta en Internet. La réplica realizada en Internet tuvo lugar entre los meses de
Julio de 2001 y Enero de 2002, a través de nuestra pagina web, labpsico.com.

Describimos en primer lugar los objetivos, hipdtesis, disefio experimental y
software empleado, aspectos todos estos comunes para las dos condiciones. En
segundo lugar describiremos los resultados, pero Unicamente los observados en
condiciones de laboratorio, ya que los obtenidos en Internet mostraron una elevada
variabilidad: muchos aspectos, no sdlo de los usuarios, sino también del hardware y
del sistema operativo que utilizaron influyeron en los resultados obtenidos en
Internet aumentando su variabilidad y por tanto, también la dificultad de extraer
conclusiones validas en este momento sobre la version virtual de este experimento.
(Los problemas detectados en este experimento estdn ya solucionados en los
nuevos experimentos que estamos realizando actualmente; véase Vadillo, Vegas,
Barcena y Matute, en este mismo congreso, para una descripcion de las estrategias
de solucidn adoptadas).

Objetivos del estudio y descripcion general del procedimiento

En ambas condiciones, lo que nos interesaba averiguar era si el hecho de aprender
algo en un momento dado interfiere sobre lo que el usuario ya sabia con
anterioridad.

Los efectos de interferencia son efectos clasicos, conocidos desde hace mucho
tiempo en psicologia (véase por ejemplo, Underwood, 1966). Sin embargo, son
efectos que tradicionalmente se han relacionado con el aprendizaje de listas de
palabras y hasta hace poco tiempo no se ha generalizado su estudio a otro tipo de
aprendizajes (Bouton, 1993; Matute y Pinefio, 1998).

Para verificar si podia darse interferencia también en otro tipo de tareas,
utilizamos el programa denominado Radio, desarrollado en nuestro laboratorio
(véase, p. ej., Pinefio y Matute, 2000 para una descripcion detallada). Se trata de
un sencillo videojuego en el que el usuario debe aprender las relaciones existentes
entre determinadas CLAVES (colores) y las posibles CONSECUENCIAS que predicen
(ganar puntos o quedarse igual). Por tanto, la labor de los participantes sera
aprender qué claves predicen la ganancia de puntos para asi responder
rapidamente cuando se presenten dichas claves. Una versién simplificada de este
programa puede descargarse en nuestra pagina web. La Figura 1 muestra una
imagen de la pantalla principal del programa Radio, con una de las claves
encendida:
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Figura 1. Pantalla principal el programa
84010, con una de las claves encendida,

En este experimento hay tres fases. En la primera se aprende una relacion entre
una clave y una consecuencia. En la segunda, otra relacién diferente. Y finalmente,
en la Ultima fase, ponemos a prueba otra vez lo aprendido durante la primera, para
observar como afecta el aprendizaje de la segunda fase sobre lo que ya se habia
aprendido en la primera.

Metodologia

Disefio Experimental

En este experimento los sujetos eran divididos en tres grupos experimentales
(Claves, Consecuencias, y Control) y el programa funciona de manera ligeramente
diferente para cada uno de esos tres grupos. La asignacion de cada participante a
uno u otro grupo la realizaba el programa de manera aleatoria. La Tabla 1 muestra
un resumen de lo que ocurria en cada grupo. En la siguiente seccion lo describimos
en mayor detalle.

Tabla 1. Resumen del disefio experimental

\Claves \ color A — ganar \ color B — ganar | color A?
\Control \ color A - ganar \ color B - nada | color A?
\Consecuencias \ color A - ganar \ color A - nada | color A?

Nota: Los colores (A y B) son claves diferentes que predicen consecuencias diferentes
(posibilidad de ganar puntos o quedarse igual si se responde mientras la clave esta
encendida)

Procedimiento

Grupo Claves

En el grupo Claves tratdbamos de verificar el denominado efecto de interferencia
entre claves entrenadas elementalmente, previamente hallado con un videojuego
diferente por Matute y Pinefio (1998).

Durante una primera fase, los participantes de este grupo aprenden una
relacion predictiva entre el Color-A y ganar puntos. Cuando ya lo han aprendido vy
estan respondiendo bien ante el Color-A, pasamos a la segunda fase. En esta fase,
es otro color, el Color-B, el que predice la ganancia de puntos. La cuestion es
éinterferird este aprendizaje de la segunda fase sobre lo que ya se habia aprendido
en la primera fase?



Para averiguarlo, existe una tercera fase, la fase de prueba. En esta fase se
vuelve a presentar el color de la primera fase, el Color-A, y es aqui donde se
registra qué es lo que hacen los participantes de este grupo ante ese color: si
responden mucho significa que su expectativa de ganancia de puntos en presencia
del Color-A es alta, por lo que el segundo aprendizaje no ha provocado
interferencias sobre lo aprendido al principio. Si responden poco ante el Color-A su
expectativa de ganancia de puntos en presencia de ese color es baja, lo que
significa que si ha habido interferencia con lo que aprendieron al principio.

Ahora bien, écuanto es responder "mucho" o "poco"? Esto sélo podemos
saberlo acudiendo a un grupo de control, es decir, un grupo diferente de
participantes a los que no se les impone ninguna condicién de posible interferencia.

Grupo de Control

El grupo de control recibia un tratamiento diferente. Este grupo aprende primero la
relacion predictiva entre el Color-A y ganar puntos, igual que el grupo Claves. Sin
embargo, en la Fase 2, el grupo de Control aprende una relacién entre otro color, el
Color-B, y no ganar puntos.

Por tanto, en este grupo lo que se aprende en la segunda fase no puede
interferir con lo aprendido en la primera fase puesto que es totalmente diferente
(tanto el color como la consecuencia de la segunda fase son diferentes a los de la
primera fase).

Las respuestas de este grupo cuando en la fase de prueba se vuelve a
presentar el Color-A nos indicardn lo que es normal responder en el programa
Radio cuando no hay ningun tipo de interferencia. De esta forma podremos saber si
el grupo Claves ha mostrado o no interferencia, en comparaciéon con lo que ocurra
en el grupo de control.

Grupo Consecuencias
Por ultimo, habia un tercer grupo, el grupo Consecuencias. Este grupo es también
un grupo de interferencia, parecido al primero, pero en él tratdbamos de observar
el efecto de interferencia cuando no son las claves predictivas (los colores) lo que
cambia de una fase a otra, sino las consecuencias (ganar o no puntos). Es decir,
este grupo aprendia también en la primera fase una relacion entre el Color-A y
ganar puntos, pero sin embargo, en la segunda Fase, el Color-A no predecia ningln
cambio en el marcador de puntos. ¢Se producira interferencia en este caso?
Pensamos que si. Este efecto es, en realidad, lo que normalmente se conoce
como extincion (algo que antes predecia buenos resultados ahora ya no sirve para
nada) y esta bien estudiado en psicologia (véase, por ejemplo, Paviov, 1927;
Tarpy, 1997). Al incluir este grupo solo pretendemos incluir una condicién estandar
con la que dar validez al procedimiento empleado (es decir, en el supuesto de que
no se observe interferencia en este grupo, tendria que ser debido a que nuestra
metodologia es incorrecta).

Resultados y Discusion

Como comentabamos antes, la version de este experimento realizada en Internet
no nos permitié extraer conclusiones, debido a la elevada variabilidad en los datos.
Por tanto, y aunque este problema estd ya solucionado en buena medida en los
nuevos experimentos que estamos realizando a través de labpsico.com (véase
Vadillo y cols., 2002), en el caso del experimento que aqui comentamos sélo nos es
posible presentar a continuacién los datos obtenidos off-line, en los ordenadores de
nuestro laboratorio (véase Pinefio y Matute, 2000 para una descripcibn mas
detallada de ese estudio). La Figura 2 muestra los resultados del experimento.
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Figura 2. Numero medio de respuestas en cada grupo ante el Color-4 en la prueba.

Como puede apreciarse en la figura, los grupos Claves y Consecuencias mostraron
interferencia en la prueba cuando se presentd el Color-A (responden
significativamente menos que el grupo Control).

Por tanto, los resultados de este experimento corroboran la ocurrencia de:

(1) El efecto de interferencia entre claves (comparacion entre los grupos
Claves y Control)

(2) El efecto de extincién, o en otras palabras, de interferencia entre
consecuencias (comparacion entre los grupos Consecuencias y Control).

Por tanto, lo interesante de este estudio es que a pesar de que los tres grupos
habian aprendido en la primera fase la misma relacion entre el Color-A y ganar
puntos, los grupos Claves y Consecuencias respondieron muy poco ante el Color-A
en la fase de prueba (en comparacion con el grupo de Control, que no habia sido
expuesto a una condicion de interferencia).

Conclusion

Como conclusién podemos decir que lo que aprendemos en un momento dado si
interfiere sobre lo que ya sabiamos, pero so6lo cuando hay algin elemento en
comun entre lo aprendido mas recientemente y lo aprendido en un primer
momento. Esto es lo que ocurre en los grupos Claves y Consecuencias, que
comparten elementos entre lo aprendido en la primera y la segunda fase: al final
ambos grupos muestran una interferencia en la fase de prueba (o sea, una débil
respuesta ante lo que ya habian aprendido al principio). En el grupo Control, en
cambio, no se observa interferencia, puesto que lo aprendido en la segunda fase no
guarda elementos en comun con lo aprendido durante la primera fase.
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