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Capítulo 5

Desarrollo de joystick en Arduino para la medición 
de la evitación experiencial con Ámselin

Felipe de Jesús Patrón Espinosa  y Mauricio Ortega González 
Universidad Autónoma de Baja California - Facultad de Ciencias Humanas
Laboratorio de Investigación Experimental del Comportamiento

En los últimos años se ha generado gran interés por el estudio de la evitación ex-
periencial (EE) y su relación con el sufrimiento humano o la psicopatología. Este 
patrón comportamental de escape-evitación ante situaciones que se ven acompa-
ñadas de experiencias privadas desagradables se ha propuesto como una posible 
dimensión funcional de diversos desórdenes psicológicos (Luciano & Sonsoles, 
2006). Múltiples investigaciones parecen apoyar esta hipótesis al revelar corre-
laciones entre la EE y otros trastornos, entre los que se encuentran: depresión 
(Spinhoven et al., 2014), ansiedad (Berghoff et al., 2017), sintomatología delirante 
(García et al., 2004), síntomas psicóticos (García-Montes et al., 2006), autolesiones 
(Nielsen et al., 2017), ruminación (Bishop et al., 2017), dolor crónico (Mehta et al., 
2016), consumo de alcohol (Levin et al., 2016), consumo de tabaco (Watson et al., 
2017), compulsiones sexuales (Borgogna & McDermott, 2018), entre otros. 

La estrategia que generalmente se ha empleado en estas investigaciones con-
siste en la aplicación de pruebas a lápiz y papel o psicométricas, con la finalidad 
de identificar correlaciones entre sus puntajes de acuerdo con grupos formados 
por participantes con algún diagnóstico psiquiátrico o población abierta. Con el 
propósito de medir la EE se han empleado diferentes versiones del Acceptance 
and Action Questionnaire (AAQ) que comparten, en su mayoría, las siguientes ca-
racterísticas: (1) coeficientes de consistencia interna mayores a .70 y (2) análisis 
factoriales exploratorios con soluciones de un solo factor (Bond et al., 2011; Hayes 
et al., 2004; Patrón, 2010; Ruiz et al., 2013; Ruiz et al., 2016). 

A pesar de que el AAQ ha mostrado propiedades psicométricas adecuadas 
para su empleo en distintas poblaciones, su aplicación a lápiz y papel se ve acom-
pañada de ciertas limitaciones como la ausencia de manipulación de variables  
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y de un registro en tiempo real de las respuestas del participante. Este último as-
pecto es de suma importancia, ya que en la mayoría de las ocasiones se ignora toda 
la actividad conductual de la situación experimental, privilegiando el producto o 
vestigio del participante por encima de la interacción misma. Con el fin de solven-
tar estos vacíos se desarrolló Ámselin, herramienta virtual en formato de un vi-
deojuego, empleada para estudiar la EE de forma interactiva (Patrón et al., 2020). 
En adición a este objetivo, esta herramienta fue creada con el propósito de que 
pueda ser empleada en estudios experimentales por estudiantes e investigadores 
con recursos limitados. Debido a esto, Ámselin fue desarrollada en la plataforma 
Scratch 3.0® caracterizada por ser de libre acceso (Scratch Foundation, 2021) y 
por emplear un ambiente gráfico de programación por bloques, lo que implica co-
nocimientos básicos de programación como requisito para su uso. 

En lo que respecta al desarrollo de Ámselin, hasta el día de hoy se ha publica-
do su descripción y código completo (Patrón et al., 2020) para que los interesados 
puedan replicar la herramienta y emplearla. De igual forma, Patrón-Espinosa et al. 
(en prensa) realizaron un estudio con el objetivo de explorar el comportamiento 
de Ámselin al ser ejecutado y sus relaciones con otros instrumentos que midan 
estados emocionales desagradables. La muestra empleada constó de 53 estudian-
tes de psicología que no contaban con diagnóstico psiquiátrico ni estaban con-
sumiendo medicamento psiquiátrico al momento del estudio. Los instrumentos 
empleados fueron Ámselin, el AAQ-II (Patrón, 2010), el Inventario de Ansiedad 
de Beck (Tafoya et al., 2006) y el Inventario de Depresión de Beck (Jurado et al., 
1998). Los resultados revelaron correlaciones positivas y débiles entre Ámselin, el 
Inventario de ansiedad de Beck (IAB) y el AAQ-II, lo que puede tomarse como un 
dato relevante si se ponen en consideración las diferencias entre las aplicaciones 
de una herramienta virtual y pruebas a lápiz y papel. En relación con la duración 
y las respuestas en las Fases 1 y 2 de Ámselin, se encontraron diferencias estadís-
ticamente significativas, lo que confirma el efecto de los cambios programados 
para la Fase 2. Por medio del análisis escalamiento multidimensional se encontró 
una solución de una sola dimensión, lo que puede relacionarse con lo reportado 
en otros estudios por medio del análisis factorial exploratorio al aplicar el AAQ-II 
(Bond et al., 2011; Patrón, 2010; Ruiz et al., 2013; Ruiz et al., 2016). 

Ámselin parece estar mostrando propiedades adecuadas para su empleo en 
estudios experimentales, sin embargo, una mejora que podría darse en su aplicación 
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implica la sustitución del uso del teclado del computador por un joystick (palanca 
de comando) que facilite la interacción en términos ergonómicos. Este proyecto 
se ha llevado a cabo empleando el microcontrolador Arduino UNO® con resulta-
dos satisfactorios, tanto en lo que respecta al funcionamiento del joystick como al 
cumplimiento de los objetivos bajo los que fue diseñada Ámselin, es decir, requerir 
pocos recursos económicos, así como pocos conocimientos sobre programación. 

El propósito del presente trabajo consiste en describir los pasos necesarios 
para programar un joystick con el que los participantes puedan interactuar con 
Ámselin, haciendo más preciso el registro de sus respuestas. Cabe señalar que se 
describirán dos procedimientos para el desarrollo del proyecto; el primero, con las 
conexiones para cada uno de los elementos que integran el joystick y, el segundo, 
empleando una tarjeta que es fabricada con los elementos integrados. No obstan-
te, la programación del código se ha desarrollado de tal forma que es idéntica para 
ambos casos. De manera adicional, es importante mencionar que este proyecto se 
desarrolló en computadores con el sistema operativo Windows®. 

Desarrollo de joystick (procedimiento 1)
Como ya se señaló, para este procedimiento se tomarán en consideración las cone-
xiones para cada uno de los elementos que conforman el joystick de forma inde-
pendiente. 

Materiales 
• Un Microcontrolador Arduino UNO®. Placa basada en el ATmega328 con 14 

pines de entrada o salida digital y seis entradas analógicas, un oscilador de 
cristal de 16 MHz. Cuenta con una conexión USB para alimentación (5 V), 
programación y comunicación con el computador. Cuenta con 2 KB de SRAM 
y 1 KB de EEPROM (D’Ausilio, 2012). La placa empleada es distribuida por 
Steren® bajo el modelo ARD-010. 

• Un josytick IDUINO. Distribuido por Steren® bajo el modelo ARD-358, com-
patible con la placa Arduino UNO®; cuenta con cinco pines (alimentación 5 
V, tierra, eje X, eje Y, pin digital). Los ejes X y Y están compuestos por dos po-
tenciómetros acompañados de un pulsador. 

• Tres interruptores de presión (pulsadores). De 125 Vca, 3 Amperes, 2 termi-
nales, normalmente abiertos y redondos. Marca Steren® modelo AU-105. 
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• Tres resistencias de película de carbón de 10KΩ. Marca Steren® modelo 
R10K 1/2. 

• Nueve cables tipo dupont de 15 cm calibre 28 AWG. Marca Steren® modelo 
ARD-310. 

• Un cable USB 2.0 macho A - macho B. Marca Steren® modelo USB-476 de 1.8 
m de longitud. 

• Un gabinete plástico gris con tapa de 135 mm por 75 mm. Marca Steren® 
modelo GP-11. 

• Una base de plástico multiproyectos arduino. Marca Steren® modelo ARD-
100. 

Armado y conexiones del joystick
Por medio de tres cables tipo dupont macho-hembra se conectará la terminal de 
alimentación (+5 V) del Josytick IDUINO a un pin de la placa Arduino UNO® con la 
marca 5 V. De la misma forma, se repetirán las conexiones de las terminales GND 
(tierra) y VRy (eje Y) del Josytick IDUINO con los pines GND y A1 respectivamente 
de la placa Arduino UNO®. Nótese que el Pin A1 se encuentra entre los analógicos 
y será la entrada para el eje Y del joystick. 

Posteriormente, se conectarán los tres botones (pulsadores) con resistencias 
tipo pull up. Para esto, es necesario conectar una resistencia de 10KΩ a la salida de 
5 V de la placa, a su vez, este cable debe conectarse a un pin digital de la placa y a 
la terminal positiva del pulsador. El pin digital de la placa dependerá del botón que 
se esté conectando, para este proyecto se emplearán los pines 3, 4 y 5. Después, se 
debe conectar la terminal negativa del pulsador a un pin GND de la placa. Se debe 
realizar una conexión de este tipo para cada botón del joystick: para el botón con 
la función de disparar en Ámselin, la conexión debe hacerse en el pin 5; para el 
botón con la función de reinicio en Ámselin, la conexión debe hacerse en el pin 4; 
y para el botón con la función de finalizar el juego en Ámselin, la conexión debe 
hacerse en el pin 3. 

Cabe señalar que este tipo de conexión mantiene una salida de 5 V cuando el 
pulsador no se encuentra presionado, se eligió esta conexión con el fin de que la 
programación en los dos procedimientos para desarrollar el joystick descritos en 
este trabajo sea la misma. Esto debido a que los materiales empleados en el proce-
dimiento 2 (descrito más adelante), mantienen una salida de 5 V constante cuando 
los pulsadores se encuentran abiertos. 
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En la Figura 1 se muestra un ejemplo de conexión para un botón (pulsador) 
y para el joystick IDUINO. Para la conexión del botón se representa el caso de la 
función de finalizar el juego en Ámselin, es decir, el que va conectado al pin 3. Las 
conexiones de los otros dos botones son similares, pero empleando los pines asig-
nados a cada uno de estos. 

Figura 1
Representación gráfica de la conexión para el joystick IDUINO y el botón para la función
de finalizar el juego en Ámselin (pin 3)

Después de realizar las conexiones para el joystick IDUINO y de los tres bo-
tones, se debe tomar las medidas de la placa Arduino UNO® con los nuevos com-
ponentes y del gabinete de plástico gris modelo GP-11. En la tapa superior del 
gabinete, se deben abrir cuatro orificios, uno de 2.5 cm de diámetro para el joys-
tick en la parte izquierda de la tapa y otros tres orificios de 1 cm de diámetro en 
la parte derecha de la tapa. Empleando la base de plástico multiproyectos modelo 
ARD-100, se deben crear soportes para la placa Arduino UNO® y sus componentes, 
de tal forma que el joystick y los botones sobresalgan por los orificios en la tapa 
del gabinete. Finalmente, se debe realizar un último orificio de 1 cm de diámetro 
en la parte superior de la pared lateral izquierda del gabinete. Por medio de este, 
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se conectará el cable USB a la placa Arduino UNO®. En la Figura 2, se muestra un 
ejemplo de joystick finalizado, pero con un botón extra incluido, en caso de que se 
emplee la placa joystick shield IDUINO V1.A para el desarrollo del proyecto. Como 
se verá más adelante en el procedimiento 2, esta placa cuenta con varios botones 
por defecto. La elección de uno u otro procedimiento dependerá de los recursos 
económicos con los que cuente el investigador, pues la tarjeta joystick shield impli-
ca un gasto mayor, pero no excesivo. 

Desarrollo de joystick (procedimiento 2)
A continuación, se describe el procedimiento para desarrollar el joystick emplean-
do una placa fabricada, con la finalidad de ser utilizada como mando de control 
para proyectos de Arduino. Su empleo implica la omisión de varios pasos que fue-
ron necesarios en el procedimiento 1. 

Materiales 
• Un microcontrolador Arduino UNO®. Ver sus características en el apartado 

del procedimiento 1. 
• Un joystick shield (tarjeta o placa de joystick) IDUINO V1.A distribuido por 

Steren® bajo el modelo ARD-369. Esta placa está fabricada con un joystick 
integrado por dos ejes (X y Y) compuestos de dos potenciómetros y acompa-
ñados de un pulsador, además incluye otros seis botones. Su instalación se 
completa al insertarla sobre la placa Arduino UNO® pues la ubicación de las 
terminales y pines de ambas placas son coincidentes. Su alimentación y pro-
gramación es la misma que la de la placa Arduino UNO®, ya que se encuen-
tran acopladas. 

• Un cable USB 2.0 macho A-macho B, Marca Steren® modelo USB-476 de 1.8 
m de longitud. 

• Un gabinete plástico gris con tapa de 135 mm por 75 mm. Marca Steren® 
modelo GP-11. 

Armado y conexiones del joystick
El armado del joystick por medio de este procedimiento es similar al descrito ante-
riormente, pero más sencillo. La mayor ventaja de utilizar el joystick shield IDUINO 
V1.A implica la omisión de las conexiones por medio de cables tipo dupont, ya que 
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esta placa está diseñada para ser instalada encima de la placa Arduino UNO®. Por 
lo tanto, después de realizar este paso se deben tomar las medidas de ambas pla-
cas unidas y del gabinete de plástico gris modelo GP-11 para identificar el lugar 
donde se ubican los botones y el joystick (palanca) en la tapa superior del gabine-
te. Después, se deben abrir cinco orificios en la tapa superior del gabinete, uno de 
2.5 cm de diámetro para el joystick en la parte izquierda de la tapa y otros cuatro 
orificios de 1 cm de diámetro en la parte derecha de la tapa. Empleando la base de 
plástico multiproyectos modelo ARD-100 se deben crear soportes para las placas 
unidas de tal forma que la palanca y los botones sobresalgan por los orificios en la 
tapa superior del gabinete. Finalmente, se debe realizar un último orificio de 1 cm 
de diámetro en la parte superior de la pared lateral izquierda del gabinete para el 
cable USB de alimentación y programación. La Figura 2 muestra un esquema del 
joystick en su versión finalizada. Nótese que, en este esquema, el joystick cuenta 
con cuatro botones (pulsadores) a pesar de que únicamente tres serán utilizados 
en Ámselin. Esto es debido a que la placa joystick shield IDUINO V1.A cuenta con 
los cuatro botones ya instalados por defecto; otros dos botones incluidos en esta 
placa tampoco serán utilizados en el proyecto, pero debido a que se encuentran en 
una posición más profunda en la placa no es necesario abrir orificios en el gabine-
te para su exposición. 

Figura 2
Esquema del joystick en su versión finalizada

Nota. El botón con la letra P cuenta con la función de disparo, el botón con la letra R reinicio y el 
botón con la letra S finalizar el juego. Nótese que el botón con la letra X no será empleado y en el 
desarrollo del joystick a partir del procedimiento 1 no será instalado. 

PP

X

RR

S

XX

S
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Programación (ambos procedimientos) 
Como ya se ha mencionado, el desarrollo de Ámselin persigue como meta que es-
tudiantes e investigadores con recursos limitados cuenten con una herramienta 
para desarrollar investigación experimental sobre la EE. Ámselin se encuentra 
programada en Scratch 3.0® que es una plataforma de acceso libre y el diseño del 
joystick descrito en este trabajo implica gastos moderados. De forma similar, la 
programación de Ámselin se encuentra en un ambiente gráfico por bloques que es 
accesible para personas que cuentan con pocos conocimientos sobre programa-
ción. Siguiendo esta lógica, la programación del joystick se realizó en el programa 
mBlock v3.4.11® que se caracteriza por ser un ambiente gráfico basado en Scratch 
y que emplea programación por bloques para proyectos de robótica. En particular, 
mBlock es compatible y permite programar distintos productos de Arduino, inclu-
yendo la placa Arduino UNO®. 

Antes de iniciar con la programación del joystick es necesario instalar los 
programas Scratch y mBlock v3.4.11®, así como contar con los dos archivos de las 
fases de Ámselin. Estos se deben desarrollar en la plataforma Scratch 2.0 o 3.0, es 
importante verificar que las versiones de Scratch y mBlock sean compatibles, de 
lo contrario el usuario deberá abrir y guardar los archivos en la versión correcta 
de Scratch. El código completo para la elaboración de estos archivos fue publicado 
por Patrón et al. (2020) y se encuentran disponibles de forma gratuita. También, 
es importante que el usuario instale el programa Arduino 1.8.13. Todos estos pro-
gramas son de libre acceso. 

Habiendo instalado los programas, se abre mBlock v3.4.11® y en el menú 
Language se selecciona Español. Posteriormente, en el menú Extensiones se debe 
activar las casillas Comunicación y Arduino. Se procede a conectar el joystick al 
computador por medio del cable USB y en el menú Placas se debe elegir Arduino 
Uno. Después, en el menú Conectar, en la opción puerto serie, se elige el puerto en 
el que se encuentra conectada la placa de Arduino UNO por medio del cable USB. 
Es importante que antes de iniciar o continuar con el proceso de programación se 
actualice el Firmware ubicado en el menú Conectar. 

Los pasos anteriores son requeridos para el establecimiento de la conexión 
entre el computador y la placa Arduino, así como para una adecuada comunicación 
entre ambas. Habiendo concretado lo anterior, el usuario debe abrir alguno de los 
dos archivos de las fases de Ámselin en mBlock v3.4.11® a partir del menú Abrir  
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y en la opción Abrir Proyecto. Si el usuario no logra identificar los archivos de Ám-
selin en la carpeta donde están ubicados, debe dirigirse a la parte inferior izquier-
da del cuadro de diálogo y elegir el tipo de archivo entre las opciones Scratch 1.4 
Project y Scratch 2 Project. En caso de que esto no resuelva el problema, se debe 
abrir el archivo en Scratch 2.0 y guardarlo como un archivo nuevo. Este procedi-
miento, así como todos los pasos descritos a continuación con el fin de programar 
el joystick, deben realizarse para cada uno de los archivos de Ámselin, es decir, 
para la fase 1 y la fase 2. 

Luego de abrir alguno de los archivos Scratch de Ámselin en mBlock v3.4.11®, 
el usuario podrá visualizar el código, en forma de bloques, en el cuadrante derecho 
de la pantalla. El proceso de programación para el joystick consistirá en sustituir 
algunas cadenas o instrucciones de bloques ya contenidas en el archivo de Ámse-
lin por otras nuevas. Cada una de estas sustituciones se irán presentando a con-
tinuación en forma de figuras. Resulta relevante recordar que esta programación 
puede ser empleada independientemente de cuál de los dos procedimientos para 
el armado y conexión del joystick se haya seguido. 

La primera instrucción o cadena de bloques que será sustituida es la que se 
relaciona con la función de movimiento hacia arriba y abajo del coche que controla 
el participante (eje Y). Para iniciar este proceso, así como para todas las sustitu-
ciones de instrucciones siguientes, el usuario debe dirigirse a la parte inferior iz-
quierda de la pantalla en la sección Objetos en mBlock. Al seleccionar cada uno de 
los objetos se muestran los códigos incluidos en este. Elegir el objeto coche negro 
mostrará las cadenas de bloques en la parte derecha de la pantalla. Para la progra-
mación de esta función (movimiento del coche) en el joystick deben eliminarse las 
dos cadenas de bloques que se muestran en el panel izquierdo de la Figura 3. Pos-
teriormente, se debe establecer la cadena de bloques que se muestra en el panel 
derecho de la misma figura. 
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Las siguientes sustituciones de cadenas de bloques implican un procedimien-
to similar al visto anteriormente. Para la función de reinicio del juego en Ámselin 
(Botón R), el usuario debe elegir el Escenario 1 en la sección de objetos de mBlock; 
esto visualizará la programación contenida en este. Aquí, se debe eliminar la ca-
dena de bloques que se muestra en el panel izquierdo de la Figura 4 y, a su vez, se 
debe agregar la cadena de bloques que se muestra en el panel derecho. Como pue-
de apreciarse, en las cadenas de bloques para el joystick (panel derecho) se regis-
tra el evento (presionar el Botón R) cuando el valor del pin digital es igual a cero. 
Se desarrolló de esta manera debido a que la placa mBlock mantiene las entradas 
digitales de la placa joystick shield IDUINO V1.A con un valor de 1 (5 V) y una de 
las metas de este trabajo consistía en que la programación sea la misma para am-
bos procedimientos de armado y conexión del joystick. La solución que se ofreció 
fue el empleo de resistencias tipo pull up para el procedimiento 1, en el que no se 
empleó la placa joystick shield. 

Figura 3
Sustitución del código para la función de movimiento del coche

Original Ámselin Sustituto Joystick

Nota. En el panel izquierdo se muestra el código original empleado en Ámselin para la función de 
movimiento de coche del participante. En el panel derecho se muestra el código sustituto para la 
misma función en la programación del joystick. 
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Para la programación de la función de finalizar el juego (Botón S en Ámselin) 
en el joystick, el usuario debe posicionarse en el Escenario 1 de la sección de obje-
tos de mBLock. Posteriormente, se debe eliminar la cadena de bloques que se pre-
sentan en el panel izquierdo de la Figura 5 y se debe incluir la cadena de bloques 
que se muestra en el panel derecho de la misma figura. 

La programación de la función de disparar (Botón P en Ámselin) en el joys-
tick requiere la selección de Objetos en mBlock y elegir el objeto coche negro. Esto 
hará que se visualicen los bloques de programación de los que deberá eliminarse 
la cadena de bloques que se muestra en el panel izquierdo de la Figura 6. Después 
se debe agregar la cadena de bloques que se muestra en el panel derecho de la 
misma figura. 

Figura 4
Sustitución del código para la función de reinicio

Original Ámselin Sustituto Joystick

Nota. En el panel izquierdo se muestra el código original empleado en Ámselin para la función de 
reinicio del juego. En el panel derecho se muestra el código sustituto para la misma función en la 
programación del joystick. 
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Figura 5
Sustitución del código para la función de finalizar

Original Ámselin Sustituto Joystick

Nota. En el panel izquierdo se muestra el código original empleado en Ámselin para la función de 
finalizar el juego. En el panel derecho se muestra el código sustituto para la misma función en la 
programación del joystick. 

Figura 6
Sustitución del código para la función de disparar

Original Ámselin Sustituto Joystick

Nota. En el panel izquierdo se muestra el código original empleado en Ámselin para la función de 
disparar. En el panel derecho se muestra el código sustituto para la misma función en la programa-
ción del joystick. 



Comportamiento y Salud 122

Como se menciona en el trabajo que describe el código completo de Ámselin 
(Patrón et al., 2020), esta herramienta cuenta con la posibilidad de registrar el 
tiempo entre respuestas de reinicio y de disparo. Para el caso de la función de dis-
paro, este registro no se incluye dentro de la programación anterior como en el 
caso de la función de reinicio del juego. Debido a esto, es necesario que el usuario 
seleccione el Escenario 1 en la sección de Objetos de mBlock y sustituya la cadena 
de bloques que se muestra en el panel izquierdo de la Figura 7 por la cadena de 
bloques que se muestra en el panel derecho de la misma figura. 

Figura 7
Sustitución del código para el registro del tiempo de respuestas

Original Ámselin Sustituto Joystick

Nota. En el panel izquierdo se muestra el código original empleado en Ámselin para el registro del 
tiempo entre respuestas de disparo. En el panel derecho se muestra el código sustituto para la mis-
ma función en la programación del joystick. 

La última sustitución de cadenas de bloques se relaciona con la función de 
eliminar las patrullas policiales del juego. Para realizar este paso, el usuario debe 
ubicarse en la sección Objetos de mBlock y seleccionar el objeto patrulla de poli-
cía. Posteriormente, se debe sustituir la cadena de bloques que se muestra en el 
panel izquierdo de la Figura 8 por la cadena de bloques que se muestra en el panel 
derecho de la misma figura. Al realizar la programación del joystick para la fase 2 
de Ámselin, se debe tener cuidado de no modificar el código de la patrulla especial 
que intercepta al participante y que no puede ser eliminada con los disparos. El 
objeto de esta patrulla tiene el nombre “policia2”. La sustitución de las cadenas de 
bloques debe limitarse a la patrulla normal que tiene el nombre “policia”. 



Comportamiento y Salud 123

Figura 8
Sustitución del código para la función eliminar patrullas

Original Ámselin Sustituto Joystick

Nota. En el panel izquierdo se muestra el código original empleado en Ámselin para la función de 
eliminar patrullas. En el panel derecho se muestra el código sustituto para la misma función en la 
programación del joystick. 

Consideraciones finales 
A partir del desarrollo del joystick descrito en este trabajo se persigue el objetivo 
de obtener las ventajas que un mando de control podría tener en términos ergo-
nómicos en comparación con el teclado del computador. En conjunto con esto, se 
mantiene el interés porque el desarrollo de este proyecto requiere de pocos recur-
sos económicos y puede ser llevado a cabo por personas que no cuenten con cono-
cimientos avanzados de programación. La finalidad de todo esto se concentra en 
la elaboración de herramientas que permitan el desarrollo de estudios experimen-
tales a investigadores que cuenten con recursos limitados, o bien, que carezcan de 
laboratorios e infraestructura dentro de las instituciones educativas. 

En ese sentido, se espera que el desarrollo de esta herramienta tecnológica 
sea valioso, no solo para el área de la psicología experimental, pues es más que un 
recurso suplementario de investigación, y, por el contrario, sea de interés de estu-
diantes de pregrado que realizan cursos básicos dentro de la disciplina. 

Se considera que Ámselin y el joystick descrito en este trabajo cumplen con 
los objetivos antes mencionados. Las aplicaciones que se han realizado de ambos 
no han presentado errores o problemas hasta el momento y su desarrollo implica 
una inversión de recursos económicos moderada en comparación con otras opcio-
nes que se encuentran en el mercado. 



Comportamiento y Salud 124

En un futuro cercano, Ámselin y el joystick serán empleados con la finalidad 
de estudiar, en el ámbito clínico, las relaciones entre la evitación experiencial y la 
ansiedad. Un estudio previo en el que se empleó Ámselin reveló correlaciones entre 
estas dos variables en población abierta o no clínica (Patrón et al., en prensa), sin em-
bargo, resulta pertinente aprovechar las ventajas que brinda el joystick, al facilitar 
la interacción entre el participante y Ámselin, para poder realizar estudios con pa-
cientes psiquiátricos institucionalizados o en consulta externa. Esto podría aportar 
mayor validez ecológica a los hallazgos y abrir nuevos problemas de investigación. 
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