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Introduccion

En 2012, la Secretaria de Salud junto con la Comision Nacional Contra las
Adicciones, publicaron un escrito llamado Consideraciones generales hacia la prevencion
v la atencion del juego patologico en México donde se ofrecen aspectos acerca de la
atencion a personas con sintomatologia tipica del juego patoldgico o bien, con sus patrones
conductuales, tengan un riesgo alto o moderado de adquirir juego patoldgico (Secretaria de
Salud, 2012). No obstante, ese mismo afio, la Secretaria de Gobernacion (Segob) dispuso
un total de 13 mil 273 permisos para actividades de apuestas tales como peleas de gallos,

carreras de caballos, quinielas y sorteos (Montes de Oca, 2017).

Esta tesis no se enfocara en lo politico-social, sino que tomara un nivel de
investigacion analitico, partiendo de estudios de Colombia, Espafia y México que han
reportado un aumento significativo de jugadores patologicos desde la legalizacion del juego
de apuestas, relacionado también con politicas contradictorias sobre la regulacion de estos y
su facil accesibilidad (Castafio et al. 2016; Chdliz y Saiz-Ruiz, 2016; Echeverria et al.

2017; Sanchez, 2003; Villatoro et al., 2018).

Entiéndase ludopatia y juego patologico como sinénimos de trastorno por juegos de
apuesta siendo la loteria, las apuestas deportivas y las maquinas tragamonedas (tragaperras)
los juegos mas recurridos (Choliz y Llamas 2017; Garrido et al., 2017; Villatoro et al.,

2018), y que al mismo tiempo son los mds accesibles para esta parte de la poblacion



(Maqueda y Ruiz-Olivares, 2017). La poblacion adolescente se reporta como la de mayor

indice de luddpatas (Garcia et al., 2015; Herrero et al., 2014; Ricijas et al., 2016).

La ludopatia es categorizada como una adiccién conductual, esto por la presencia de
procesos que también ocurren en las adicciones a sustancias quimicas como la tolerancia, el
craving, la neuroadaptacion y el sindrome de abstinencia (Molina y Vallecillo, 2018). La
explicacion a esto reside en el funcionamiento del circuito de recompensa ubicado en el
area ventral tegmental (Koob y Volkow, 2010). Y si bien las adicciones conductuales no
tienen el efecto tan nocivo como el abuso de una sustancia como las metanfetaminas o el
alcohol, destaca la forma en que el abuso de estas conductas altera el funcionamiento del
area prefrontal, la cual a grandes rasgos se encarga del control de impulsos y la toma de

decisiones (Esbec y Echeburta, 2016).

Ademas, varios estudios han encontrado una correlacion significativa entre el juego
patologico y el consumo desmedido de alcohol y cannabis (Federacion espafiola de
jugadores de azar rehabilitados [FEJAR], 2015; Lorains, et al., 2011; Maqueda y Ruiz-
Olivares, 2017; Martin, 2017; Varela y Becona, 2015). Se estima que entre 15% y 20% de
jugadores patoldgicos también presentan alcoholismo (Martin, 2017; Verdura-Vizcaina et
al. 2015), o dependencia a otro tipo de sustancia adictiva (Fernandez-Montalvo et al. 2012),

como el tabaco (Weinberger et al. 2015).

En el contexto de juegos de apuestas como el poker, conquidn y el blackjack, o 21,
como es mas conocido en México, se puede encontrar evidencia de que la competencia

influye en el modo de apostar de los participantes; el estudio de Martin Schubik (1971) lo



evidencia con su investigacion en el campo de la economia. Para ello desarroll6 la llamada
subasta del dolar, donde un grupo de participantes competiria por ganar un doélar, esto por
medio de una serie de reglas caracteristicas de las subastas, adicional a ello, existia la regla
de que la mejor oferta ganaria el dolar, mientras que la segunda mejor perderia su ultima
puja. De acuerdo con sus resultados, en promedio, el dolar se vendia en 3.21 dolares. La
explicacion reside en un andlisis personal de la inversion que se estd haciendo y una toma
de decisiones en funcion de lo que se puede ganar o lo que se estd perdiendo. En vista de lo
cognitivo, que el dolar se venda por mas de lo que vale también ejemplifica los distintos

sesgos a los que un jugador esta propenso.

Actualmente hay videojuegos que manejan una dindmica llamada loot boxes, en la
cual, en términos generales, se paga con dinero real una caja virtual, la cual contendra un
articulo aleatorio; en esta modalidad, presente principalmente en juegos online, se han
reportado casos de niflos que han gastado grandes cantidades de dinero para obtener un
premio especifico en las loot boxes (Kleinman, 2019). Igualmente, algunas recompensas
son tan importantes para cierta comunidad, que incluso llegan a tener un valor monetario
real; esto se puede interpretar como una manifestacion implicita del proceso de apostar,

algo parecido a una rifa o a una loteria (Zendle y Cairns, 2019).

Mencionar videojuegos también implica abordar la competitividad entre los
jugadores, no obstante, el factor competitivo no tendré relevancia en el consumo de loot
boxes y el nivel de riesgo de presentar ludopatia. El estudio de Ferrari et al. (2018)

evidencia que el jugar con maquinas tragamonedas no despierta ese proceso de



competitividad, por lo que no se presenta el efecto de “ganador-perdedor” el cual funge

como un indicador cognitivo de la testosterona.

Asi, el objetivo de esta investigacion es analizar el nivel de riesgo de presentar
juego patolégico cuando se consumen loot boxes. Se optd por estudiar jovenes de la
facultad de estudios superiores (FES) Zaragoza porque al ser universitarios entran en la
media poblacional que presenta mas juego patologico en paises como Espana, Colombia,
México y Estados Unidos (Castafio et al. 2016; Giacaman, et al. 2016; Lloret-Irles y
Cabrera-Perona, 2018; Maqueda y Ruiz-Olivares, 2017; Martinez, 2014; Rahman et al.

2012; Villatoro et al., 2018).



I. Conceptualizaciones sobre el juego

El juego es un comportamiento interesante cuando se observa que ha evolucionado
a la par de la civilizacion (Rios, 2008). Un ejemplo evidente son los videojuegos, los
casinos virtuales, o recientemente, la realidad virtual (aunque este ultimo también puede

entenderse como una extension de los videojuegos).

Pero (por qué se juega? Rios (2013) redacta: “Su universalidad es el mejor
indicativo de la funcion primordial que debe cumplir a lo largo del ciclo vital de cada
individuo” (p. 71). La cuestion plantea la funcion evolutiva del juego, no solo en la

infancia, sino a lo largo de todo el periodo de vida de los animales que juegan.

Definicion de juego

Sescadas (2018) dice que: “La definicidon se vuelve asi, un método o instrumento
con ayuda del cual podemos entender el juego de la misma forma que se puede diagnosticar
una enfermedad a la vista de una radiografia...” (p. 16). Esto significa que la definicion de
juego dependera de quien lo esté estudiando, su enfoque, el objetivo de la investigacion y
paradigma. Por lo que ciertamente, el presente trabajo de investigacion establecera su

propia definicion de juego en funcion de sus objetivos.



Al realizar dicha definicion se debe tomar en cuenta ciertas caracteristicas sobre el
estudio del juego; desde una perspectiva psicologica, el juego es un proceso complejo, y

dada su espontaneidad, complicado de abordar experimentalmente (Sescadas, 2018).

Si bien los nifios tienen esa tendencia de espontaneidad al juego, los adultos no
siempre lo presentan; contrario a los infantes, los juegos adultos son rutinarios, basados en
sistemas controlados de recompensa que fomentan la repeticion de este para nuevamente
experimentar el placer de la recompensa, ya sea que posea carga potencial de prestigio, de
superioridad, la obtencion de un bien de gran valor para el sujeto que lo gana o

simplemente por la emocién misma de jugar (Garcia, 2011).

En lo que respecta a la definicion de juego de esta tesis, se consideran autores como
Petrovski (Gutiérrez, 2004) que define al juego como una gran cantidad de acciones
humanas que no requieren de trabajo arduo y que son fuente de alegria y satisfaccion; O
Schiller (Garcia, 2011), que comprende al juego como una actividad estética, siendo el
exceso de energia solamente una condicion de la existencia del placer estético que
desemboca en el juego; Ortega (Garcia, 2011) que establecia al juego como una actividad
superflua que precede a la técnica, traduciéndose como lo 1til y necesario; Y Goémez
(2018), que acota varios elementos que a lo largo de los afios se han consensuado como
fundamentales para llamar a una actividad, juego, tales como: realizarlo por placer, no ser
una actividad impuesta, o sea, es realizada por libre albedrio, que exista una participacion
lo cual conecta con diversos aspectos culturales, favorece el desarrollo social y la

creatividad y, el juego tiene una base directa en la cultura.
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La definicién que se propone es: El juego es una actividad superflua llevada a cabo
por la libre decision de un individuo de realizarla, teniendo como motivacion principal la de
obtener una experiencia placentera a partir de los intentos de finalizar, perfeccionar o
simplemente experimentar dicha actividad. Es necesario expresar nuevamente que esta
definicion es creada en funcion de los intereses de esta tesis, por lo que podria o no tener un

valor tedrico mas alla del contexto de esta investigacion.

El concepto de superfluo hace referencia a que el juego no representa una
responsabilidad y realizarlo o no carece de influencia en el desempefio general del
individuo (Garcia, 2012) como lo son los juegos de azar, en donde el objetivo principal es

el placer, resultado de una experiencia de riesgo relativo (perder o ganar).

Existen muchas definiciones de juego. Sin embargo, al tratarse de un concepto que
es capaz de abarcar una inmensidad de actividades bajo criterios y/o situaciones diferentes,
la intencion de conceptualizar esta palabra resulta de integrar las caracteristicas mas
sobresalientes del fenomeno. La postura acerca de la imposibilidad de darle definicion al
juego dado la extensa cantidad de actividades que abarca dicha palabra, destaca que
cualquier busqueda por la definicion del concepto debia ser calificada como un juego de

cientificos (Sescadas, 2018).
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JPor qué el hombre juega? (analisis etologico)

Conductas ludicas en otras especies

El juego no se da solo en los seres humanos; ejemplo de ello son los perros, que
juegan a luchar o a simular el ritual de apareamiento; o los gatos, que juegan a cazar. Sin
embargo, la evidencia no se reduce a los animales caseros o en cautiverio; los cuervos, por
ejemplo, han sido observados jugando a deslizarse en los techos de las casas; cocodrilos,

que pasean flores de un lado a otro, sin una razon aparente (Figura, 1); o nutrias que

juguetean en los rios (Dinets, 2015).

Figura 1 Cocodrilos jugando con flores.. Dinets, V. (2015)

12



Consideraciones desde la etologia

Las explicaciones que se dan al porqué los animales juegan son varias; algunas
teorias sefialan que es una forma de entrenamiento para que las crias estén mejor preparadas
para la edad adulta (Gallardo, 2018); sin embargo, esta explicacion no explica el
comportamiento de las especies animales que en la adultez siguen jugando, ademas de que
no se ha demostrado que el juego sea un potenciador de habilidades en animales (Dinets,

2015; Gallardo, 2018).

Sobre el juego y los nifos, Karl Gross (Held y Spinka, 2011) consideraba el juego
durante la infancia como una serie de ejercicios preparativos para la vida adulta. Desde la
misma perspectiva, el comportamiento como jugar a las escondidillas, a las atrapadas, o las

luchitas, son explicados, de acuerdo con el autor, por la historia evolutiva del ser humano.

Held y Spinka (2011) analizaron evidencia de la relacion juego-bienestar (en
animales), resultando en cuatro enunciados: primero, que el juego es un indicador de
ausencia de amenazas fisicas; segundo, que el juego actia como una recompensa y sefiala
la presencia de experiencias emocionales estimulantes y placenteras; tercero, el juego
conlleva beneficios psicologicos inmediatos y beneficios fisicos y de salud a largo plazo; y
finalmente, el juego es socialmente contagioso y es capaz de esparcir una suerte de

bienestar dentro de los grupos.

Los autores también sefialan que el juego puede aparecer en condiciones

desfavorables para el animal, como es el caso de los animales que han sido privados de
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actividades parentales, o de los animales en cautiverio que no tienen muchos estimulantes
en su vida diaria. A partir de este analisis se teoriza que la razén por la cual el ser humano
sigue practicando actividades ladicas en su edad adulta es porque las actividades fisicas y
estimulos ambientales a las que evolutivamente estaba adaptado desaparecieron,

encontrando en el juego una compensacion homeostatica (Held y Spinka, 2011).

Evolucion del juego en las civilizaciones humanas

Lo que resulta interesante, en el caso de los seres humanos, es la evolucion de las
actividades de juego desde lo que pudieron ser actividades de imitacién, de competencia
fisica y supervivencia (Navarro, 2004), hasta juegos de mesa como el poker, ajedrez,
monopoly, Root, Catan; los videojuegos; o los deportes como el, golf, futbol o basquetbol.
En el antiguo Egipto se tiene evidencia de un juego que asemeja a un ajedrez llamado senet
(Figura 2) (Andreu, s/f; Garcia, 2011). Mientras que, se cree que el poker se remonta hasta
el 900 d.C. en China, donde se cre6 como un juego derivado del domind chino, solo que en

lugar de fichas se usaron naipes (Holdem, 2020).

Muchos se han vuelto un negocio en el cuél los profesionales pueden vivir del
juego: como los jugadores de pdker quienes tienen patrocinios de marcas, por lo que les
pagan por jugar; existen torneos mundiales de juegos de mesa como Catan, y de

videojuegos también.
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En el caso especial de los deportes, estos se han vuelto parte de la cultura de algunas
civilizaciones y han alcanzado un nivel de complejidad mucho mayor que los juegos ya
mencionados. Por lo que incluso estas actividades inicialmente de recreacion han llegado a
convertirse en instituciones de gran capacidad de organizacion e influencia social y
econdémica. Y este fendmeno cultural no es estrictamente propio de los tiempos actuales;
durante los tiempos del imperio romano, aquello definido como juego era una lucha de
gladiadores y un método eficiente para mantener a las clases bajas satisfechas. La antigua
Grecia celebraba cada cuatro afios los juegos olimpicos, los cuales se tienen evidencia

desde 776 A.C. (Fernandez, 2020).

Figura 2 El senet. Garcia, J. (2011)

La intencion de presentar un breve repaso de la historia de los juegos es
contextualizar la forma en que estos han evolucionado de la mano con la civilizacion. Con

el paso del tiempo, los juegos se han vuelto mas abstractos, refinados y accesibles para la
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poblacién en general; lo cual en el contexto actual ha resultado ser uno de los factores que
han causado que la incidencia del trastorno del juego haya incrementado. También
demuestra la problematica del concepto de juego, dado que abarca muchas actividades

contrastantes entre si (Lozano 2019).

Clasificacion de los juegos

Han existido diversas propuestas para clasificar al juego, una de las sobresalientes
es la de Guy Jacquin (como se cita en Rios, 2013), quien realiza su clasificacion del juego

de acuerdo con la edad en que se llevan a cabo:

Establece que de los 4 a los 5 afos, los nifios expresan en sus juegos, actividades
fisicas, donde el nifio se establece una meta y sus obstidculos para sentir el placer de
alcanzar su meta; esto también puede ser observado como la curiosidad innata de querer

descubrir el mundo que los rodea (Saéz, 2018).

De los 5 a los 7 afios se presentan los juegos de imitacidon, que en sus primeras
etapas toma como referencia eventos recientes y la imitacion resulta exacta a lo que vio,
mientras que en momentos tardios aparecen las imitaciones ficticias, pretendiendo y

creando su propio antecedente para la imitacion (Rios, 2013).

De los 7 a los 13 afos se observan los juegos con intenciones socializadoras,

empieza como meras competiciones hasta evolucionar en actividades de trabajo en equipo y
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cooperacion. Finalmente, a partir de los 13 afios el juego adquiere una naturaleza de
evasion, la cual es utilizada para ignorar o evitar situaciones estresantes, también aparecen

los juegos de competencia mas rigurosa como lo son los deportes (Saéz, 2018).

Esta propuesta intenta tomar la funcion del juego en cada etapa de la nifez y
adolescencia temprana; un aspecto a considerar es que toda esta clasificacion esta creada en
funcion del grado de sociabilidad que tiene el nifio en determinadas edades. Sin embargo,
funge como una suerte de guia para establecer la utilidad social que puede llegar a tener el
juego en ciertos momentos del desarrollo, como en una de las etapas tardias, donde el
adolescente usa al juego para descansar de sus problemas o demostrar que es superior a sus

semejantes (Saéz, 2018).

Mientras que para el nifio el juego es una via para desarrollarse, aprender y avanzar
en su socializacion, para el adolescente y el adulto el juego es un escape para sus
responsabilidades, un descanso del mundo exterior y del agitado estilo de vida que pueda o

no llevar un individuo (Rios, 2013).

Jean Chateau (como se cita en Rios, 2013 y Saéz, 2018) identifica siete tipos de

juegos:

1. Funcionales, los cuales hacen referencia a los juegos que tienen como objetivo

desarrollar las habilidades motrices, sociales y cognitivos del individuo en

determinada edad. Como pueden ser los rompecabezas sencillos en los nifios.

17



Hedonisticos, cuya funcion se remite a la generacion de placer; con lo nuevo, el cual
se trata de descubrir la funcidon de un objeto, también se puede entender como
curiosidad sobre las cosas o estimulos nuevos. Se observa principalmente en la
necesidad de los nifios por meterse objetos a la boca, también en el impulso de
querer tocar todo a su alcance.

Destruccion (desorden y arrebato), los cuales consisten en llevar a cabo actividades
destructivas con el fin de entretenerse con ello, pero también como una forma de
autoafirmacion y el conocimiento de si mismo. Tirar torres de cubos, desbaratar
objetos, las habitaciones de destrucciéon en adultos, son ejemplo de juegos de
destruccion.

Figurativas o de imitacion, son un punto de desarrollo clave en los infantes pues se
busca la interaccion social por medio de la imitacion de los padres o de sus iguales.
El balbuceo como imitacion del lenguaje es el caso mas evidente de juego
figurativo.

Construccion, los cuales contienen el mismo proceso motivacional que el juego de
proeza de Jacquin. Aqui se desarrolla la motricidad fina por medio de construccion
de objetos abstractos o el seguimiento de secuencias para desarrollar figuras
preestablecidas, como el tangram.

Regla arbitraria, aquellos juegos a los que se les va agregando reglas a partir de la
experiencia inmediata con la actividad. Las escondidas, las atrapadas o juegos de
mesa cuya connotacion explicita invita a la ingesta de alcohol.

Proeza, los cuales generan placer por alcanzar cierta meta o lograr determinado
cometido dentro de cierto juego. Los videojuegos, adivinanzas, busqueda de tesoros

son algunas actividades que se consideran juegos de proeza.

18



Un problema evidente con esta clasificacion es la inclusion del tipo de juego
especifico referido al hedonistico, pues da a entender que los demas tipos de juegos no
contienen una esencia de dicha naturaleza. Y como se explico en el apartado de
conceptualizacion del juego, la mera funcion del juego es alcanzar el placer por el simple
hecho de realizar la actividad o el sentimiento de haber completado algo. Por ello,
mencionar al hedonismo como una etapa del juego, y no como una caracteristica de este,
conlleva una deficiencia tedrica muy importante en el modelo de Chateau (como se cita en

Rios, 2013 y Saéz, 2018).

Tipos de jugadores (juegos de azar)

En términos especificos, dentro del contexto de los juegos de azar existen también
diferentes juegos, pero también diferentes tipos de jugadores. De acuerdo con la Direccion
General de Juegos y Sorteos (2020), los jugadores se pueden clasificar de la siguiente

manera:

- Jugador social: es aquel individuo que se adentra en los juegos de azar y apuesta
con el unico propodsito de disfrutar tiempo de calidad con amigos, familia o de
manera individual. La cantidad de dinero que se invierte en estos juegos esta dentro
de sus capacidades econdmicas y aquello que pierda no afectard su salud financiera.
El tiempo dedicado a realizar estas actividades no compromete otros estratos de su
vida, es capaz de dejar de jugar y el juego no le causa problemas en otros aspectos

de su vida.
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- El jugador profesional: es aquel individuo que por medio de los juegos de azar y de
apuesta se dedica a generar un ingreso; el juego es su trabajo. El factor emocional es
prescindible en las conductas y decisiones durante el juego, por lo que solo se juega
cuando las probabilidades de ganar lo favorecen. De la misma manera es capaz de

dejar de jugar cuando la pérdida es mayor que la ganancia.

- El jugador problema: participa en juegos de apuestas una cantidad de tiempo que
anteriormente estaba previsto para otras actividades, el dinero que se pierde afecta
la economia personal y familiar. El control para dejar de jugar existe, pero es

minimo. Es altamente probable que se convierta en un jugador patologico.

- Jugador patoldgico: no tiene ningln control sobre el deseo de jugar apostando, aun
cuando se sabe de las consecuencias que esta falta de control le puede ocasionar. No
es capaz de dejar de jugar, y cuando juega experimenta una alta activacion de
emociones excitantes, cuando no se juega existe una sensacion de ansiedad y
tension que se alivian cuando se vuelve a jugar. Este tipo de comportamiento afecta
diferentes aspectos de la vida del individuo, como el familiar, social y el econémico.
Se desencadenan comportamientos delictivos con la finalidad de obtener dinero y

continuar jugando.

Esta clasificacion del jugador de juegos de azar y apuestas coincide completamente
con Labrador (2016) en el aspecto de considerar un tipo de jugador problematico.

Jugadores como el social, profesional y patoldgico son bastantes recurrentes en otros
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autores como Gonzalez (1989). Cabe mencionar que esta clasificacion podria ser utilizada
en contextos diferentes a los juegos de apuestas; como los videojuegos que también

presentan jugadores sociales, profesionales, problema y patoldgicos.

El constructivismo y su relacion con el juego

La importancia del juego en la infancia

El juego para Piaget sera este proceso de experimentacion con el cual el pequefio
cientifico (como llamaba Piaget a los nifios) comprobara sus hip6tesis sobre el mundo que
lo rodea, asi como realizar experimentos en situaciones metaféricamente comprobadas en
las que descubrird el funcionamiento del entorno y de los seres que lo habitan (Piaget,

1991; Rafael, 2007).

Bajo estos prospectos se sugiere que, toda actividad que los nifios pueden realizar
con ayuda de otros -no siempre se entiende a otros como los padres o maestros, el nifio o
nifa, ya que también puede aprender de sus semejantes- es indicativo de un mayor
desarrollo mental comparandolo con lo que pueden hacer solos. Esto es lo que Vygotsky
denomina la Zona de desarrollo proximo, que no es mas que la distancia entre el nivel real
de desarrollo y el nivel de desarrollo potencial, distancia determinada a partir de la
resolucion de un problema con la ayuda de un adulto o a través del trabajo conjunto con

otro compafiero mas capaz (Gonzalez et al. 2011).
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Para Vygotsky, el juego es una actividad de naturaleza social y emocional, que, aun
siendo una creacion espontanea del nifio, es orientada y remodelada por la cultura (Payer,
2005). Funciona como una suerte de Zona del desarrollo proximo donde el nifio sin un
conocimiento previo (supuestamente) desarrolla y/o aprende el juego para que
subsecuentemente se le ensefie, ya sea por un adulto u otro nifio a jugar de otro modo mas

acorde a las pautas socioculturales.

I1. Fundamentos cognitivos y neurologicos de las adicciones

Sesgos del apostador

“Mis numeros de la suerte son el 7 y el 37, “yo le apuesto mas al negro porque el
rojo es de mala suerte”, estas son frases aparentemente inofensivas, con una alta carga
supersticiosa, pero que en el ambito de las apuestas resultan ser variables que mantienen a

una persona jugando mas tiempo de lo debido.

Desde el punto de vista la psicologia cognitiva, los pensamientos supersticiosos
como tener un numero, camisa, dia o color de la suerte pueden ser explicados por medio de
sesgos como la correlacion ilusoria, o pensamiento magico, pero también a través del sesgo
de confirmacion (Fernandez et al. 2020). Este sesgo en especial sefala que las personas
tienden a aislar toda la informacion que se les presenta para después retomar solamente la
que esté en funcidn de sus creencias, y en general, todo aquello que no contradiga su forma
de pensar (Cruz, 2019; Guerro, 2020). Asi que, si una persona tiene una vivencia positiva
con una camisa o playera en especial, esa persona en cuestion puede desarrollar un sesgo de

confirmacion, pensando que siempre que usa esa prenda en especial le pasan cosas buenas,
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omitiendo por completo los dias en los que la usé y no pasa nada o que incluso le paso algo

muy negativo.

Pero no es el unico sesgo que puede presentarse en los ludopatas; existe también la
presencia de la ilusion de control, un ejemplo de ello son los jugadores que realizan algin
tipo de rito improvisado para incrementar sus oportunidades de ganar, muy similar al sesgo
de confirmacion, pero difiere en la idea de que el individuo piensa que con sus actos
cambiara el resultado de un evento meramente aleatorio (Alvarez et al. 2010). Para Ortega
et al. (2009), la ilusién de control sera el sesgo con mayor influencia en el individuo para

que se adentre en las conductas patologicas del trastorno por juego de apuestas.

Otro sesgo mas sera el de la insensibilizacion del tamafio muestral, este plantea que
el individuo piensa que un evento estd mas cerca de ocurrir solo porque ya ha pasado
mucho tiempo desde que ocurrié por tltima vez (Alvarez et. al. 2010). Esto explica porqué
personas que llevan una mala racha insisten en seguir jugando, pues el pensamiento suele
ser dirigido a una suerte de justicia o karma que merecen, ignorando completamente que
cada juego es un universo probabilistico tnico y sin relacidon con el siguiente (Bersabé,

1995; Castro et al. 2019; Cruz et al. 2010).

El sistema de recompensa: enfoque neuroldgico de las adicciones

Las ratas adictas de James Olds y Peter Milner
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En 1954 el psicologo James Olds junto con el neurocientifico Peter Milner
realizaron un experimento donde colocaron varios electrodos en diferentes puntos del
cerebro de ratas (en especial sobre la formacién reticular). Finalmente, algunos de los
electrodos fueron puestos en otra area llamada septum. Estas ratas fueron puestas en cajas
de Skinner de tal manera que pudieran activar los electrodos jalando una palanca (Pereira,

2009).

Los investigadores descubrieron que existen varios lugares del cerebro como el
hipotdlamo lateral o el haz medial del cerebro (Méndez-Diaz et al. 2017) donde la
estimulacion eléctrica resulta gratificante a tal grado que el animal se auto estimulaba
frecuentemente, y regularmente durante largos periodos de tiempo. Aun al sufrir heridas en
las patas por la gran cantidad de veces que jalaba la palanca, las ratas no dejaban de
estimularse. Los cientificos también reportan que las ratas preferian la auto estimulacion a
comer, beber o aparearse. Inclusive las ratas eran capaces de soportar estimulos negativos
como atravesar una malla eléctrica para poder seguir estimulandose. James Olds y Peter

Milner habian encontrado los centros del placer en el cerebro de unas ratas (Pereira, 2009).

Una serie de experimentos parecidos fueron realizados por Robert Heath y
colaboradores en los afios cincuenta. Sin embargo, la gran diferencia era que Robert Heath
decidié hacer el procedimiento de estimulacion eléctrica con humanos. Su objetivo
principal era el de tratar a pacientes con esquizofrenia a través de la estimulacién con
electrodos en determinados puntos del cerebro (Méndez-Diaz et al., 2017). Heath descubrio
que la estimulacion en ciertas areas les generaba placer a los participantes, e incluso ciertas

areas despertaban un tipo especifico de placer (euforico, sexual, etcétera).
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El experimento de Olds y Milner (Pereira, 2009), asi como el de Heath, muestran
cémo el cerebro tanto animal como humano es propenso a la enajenacion de alguna
sustancia o actividad gratificante. Una adiccion conductual no es diferente a una rata
jalando una palanca para estimular su sistema del placer, cada adiccion conductual tiene su
propia version de la palanca y del mismo modo, cada conducta adictiva tiene su propia

version de gratificacion; pero que finalmente comparten el mismo origen neuroquimico.

La neuropsicologia de las adicciones

Existen diversos enfoques acerca de las razones por las que una persona se
introduce a un ciclo comportamental adictivo, Bausela (2008) propone la existencia de
déficits neuropsicologicos, asi como malformaciones en la estructura y funcion cerebral;
esto se traduce en dificultades relacionadas a las funciones perceptivomotoras,
visoespaciales, de memoria y ejecutivas, cada una de ellas siendo consecuencia o
compartiendo una relacion concomitante con las anomalias estructurales y funcionales del
sistema nervioso central. En el caso de los alcohdlicos, se observa un deterioro equiparable

con el de una persona de la tercera edad (lruarrizaga et al. 2001).

Otro abordaje es el de Pedrero-Pérez et al. (2011), quienes determinan una
correlacion entre los elementos caracteristicos de la impulsividad funcional y disfuncional y
la conducta adictiva de personas dependientes a determinadas sustancias; estos tipos de
impulsividad se han expresado como factores clave vinculados al proceso adictivo. A su

vez, esta misma impulsividad se ha visto provocada por un mal funcionamiento del circuito
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orbito-medial de la corteza prefrontal, lo cual se habla de la deficiencia de esta corteza para

controlar los impulsos procedentes del cuerpo estriado y de la amigdala (Figura, 3).

Deficiencias en el procesamiento del pensamiento abstracto, falta de control de
impulsos -resultado de un mal funcionamiento de la corteza prefrontal explican la relacion
entre el consumo de drogas y otro tipo de conductas desadaptativas como la criminalidad,
la violencia, entre otros (Esbec y Echeburta, 2016; Ferndndez-Montalvo et al., 2012;

Moya-Albiol y Romero-Martinez, 2015).

cortex Septum
préfrontal

corteza

n. accumben

amygdale

Figura 3 El circuito de recompensa. Neuroaprende (2019)
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El sistema de recompensa

El placer obtenido por realizar actividades hedonistas como la alimentacion, el sexo
0 en casos especificos, apostar, comprar, trabajar en una actividad deseada o alcanzar
logros u objetivos, es regulado por diferentes sistemas ubicados en el sistema nervioso
central (Koob y Volkow, 2010); este sistema se conforma por neuronas dopaminérgicas
congregadas especialmente en el area ventral tegmental (Méndez-Diaz et al., 2017; Pereira,
2009). Las neuronas dopaminérgicas proyectan al nucleo accumbens y a la amigdala, donde
la dopamina se distribuye sobre los receptores dopaminérgicos D1 y D2. Estas no son las
unicas vias dopominérgicas, pero si una de las mds importantes para el sistema de

motivacion y recompensa (Méndez-Diaz et al., 2017).

Es el area ventral tegmental la que se activa cuando se lleva a cabo una actividad
placentera (Pereira, 2009); aunque también es activado cuando se consume algun tipo de
sustancia adictiva, sin embargo, estas activan el area ventral tegmental de manera agresiva
e intensa, lo cual genera mayores cantidades de dopamina. Esta liberacion de dopamina
excesiva disminuye el metabolismo basal de la glucosa en la corteza orbito frontal, la cual
es una zona de la corteza prefrontal relacionada a la jerarquizacién de los estimulos

(Méndez-Diaz et al., 2017; Koob y Volkow, 2010).

Por lo tanto, el mismo motivo por el que un individuo tiende al consumo de las
sustancias adictivas (mal funcionamiento en la corteza prefrontal) es el que provoca la

adiccion en las personas dependientes. Aunque debe considerarse si los estudios que
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sefialan este mal funcionamiento de la corteza prefrontal como el origen de las adicciones
no han caido en un sesgo, pues se evalia a gente adicta que podrian haber presentado ese

mal funcionamiento causado por el consumo excesivo de una sustancia determinada.

El marcador somatico de Damasio

En la economia, se plantea que cada uno de los consumidores, inversionistas y
deudores llevan a cabo el proceso de toma de decisiones de manera sistematica, basada en
evidencia y bajo los criterios de la racionalidad (Cabrillo, 2015), pero esto es todo lo
contrario; Daniel Kahneman (2003) sugiere que los seres humanos dejan de lado la
racionalidad y optan por la eleccidon emocional, asi pues las crisis econdmicas y
fluctuaciones agresivas de la bolsa de valores son movidas por pénico o prejuicios sesgados

por juicios emocionales y la opinion publica (Bambrough, 2021).

Asi mismo, los pequefios consumidores ignoran riesgos y beneficios a futuro,
realizando asi gastos, inversiones y deudas con un beneficio a corto plazo, o bien, sin
ningln tipo de beneficio mas alld del placer momentdneo del consumismo inmediato
(Kahneman, 2003). Es un efecto notable pues la busqueda de placer inmediato sin
considerar consecuencias es uno de los comportamientos caracteristicos del ludopata, quien
apuesta sin tomar en cuenta los problemas que traerd perderlo todo, como deudas,
conflictos familiares, comorbilidad con otras adicciones, etc. (Tobon et al. 2010; Varela y

Becoiia, 2015; Villatoro et al., 2018).
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Damasio, explica que la toma de decisiones esta condicionada a ciertos cambios
homeostaticos que el cuerpo expresa. Esto quiere decir que las decisiones que se llegan a
tomar, muchas veces, se toman en funcion de como los hace sentir escoger una opcion e
ignorar otra, en otras palabras, la decision también es influida por como los hizo sentir no

haber escogido otra opcion (Morandin-Ahuerma, 2019).

A su vez, el marcador somatico de Damasio explica la ceguera del futuro, la cual es
la incapacidad de detenerse a pensar en las consecuencias que cierto comportamiento,
accion o evento traera a futuro (Morandin-Ahuerma, 2019), se observa en las personas que

aumentan su deuda bancaria resultado de sus excesivas jornadas de juego.

A pesar de que las decisiones emocionales tienen una carga negativa, los
marcadores somaticos son una herramienta que la evolucion le ha dado a los animales para
sobrevivir a su ambiente. Si hubiese sido necesario aprender que cuando un depredador
ataca, la presa debe escapar, seguramente todos hubiesen muerto en el primer encuentro; el
cambio homeostatico funge como un atajo en el proceso de toma decisiones permitiendo
movilizar con mayor velocidad el acto de huir, atacar o esconderse (Morandin-Ahuerma,

2019).

Poppa y Bechara (2018) descubrieron que la corteza prefrontal ventromedial (Figura
4) era pieza central en el aprendizaje de las asociaciones, es decir, la relacion entre las
situaciones cotidianas y la respuesta corporal y emocional resultado de estas. A este

proceso se le denomina respuestas interceptivas y estereoceptivas.
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Cértex CPF N
premotor ventromedial

Figura 4 Principales regiones del Cortex prefrontal. Slachevsky et al. (2005)

Es notable la descomposicion de toma de decisiones y la ausencia de reconocer las
consecuencias mas alld del momento de apostar, consecuencia de la alteracion del
funcionamiento de la corteza prefrontal. Un ejemplo popular de esto es el caso de Phineas
Gage, un capataz que, trabajando para compaiia de ferrocarriles, fue atravesado por un
pedazo de riel, que entrd6 por uno de sus ldbulos oculares y termind dafiando
permanentemente su lobulo frontal. Eso cambi6 completamente la conducta de Gage, ahora
era incapaz de guardarse palabras altisonantes, no lograban establecer intercambios
conversacionales satisfactorios con la gente a su alrededor, sus decisiones se volvieron
ineficientes y consecuentemente perdid su trabajo y amigos (Morandin-Ahuerma, 2019). Y
esas mismas secuencias de eventos se repite en los adictos, sus decisiones se vuelven
pobres y poco eficientes, su comportamiento comienza a afectar su vida mas de lo que la
beneficia, y finalmente pierde a su familia, amistades y control de su vida (Castellano,

2015)
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Consideraciones generales sobre las adicciones conductuales

La ludopatia estimula el mismo tipo de activacion en el sistema nervioso autonomo
como el licor con el alcoholico, o la cocaina con un adicto (Lawrence et al. 2009; Orford et
al., 1997). Tanto el alcohdlico como el ludopata presenta un patrén de control de impulsos
similares; infiriendo que, tanto el alcoholico bebe de manera compulsiva por su adiccion,
como el apostador juega por el mismo tipo de impedimento en el control de su conducta.
Por ende, un patron compulsivo en el accionar de un adicto es un fenGmeno que concomita
a manera de sintoma en las adicciones de cualquier tipo (Direccion General de Ordenacion

del Juego, 2017; Walther et al. 2012).

De acuerdo con la ley 5/2001 sobre drogodependencias y otras adicciones de la
comunidad auténoma de la Rioja, las adicciones conductuales se definen como todo patrén
desadaptado de comportamiento que genera dependencia, fisica, psicolégica o ambos por la
realizacion excesiva de una conducta, causando con ello consecuencias negativas en

aspectos psicoldgicos, fisicos, sociales, laborales, etc. (Molina y Vallecillo, 2018).

Las adicciones conductuales se constituyen de manera muy similar que las
adicciones a determinadas sustancias, sin embargo, tienen caracteristicas en las que
difieren, como lo es el proceso de automatizacion, en el caso de una adiccién conductual (y
gue una adiccion a determinada sustancia no presenta), que es activado por las emociones e
impulsos carentes de control cognitivo y un autoanalisis pobre sobre la propia conducta y el

motivo de su ejecucion (Cia, 2016). Desembocando en una busqueda incesante e inmediata
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de gratificacion que no considera las consecuencias negativas que podria tener su

comportamiento a largo plazo.

El aspecto méas importante de una adiccién conductual no esta en la conducta que
hace, sino lo que la persona le atribuye a esa conducta (Cia, 2016). Por ejemplo: para una
persona comun y corriente, alimentarse es un aspecto del dia a dia, una actividad de suma
importancia por ser una necesidad fisiologica basica, un hecho de la cotidianidad. Pero para
una persona obesa, resultado de un trastorno de la conducta alimentaria, el comer no
significa solo eso; para este tipo de poblacidn, comer significa encontrar una sensacion
placentera, de desestrés, una oportunidad de olvidar sus conflictos emocionales por lo
menos, en lo que come; esto es conocido como hambre emocional (Gomez-Peresmitreé et al.

2017).

Por ende, cualquier conducta que resulte placentera puede terminar siendo adictiva
si se realiza para contrarrestar estados emocionales negativos (Echeburta, 1999; Molina y
Vallecillo, 2018). Puede empezar como una emocion completamente disfrutable, pero
existe el riesgo de terminar con un comportamiento descontrolado, dificil de mantener a
raya. La conducta, que antes tuvo una carga emocional positiva, se apodera de su vida, y la
persona termina por dejar las demas actividades que solia realizar (Chéliz et al. 2012;

Molina y Vallecillo, 2018).

El craving
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En general, el craving hace referencia a las ansias o al deseo de consumir
determinada droga a la que el individuo es dependiente. Dicho fendmeno se llega a explicar
por medio del condicionamiento (Leiva-Gutiérrez y Urzla, 2018). El sistema nervioso al
ser expuesto a una constante recepcion de estimuladores quimicos, en el caso de las
adicciones a sustancias, se adapta a dicha alteracién de la composicion quimica del proceso
de estimulo-recompensa. De esta manera, cuando se deja de consumir la droga en cuestion,
el sistema nervioso sufre una alteracion homeostatica y una hiperfuncionalidad en los
sistemas de refuerzo, los cuales causan las sensaciones negativas y el deseo incontrolable
por regresar al consumo (Lourido, 2015). En datos cualitativos, resultado de la interaccion
y cuestionamiento directo de los pacientes, se encontr6 que fue el deseo intenso, casi

incontrolable de volver a consumir, el motivo por el cual recayeron (Merikle, 1999).

Es importante mencionar que uno de los aspectos que considera el DSM-V vy el
CIE-11 para clasificar un problema de juego patolégico es el de intentar dejar el juego y no
ser capaz de ello, por lo que se plantea que la necesidad impaciente de varios jugadores por

apostar es equiparable al craving visto en las sustancias adictivas.

La ansiedad o deseo desesperante por volver a jugar, comer sin parar, de
masturbarse compulsivamente o comprar como si no hubiese un mafiana hacen
completamente funcional el concepto de craving dentro de las adicciones conductuales.
Pero como mencionan Leiva-Gutiérrez y Urzla (2018), que el concepto funcione en las
adicciones conductuales no significa que no haya cambios en el mismo, por supuesto que la

transicion ameritara algunos cambios en los elementos, incluso podrian perderse algunos;
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sin en cambio, el significado y propdsito central del concepto se mantiene, y por ello, al

final, contindia funcionando en ambos tipos de adicciones.

Tolerancia

La tolerancia refiere a un aumento en el consumo de la sustancia adictiva para poder
sentir la misma satisfaccion que sentia al inicio de su adiccion. En el caso de las conductas
adictivas, la tolerancia intensifica el tiempo en que se realiza la conducta, a la vez que el
esfuerzo que se necesita para llevar a cabo dicho comportamiento aumenta de la misma

manera (Felipe, 2003).

En el caso de los luddpatas, la tolerancia se presenta al momento de que las apuestas
que realizaba hasta el momento ya no desatan la misma emocion que antes, por lo cual el
dinero apostado en cada juego empieza a aumentar gradualmente. Ademas, la tolerancia en
el luddpata también se expresa en términos de cantidad de tiempo, pues mientras mas se
juega, existe el deseo de querer jugar cada vez mas para satisfacer su adiccion (Rios et al.

2016).

Neuroadaptacion

Las adicciones, alteran el funcionamiento y composicion quimica del cerebro de
aquel que consume la sustancia adictiva; esta es la raiz de varios problemas como la
incapacidad de control, los efectos secundarios de la abstinencia, la tolerancia, y el craving,

todos derivados del proceso de neuroadaptacion del sistema nervioso central (Felipe, 2003).
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Este ultimo concepto hace referencia a esas mismas alteraciones bioquimicas en el
cerebro que ocurren cuando un individuo es adicto a determinada sustancia, y que la
consume en numerosas ocasiones en un corto periodo de tiempo. Se dice que la

neuroadaptacion es la condicion sine qua non de las adicciones (George y Koob, 2010).

Aunado a ello, varios autores han demostrado que esta neuroadaptacion también se
presenta en los casos de adicciones conductuales (Leiva-Gutiérrez y Urzla, 2018),
observandose entonces la tesis de las neurociencias sobre la excesiva liberacion de
dopamina lo cual desemboca en una deficiencia en el metabolismo basal de la glucosa en la
corteza orbito frontal, la cual junto con otras zonas de la corteza prefrontal se encarga de la

jerarquizacion de los estimulos (George y Koob, 2010; Méndez-Diaz et al., 2017).

Sindrome de abstinencia

El sindrome de abstinencia hace referencia al conjunto de alteraciones fisicas y
psicoldgicas que presenta un individuo que ha suspendido el consumo de cierta sustancia a
la que era dependiente; puede tratarse de la suspension total del consumo o la disminucion

significativa de la dosis habitual (George y Koob, 2010).

Algunos de los sintomas mas recurrentes al experimentar sindrome de abstinencia

son (NarcononLatinoamérica, 2018):

- Insomnio
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- Dolores corporales

- Fiebre

- Pérdida de apetito

- \Vomito o diarrea

- Ansiedad

- Dolores de cabeza

- Fatiga

- Pesadillas

- Sudoracion excesiva

- Nerviosismo

Estas mismas alteraciones son observables en individuos cuyas adicciones son de
naturaleza conductual; pero como lo expresa Leiva-Gutiérrez y Urzla (2018), estas pueden
un menor impacto, en comparacion con el sindrome de abstinencia en alcoholicos o

drogodependientes.

La interrupcion de la droga provoca en el sistema de recompensa un desequilibrio
homeostatico que resulta dificil volver a recuperar (National Institutes of Health, [NIH],
2015). En este proceso de alteracion en el flujo de neurotransmisores, se encuentran
cambios en la funcién de las dinorfinas y de los sistemas centrales que regulan el estrés,
como el aumento del factor liberador de corticotropina o CRF. Se ha encontrado también
que durante el sindrome de abstinencia ocurre un aumento de la actividad en las neuronas

del locus coeruleus, el cual es la fuente mas importante de noradrenalina, la cual a su vez
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activa en la amigdala procesos atencionales como el miedo o el dolor (Llorca, 2017;

Pineda, 2003; Pineda-Ortiz y Torrecilla-Sesma, 1999).

I11. Ludopatia

La etimologia del concepto ludopatia tiene sus origenes en el latin (/udus: juego y
patos: enfermedad); un aspecto interesante es que la palabra adicto también proviene del
latin, adicctus, que era la palabra con la que el derecho romano asignaba a un deudor como
esclavo de sus deudas (Rodriguez, 2001), pues bien, aquel que no era capaz de pagar una

determinada cantidad de dinero, era convertido en esclavo de su prestador.

En 1980, la American Psychological Association (APA) incluye en la tercera
edicion de su Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-III por
sus siglas en inglés) a la adiccidn, refiriéndose a su padecimiento como juego patologico y

pasa a ser incluido en el apartado de trastornos del control de impulsos (APA, 1980).

Esto se planted principalmente para sentar las bases tedricas para una investigacion
con mayor enfoque respecto al uso de la terminologia para referirse al trastorno, ya que,
previo al DSM-III los autores variaban mucho en el concepto para denominar a la
ludopatia; juego neurotico, juego compulsivo, juego excesivo, juego adictivo e igualmente,
juego patoldgico, eran algunos de las definiciones que se usaban (Orford et al. 1997;

Sanchez, 2003).
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En 2013, con el DSM-V, la ludopatia se clasifica en un nuevo rubro; trastornos no
relacionados a sustancias, donde se incluyen las adicciones conductuales (es importante
resaltar que el DSM-V no menciona explicitamente que esta nueva categoria se refiera a las
adicciones conductuales), siendo el juego patoldgico la tnica adiccion conductual aceptada

oficialmente (APA, 2013; Demetrovics y Griffiths, 2012).

En lo que respecta a la clasificacion internacional de enfermedades (CIE por sus
siglas en inglés), la ludopatia no fue incluida sino hasta 2010, en su décima edicidon, usando
el mismo concepto que el DSM-III, juego patologico. Y de la misma manera que el DSM-
I11, el juego patologico fue incluido en su apartado de los trastornos de los habitos y de los

impulsos (Demetrovics y Griffiths, 2012).

En su mas reciente edicion, el CIE-11 (Organizacion Mundial de la Salud [OMS],
2018) clasifica al juego patoldgico dentro de los trastornos de control de impulsos, sin
embargo, el cambio mds importante es la nueva terminologia; ahora el juego patoldgico es
mencionado como un trastorno por juego de apuestas, y este es clasificado como:
predominantemente fuera de linea, predominantemente en linea y sin especificacion,
diferenciandose entre ellas simplemente por el medio por el cual el ludopata juega (Ayuso,

2018; OMS, 2018).

La importancia de cambiar a la ludopatia del rubro de trastorno al de adiccion
conductual responde a la problematica que se suscitaba antes de este cambio. Se entendia,
por ejemplo, al juego patoldgico como un trastorno de control de impulsos, sin embargo,

los médicos (psiquiatras) encontraban en los ludopatas fenémenos tales como tolerancia,
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craving y pérdida de control, esto sin mencionar que el juego activa sistemas de
recompensa en el sistema nervioso central de la misma manera que las sustancias adictivas

(Carbonell, 2014).

Definicion y criterios diagndsticos del trastorno por juego de apuestas

Entendido el contexto en el que se desarrolld el concepto de juego patologico,
ludopatia o trastorno por juego de apuestas, resulta insoslayable no abordar los criterios
diagnosticos del DSM-V y el CIE-11; principalmente estos dos manuales al ser uno de los
mas recurridos en el contexto de la psicologia clinica, ademdas de que el instrumento usado
en esta investigacion tiene su base teorica en los criterios del DSM-V para diagnosticar a un

individuo con ludopatia.

DSM-V (APA, 2013)

El DSM-V clasifica a la ludopatia en los trastornos no relacionados a sustancias, a

continuacion, se presentan los criterios a considerar para diagnosticar a un individuo con

este trastorno (APA, 2013).

A- Conducta problematica de juego de apuestas recurrente y persistente, que lleva a

incapacidad o distrés clinicamente significativos, como sucede cuando el individuo exhibe

cuatro (0 mas) de los siguientes sintomas durante un periodo de doce meses:
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1.- Necesidad de jugar cantidades crecientes de dinero para lograr la excitacion
deseada.

2.- Esté inquieto o irritable cuando intenta interrumpir o detener el juego.

3.- Ha efectuado reiterados esfuerzos no exitosos para controlar, interrumpir o
detener el juego.

4.- Esta frecuentemente preocupado por el juego de apuestas (Ej.: pensamientos
persistentes de revivir experiencias pasadas, planear la proxima sesion, pensar maneras de
obtener el dinero para apostar).

5.- Juega frecuentemente cuando se siente con distrés (ej: desesperanzado, culpable,
ansioso o deprimido).

6.- Después de perder dinero en el juego, vuelve con frecuencia otro dia para
intentar recuperarlo (rescatar o cazar [chasing] las propias péerdidas).

7.- Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.

8.- Ha arriesgado o perdido relaciones interpersonales significativas, oportunidades
de trabajo y educativas o profesionales debido al juego.

9.- Confia en que los demas le proporcionen el dinero que alivie la desesperada
situacion financiera causada por el juego.

B- La conducta de juego de apuestas no puede ser atribuible a un episodio maniaco.

CIE-11 (OMS, 2018)

El CIE-11 define al trastorno por juego de apuestas como un patron de
comportamiento persistente o recurrente hacia los juegos de apuestas, que puede ser en

linea 0 no. Se dice que una persona tiene trastorno por juego de apuesta si presenta:
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1. Deterioro en el control sobre el juego de apuesta (respecto al inicio,
frecuencia, intensidad, duracidn, terminacion, contexto, etc.).

2. Incremento en la prioridad dada al juego de apuestas, al grado que se
antepone a otros intereses y actividades de la vida diaria.

3. Continuacién o incremento del juego de apuestas a pesar de que tenga

consecuencias negativas.

El patréon de comportamiento es lo suficientemente grave como para dar lugar a un
deterioro significativo a nivel personal, familiar, social, educativo, ocupacional o en otras
areas importantes del funcionamiento. El patrén de comportamiento puede ser continuo o
episodico y recurrente, y generalmente es evidente durante un periodo de al menos 12
meses para que se asigne el diagnostico, aunque la duracidon requerida puede acortarse si se
cumplen todos los requisitos de diagnostico y los sintomas son graves. El trastorno por
juego de apuestas sin especificacion estd sefialado como una categoria residual del tipo sin

especificacion.

Factores de riesgo para la ludopatia

Molina y Vallecillo (2018) plantean que para que una conducta se vuelva adictiva solo es
necesario que produzca placer y que esta sea socialmente normalizada. El aspecto
patoldgico se inicia cuando la persona empieza a sacrificar su estilo de vida con el objetivo
de continuar realizando la conducta en cuestion, lo cual a largo plazo resulta en una

amenaza directa al bienestar psicologico, fisico y social de la persona. Muchos de los
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factores de riesgo que se presentan a continuacion tienen la cualidad de ser actividades
normalizadas por la sociedad, al grado de incluso ser promovidas por el mismo contexto

social y cultural.

Maquinas tragamonedas

En México, las maquinas tragamonedas se han vuelto tan normales que no es de
sorprenderse encontrarse una en cada tienda, farmacia, mercado, y demds negocios en los
barrios locales, y que a nadie le llame la atencién o se pregunten siquiera como influyen
este tipo de juegos en las personas. Existen una gran variedad de maquinitas, como se
suelen denominar, y su modo de juego varia igualmente; y por supuesto, una gama de éstas
tiende a enfocarse a una poblacidon en especifico: los nifios y adolescentes (Adligmari,

2013).

Se infiere esto por la presentacion en la que se ofrecen estos tipos de juegos de azar,
tal es el ejemplo que se presenta en la figura 5, donde es clara la intencion de llamar la
atencion de los nifios por medio del uso de dibujos animados para este sector de la
poblacion. Y esto es importante de resaltar si se toma en cuenta que la edad en la que se
introduce al juego es un factor que se relaciona con la gravedad del juego patologico en la

adolescencia (Rahman et al., 2012).
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Figura 5 Maquinas tragamonedas en Guadalajara. Adligmari (2013).

Esta modalidad de juegos de azar estd prohibida por la ley federal de juegos y
sorteos (Direccion general de juegos y sorteos, 2020), sin embargo, dicha prohibiciéon no ha
sido aplicada con rigurosidad por lo que no se ha logrado la regulacion de estas actividades

de apuesta.

La razon para establecer estas suposiciones es por la gran cantidad que hay de estas
maquinas tragamonedas, y por supuesto, no se habla en términos de observaciones
informales al ambiente local; pero, de acuerdo con El informador (2019), entre 2018 y 2019
se decomisaron, so6lo en la Ciudad de México, dos maquinas tragamonedas al dia
provenientes de tiendas de abarrotes, farmacias o inclusive casas o casinos improvisados
(Figura 6). A partir de los datos de la secretaria de gobernacion, se estima que se han
asegurado 147 mil pesos en maquinas tragamonedas de los 600 millones de pesos

semanales que generan estos dispositivos.
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Figura 6 Operan en Nuevo Leon mini casinos con impunidad. Chantaka, A. (2020).

Este contexto es significativo pues se ha reportado que hay una correlacion entre la
accesibilidad de juegos de azar y la probabilidad de presentar trastorno por juegos de
apuestas. Pero también existe una correlacion entre la normalizacion del juego, la falta de
supervision parental y dificultades para percibir el riesgo al apostar con la probabilidad de
presentar juego patologico hablando especialmente sobre la poblacion joven (Abello, 2019;
Blanco et al.; 2015; Chodliz y Llamas, 2017; Garrido et al., 2017; Lloret-Irles y Cabrera-
Perona, 2018; MacLaren et al. 2012; Maqueda y Ruiz-Olivares, 2017; Rahman et al., 2012;

Ricijas et al., 2016).

Casinos

Los casinos en México tienen un respaldo legal desde 1907 que fue reforzado de
manera significativa en 1997 con la expansion de la industria del juego con fines turisticos.

De acuerdo con datos de la Asociacion de Permisionarios Operadores y Proveedores de la
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Industria del Entretenimiento y Juego de Apuestas en México (AEIJA, como se cita en
Lozano 2019), existen registradas 100,000 maquinas para juego (sin especificar), las cuales
son, para los casinos, la mayor entrada de ingreso traduciéndose en el 80% de las ganancias
de estos establecimientos. La AEIJA agrega que el mayor consumidor de estos juegos son
las mujeres de 50 afios 0 mas. Los juegos de apuestas que generan mas ingresos para los
casinos son el poker, blackjack y ruleta, generando un 12% de los ingresos para la
industria; estos juegos en particular resultan ser los preferidos de los jovenes de entre 20 y

30 afios (Lozano, 2019).

Se estima que el tiempo promedio por persona en los casinos es de 2 horas con 45
minutos, gastando aproximadamente 320 pesos, y se estima que son 4 millones de personas

las que ingresan a estos establecimientos por lo menos una vez al afio (Lozano, 2019).

Es de considerar a los casinos como factores de riesgo en la creacion del trastorno
por juego de apuestas partiendo de la informacion de Castano et al. (2016), Choéliz y Siaz-
Ruiz (2016) y Sanchez (2003), exponiendo que, desde la legalizacion del juego en Espafia y
Colombia, se ha detectado un aumento en los casos de juego patoldgico en esos paises. Una
clara correlacion entre la disponibilidad de los centros para apostar y la adquisicion de

dicho trastorno (Choliz y Llamas, 2017).

Si bien no se trata de un contexto de riesgo facilmente accesible como lo son las
maquinas tragamonedas, si termina por ser un factor determinante para padecer el juego
patoldgico. Y se intensifica la discusion si se toma en cuenta la existencia de casinos

clandestinos.
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Apuestas casuales

Un problema con este tipo de apuestas es su misma naturaleza, pues muchas veces
son parte del dia a dia, o de la diversion de fin de semana de muchas personas (dicho esto
con un sustento de una observacion sociocultural sin sustento cientifico). Sin embargo, no
son inofensivas, y por mas que se piense que lo son, este tipo de apuestas es de las méas

accesibles y normalizadas (Abell6, 2019; Blanco, 2016).

Apostar en partidos de deportes varios; competencias sobre quién es mas capaz de
hacer determinada actividad mejor que otro, boletos de loteria, entre otros tipos de juego
parecidos, constituyen las apuestas casuales. Siendo estas, de acuerdo con Villatoro et al.

(2018), el tipo de apuestas preferidas por los ludépatas en México.

Casinos online

En lo que va de esta década, los avances tecnoldgicos han abierto paso a un sin fin
de oportunidades, tanto para aquellos emprendedores que desean iniciar con sus proyectos,
saltar a la fama, ganar dinero, etc.; hasta otros tantos (por no decir la mayoria) que

encuentran ilimitados los recursos para entretenerse.

Este entretenimiento se traduce en series, peliculas, compras, contenido sexual, y

por supuesto, en apuestas. No es coincidencia que no solo la ludopatia, sino el trastorno de
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hipersexualidad haya aumentado significativamente en los uGltimos 20 afios (Marco y
Chdliz, 2013). El internet ofrece los medios mas seguros, privados y accesibles para que el
comprador compulsivo se exceda con su presupuesto, o que el adicto al sexo pueda
satisfacer sus deseos mas profundos en la mas comoda privacidad, y claro, la internet ofrece
casinos a un clic de distancia, mas simples para apostar, pero también para perder la cuenta

de lo que se pierde para el jugador patoldgico (Abelld, 2019; Echeburla, 1999).

Garcia (2013) menciona que uno de los factores de riesgo que hace mas probable
que un individuo presente ludopatia es el tipo de dispositivo usado para jugar; es mas
rapido y facil apostar con un Smartphone o con una computadora. Considerando también el
creciente aislamiento observado y que resulta ser un factor determinante para la aparicion

de cualquier comportamiento compulsivo (Marco y Chéliz, 2013).

Y en el caso de los casinos online, dado su rapido uso (no es necesario salir de casa,
ni viajar hasta un establecimiento donde se pueda apostar), el fendbmeno de tolerancia
ocurre mas rapido y frecuente que en el caso de los medios tradicionales para apostar. ES
mas rapido perder el control en este tipo de modalidades pues no se tiene una nocién clara
del dinero invertido, o del tiempo que se ha estado jugando, ademas la ilusion de control es

mas fuerte en este contexto (Garcia, 2013).

IV. Justificacion y planteamiento del problema
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En el reciente CIE-11, la OMS (2018) decidid incluir la adiccion de los videojuegos
como parte de los trastornos de control de impulsos; esta decision recibid cuestionamientos
y criticas sobre si debia ser incluido o no, dado el poco sustento y el peligro de generar
muchos falsos positivos resultado de la carencia de investigacion (Aarseth et al., 2017). El
lado que rechazaba la decision también alega la premisa de evitar patologizar actividades
que, desde primera instancia requieren mucho tiempo para dominar. Pero una cuestion que
se omitio fue el tema de las loot boxes, sobre todo si debian ser consideradas un factor de
riesgo en la ludopatia o se trataba de una modalidad de entretenimiento mas (Griffiths,

2018).

Antes de seguir, las loot box o cajas sorpresa -como es habitual traducir el concepto
al espafiol- es una dinamica dentro de un videojuego que fomenta el uso de dinero real con
la promesa de que dentro de cada una habré un objeto muy especial, algunos tan inicos que

incluso tiene un valor monetario real (Collins, 2021).

La dindmica de las loot boxes despertd polémica en enero de 2018 cuando Bélgica,
con los recursos legales de su pais, impuso un ultimatum a ElectronicArts, una de las
empresas de videojuegos més grande de la industria que llevaba ya un tiempo utilizando
dicha dindmica. La defensa argument6 que no se trataba de juegos de azar sino de
dindmicas sorpresa. El gobierno belga impuso una prohibicion, pues bien, bajo su sistema
de legislativo las loot boxes son juegos de apuesta al alcance de menores de edad. Holanda
levantd la misma prohibicion, y actualmente la union europea estudia las evidencias para

decidir si esta modalidad de juego debe ser prohibida en todo Europa (Sanchez, 2020).
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En Australia se establecio un debate en 2017; se concluy6 que las loot boxes debian
regularse pues causaban una evidente adiccion, no solo en nifios (Mcnulty, 2021), sino
también en el rango de edad que mas usa videojuegos, siendo este el de 18 a 34 afios,
representado el 38% de la poblacion consumidora (Entertainment Software Association,

[ESA], 2020). Por lo que finalmente se prohibid la venta de este producto.

En Europa se cambi6 el enfoque, pues hablar de loot boxes como un problema
relacionado a los juegos de azar complicaria la aplicacion de soluciones eficientes entre los
paises de la unidn, pues cada uno tiene sus propias leyes acerca de las apuestas. Pero al
cambiarse el problema por uno de cuidado de la proteccion del consumidor, las acciones

por prohibirlas tomaran menos tiempo (Carvalho, 2020).

Esto es un llamado de atencion para la investigacion sobre el trastorno por juego de
apuestas, pues se estaria hablando de una nueva variable que facilita la adquisicién del
juego patoldgico en la poblacion infantil (Knaus, 2017). Tal es el caso del nifio de 7 afios
que gasto 550 euros (usando la tarjeta de crédito de su padre) intentando conseguir a Messi
en un videojuego llamado FIFA o del adolescente que gast6 2000 euros, en un juego de la
NBA buscando a un jugador especial. Pero no se tratan de casos aislados, es bien sabido de
muchos casos de nifios que roban las tarjetas de crédito de sus padres para poder seguir

apostando por el objeto deseado (Kleinman, 2019).

Molde, et al. (2018) han expuesto que existe una correlacion entre aquellos

jugadores de videojuegos y la aparicion de sintomas de juego patologico; sin embargo, es
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importante estimar si se trata de los videojuegos en general o algin elemento en particular

de estos!, como lo son las microtransacciones, el pay to win, y por supuesto, las loot boxes.

Tal es el caso de la investigacion de Li et al. (2019), quienes encontraron una
correlacion positiva entre los participantes de sexo masculino con media de edad de 27
afos, que consumen o gastan en loot boxes y la presencia de sintomas tipicos del juego
patologico. Es importante retomar esto pues la mitad de su poblacion que jugaba
videojuegos habia gastado dinero en loot boxes en el tltimo afio. O también el trabajo de
Zendle y Cairns (2019), quienes reportan que las loot boxes actian como una variable que
activa la presencia de conductas ludopatas, fungiendo como un juego de iniciacion para que
los no apostadores o jugadores causales se encaminen a comportamientos de jugadores

problematicos.

Por ello, es posible plantear la posibilidad de que este ultimo tipo de actividades
dentro de los videojuegos son un factor de riesgo de presentar juego patoldgico; la razén
por la que se elige este factor de riesgo sobre los demés es por su tendencia de pasar
inadvertida, ademés de que estan al alcance de todo el publico, nifios incluidos; pero, a
diferencia de las maquinas tragamonedas, son mucho menos reguladas por los padres, y en
muchos casos son financiadas por los mismos, que ignoran la naturaleza del producto, algo
que queda muy claro en el resto de los factores de riesgo, y lo cual podria ser razén

suficiente para que sea aun mas peligroso el uso de loot boxes (Drummond y Sauer, 2018).

! Molde y colaboradores utilizaron un instrumento que estima si una persona presente algun nivel de adiccion
a los videojuegos y se correlaciond con lo encontrado a partir de una prueba que estima si existe la presencia
de juego patoldgico.
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Durante los apartados pertinentes se omitid el aspecto de ganar dinero por medio de
apuestas como un factor para continuar apostando, y esto fue intencional; se hablé mas bien
de una activacion placentera del sistema nervioso resultado de poner en riesgo el capital
invertido y ganar o perder en el proceso. Ganar provoca una reaccion positiva en cualquier
persona, pero esta no es la razén principal por la que un individuo se vuelve ludopata, si
ganar fuese el elemento del juego para volver adictos a los jugadores, entonces seguramente
no habria tantos ludopatas como los hay actualmente. Porque no se trata de la emocién
activada por ganar sino mas bien la emocion y la incertidumbre resultado del simple hecho

de haber experimentado el juego, sin importar el resultado de este (Castafio et al., 2016).

Esta es la razon por la que no se abordo explicitamente el rol del dinero en el
proceso de adquirir juego patologico. Y es la misma razén por la que las loot boxes son un
problema dificil de estructurar, pues ;cémo alguien puede adquirir sintomas de ludopatia al
jugar con una suerte de maquina tragamonedas que no ofrece dinero sino algo mas

abstracto y, de manera objetiva, algo tan carente de valor real?

El valor de cada cosa estd en funcion del consumo humano y la carga simbdlica que
el producto tenga para el mismo, aunque eso signifique pagar hasta 13,222 dolares por la
apariencia personalizada de un arma virtual en un videojuego (Steam, 2020). El juego por
encontrar el premio mayor hace ludopatas invisibles, por esta razon las loot boxes, aunque
no se tenga como beneficio la obtencion de dinero, sigue despertando la misma emocion
que cualquier casino, a su vez que se presentan conductas antisociales tipicas del ludopata,
como robar para seguir apostando, craving, entre otros (Kleinman, 2019; Li et al. 2019). En

este contexto se plantea la siguiente pregunta:
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(Cuadl es el nivel de riesgo de puntuar como posible jugador patolégico cuando se

consumen loot boxes en estudiantes de psicologia de la FES Zaragoza?

Objetivo

Analizar el nivel de riesgo de puntuar como posible jugador patolégico cuando se

consumen loot boxes en estudiantes de psicologia de la FES Zaragoza.

V. Método

Diseino de estudio

El presente estudio fue analitico ya que estudié la relacion causa y efecto entre
consumir loot boxes y presentar ludopatia; observacional pues las variables no estuvieron
bajo control en ningin momento; de cohorte retrospectivo ya que el participante informo la
presencia de conductas de ludopatia en relacion con el consumo, o no de loot boxes hasta el

momento de su respuesta (Argimon, 2013).

Muestra

Se realizO un muestreo no probabilistico por conveniencia a partir de una

publicacion en redes sociales que invitaba a estudiantes de la carrera de psicologia de la
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FES Zaragoza a contestar los cuestionarios en linea. La muestra se selecciond a partir de los

siguientes criterios:

Criterios de inclusion

a) Ser estudiante de la carrera de psicologia.

b) Tener entre 18 y 25 afios de edad.

A partir de lo cual se obtuvieron 116 participantes.

Variables

Variable Independiente. Consumo de loot boxes.

Definicion conceptual: Es la compra de un producto aleatorio virtual en el contexto

de los videojuegos. (Collins, 2021).

Definicion operacional: Es la frecuencia de la compra de articulos virtuales

aleatorios en videojuegos dentro un periodo no mayor a seis meses.

Variable dependiente: Ludopatia
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Definicion conceptual: Conducta problematica de juego de apuestas recurrente y
persistente, durante seis meses, que lleva a incapacidad o distrés clinicamente significativos

no relacionados a un ataque psicético (APA, 2013).

Definicion operacional: Patron de conducta que a través del South Oaks Gambling
Screen haya puntuado lo suficiente para ser clasificado como “probable jugador
patologico”, no se consideraron ludopatia las dos categorias restantes (Sanchez, et al.

2020).

Instrumento

Para la deteccion de la ludopatia se utilizo la adaptacion al espanol del South Oaks
Gambling Screen (SOAGS) de Sanchez et al. (2020). Este consiste en un auto informe
diagnostico con 20 items, los cuales estan construidos a partir de lo sefialado por el DSM-
V. Contiene 3 categorias de acuerdo con la calificacion de los items, “sin ninglin problema

99 ¢c

de juego”, “algiin problema de juego” y “probable jugador patologico”.

Procedimiento

La recoleccion de datos se hizo inicialmente con la aplicacion del cuestionario de

manera presencial durante el mes de marzo de 2020, sin embargo, debido a la pandemia de

COVID-19 se tuvo que cambiar la estrategia y se realiz6 la aplicacion por medio de Google

Forms. Se establecio un sistema de prevencion contra datos duplicados el cual consistia en
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el participante sefialando su fecha de nacimiento y las iniciales de sus nombres y apellidos.
Esta recoleccion de datos se hizo a lo largo del afio 2020, no obstante julio, diciembre y

marzo de 2021 fueron los meses con mayor entrada de datos.

Analisis estadisticos

Para determinar la relacion de las variables consumo de loot boxes y juego
patologico, se utilizo la prueba chi-cuadrado, estableciendo como limite de error el .05. Se
hizo uso del programa de analisis estadistico SPSS, en su version de prueba de 15 dias, la

cual tenia todas las herramientas incluidas.

La razén de momios se analizd a partir de la comparacion de dos escenarios con la
presencia o ausencia del factor determinado, el primer escenario constaria de la no
presencia de riesgo de ludopatia obtenida por las categorias del SOAG, el otro escenario
seria la alta probabilidad de tener juego patologico, igualmente, a partir de las categorias de
riesgo del SOAG, no se hizo uso de la categoria intermedia del SOAG dado que la razon de
momios solamente se limita al analisis de la presencia de un factor en dos escenarios, que
usualmente son mutuamente excluyentes. A su vez, se calculd la razon de riesgo (RR)
siguiendo el procedimiento de la formula general de RR para determinar si las loot boxes

pueden ser consideradas factores de riesgo para el juego patoldgico.
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V1. Resultados

La muestra estuvo conformada por 116 participantes de los cuales un 71.6% (83)
eran mujeres, mientras que los hombres conformaron el 28.4% (33) de la muestra. La
media de edad se ubica en los 21.8 afios con una desviacion estandar de 3.81,
estableciéndose que la minima edad fue de 17 afios, mientras que la maxima fue de 41,
ambos casos siendo retirados del andlisis dado que no cumplian con los criterios de
inclusion. En la Tabla 1 se muestra la cantidad de video jugadores, asi como el porcentaje

referente a su preferencia en el consumo de contenido adicional dentro de los videojuegos.

Tabla 1
Porcentaje de video jugadores y su preferencia en el consumo de contenido adicional en

videojuegos

Porcentaje (n)

(Acostumbras jugar videojuegos?
Si 46.6% (54)
No 53.4% (62)

(Has realizado pagos adicionales dentro de

alguno de los videojuegos que juegas?
Si 28.4% (33)
No 71.6% (83)

La Tabla 2 muestra el porcentaje de video jugadores que consumen loot boxes, asi

como la cantidad de dinero que se ha invertido en dado caso. Se observa que algunos
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participantes que negaron haber consumido loot boxes respondieron la pregunta de la
cantidad de dinero invertido en ese producto de manera positiva, haciendo notar una

relacion de 13 items que se contradicen en su respuesta.

Tabla 2

Porcentaje del consumo de loot boxes y la cantidad invertida en dicho consumo

De ser asi ;Alguno de esos pagos

adicionales ha sido la compra de contenido

con recompensas aleatorias?
Si 12.1% (14)
No 87.9% (102)

Si es el caso ;Cuanto has gastado en este

tipo de contenido?

No es el caso 76.7% (89)
Menos de 100 pesos 10.3% (12)
Entre 100 y 500 4.3% (5)
Entre 500 y 1000 pesos 3.4% (4)
Mas de 1000 pesos 5.2% (6)

La Tabla 3 recopila la informacion del SOGS sobre los diferentes juegos de azar
que han jugado los participantes. Los mas frecuentados son los juegos de dados, loteria,

apuestas deportivas, y las maquinitas.
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Tabla 3

Porcentaje de la preferencia de juegos de azar (SOGS)

(Has jugado cartas con dinero de por
medio?

Nunca

Menos de una vez por semana

Una vez por semana 0 mas

(Has apostado en las carreras de caballos o
de perros, en las peleas de gallos o de otros
animales (en el hipédromo, en la pista, o
con un corredor de apuestas)??

Nunca

Menos de una vez por semana

Una vez por semana o0 mas

(Has apostado en deportes (se incluyen
quinielas y corredores de apuestas)?
Nunca

Menos de una vez por semana

Una vez por semana o mas

(Has jugado juegos de dados por dinero?
Nunca

Menos de una vez por semana

Una vez por semana 0 mas

(Has jugado a la loteria?
Nunca
Menos de una vez por semana

Una vez por semana 0 mas

Porcentaje (n)

50%
46.6%
3.4%

98.3% (114)
1.7% (2)
0% (0)

84.5% (98)
14.7% (17)
9% (1)

80.2% (93)
19.8% (23)
0% (0)

31.9% (37)
62.1% (72)
6.0%
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Tabla 3 (Continua)
Porcentaje de la preferencia de juegos de azar (SOGS)

(Has jugado en un casino (legitimo o no)?

Nunca 89.7% (104)
Menos de una vez por semana 10.3% (12)
Una vez por semana 0 mas 0% (0)
(Has jugado al bingo?
Nunca 87.9% (102)
Menos de una vez por semana 11.2% (13)
Una vez por semana 0 mas 9% (1)

(Has especulado en la bolsa de valores?

Nunca 92.2% (107)
Menos de una vez por semana 6.9% (8)
Una vez por semana 0 mas 9% (1)

(Has jugado en las maquinas (aquellas que

encuentras afuera de las farmacias o de las

tiendas)?
Nunca 40.5% (47)
Menos de una vez por semana 56% (65)
Una vez por semana o mas 3.4% (4)

(Has practicado algiin deporte o poner a

prueba cierta habilidad por una apuesta?
Nunca 70.7% (82)
Menos de una vez por semana 25.9% (30)

Una vez por semana 0 mas 3.4% (4)




Tabla 3 (Continua)
Porcentaje de la preferencia de juegos de azar (SOGS)

(Has jugado a pulltabs u otros juegos de

papel aparte de la loteria?

Nunca 85.3% (99)
Menos de una vez por semana 12.9% (15)
Una vez por semana o mas 1.7% (2)

(Has participado en alguna forma de

apostar todavia no mencionado?

Nunca 69.8% (81)
Menos de una vez por semana 26.7% (31)
Una vez por semana o0 mas 3.4% (4)

La Tabla 4 complementa la informacion de la Tabla 3 al describir la cantidad de
dinero que la muestra invirtid en juegos de azar. Exceptuando “nunca he jugado con
dinero”, “Mas de un $1” y “menos de $10 pesos” fueron las categorias mas recurrentes en
la muestra, seguida de la de “$10 y menos de $100”. Las categorias menos seleccionadas

fueron “1$ 0 menos” y “mas de 1000 y menos de $10,000”.
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Tabla 4

Cantidad de dinero invertido en juegos de azar

Porcentaje (n)

Nunca he jugado con dinero

1$ o0 menos

Mas de un 1$ y menos de 108
Mas de 10$ y menos de 100$

Mas de 1008 y menos de 1000$
Mas de 1000$ y menos de 10,0008

31.9% (37)
2.6% (3)
26.7% (31)
21.6% (25)
14.7% (17)
2.6% (3)

La Tabla 5 expone los resultados de la tercera pregunta del SOAG acerca del

porcentaje de familiares, amigos o conocidos de la muestra que han tenido problemas con

el juego. La opcion con mayor porcentaje es “seleccioné mas de uno” con combinaciones

tales como “amigo, otro familiar, madre”, etc.
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Tabla 5

Porcentaje de familiares o conocidos con problemas de juego

Porcentaje (n)

No es el caso 74.1% (86)
Padre 1.7% (2)
Hermano 1.7% (2)
Pareja 9% (1)
Otro familiar 6% (7)
Un amigo o persona muy cerca de ti 6.9% (8)
Seleccion6 mas de una opcion 8.6% (10)

En la Figura 1 se muestran los porcentajes de cada una de las categorias de riesgo
obtenidas en la aplicacion y calificacion del SOAG. Hay una prevalencia de individuos que
presentan algin grado de riesgo y aquellos que no tienen ningun tipo de riesgo. Los

probables jugadores patologicos representan el 7.8% de los resultados obtenidos del SOAG.
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Figura 1

Categorias de riesgo del SOAG

Categorias

Probable
patologia
8%
Ningin problema m Ningiin problema
43% m Algin problema
Algiin problema ® Probable patologia

49%

La Tabla 6 muestra el comportamiento de la muestra considerando las variables
cruzadas de las categorias de riesgo del SOAG con el consumo de loot boxes. Un 15.1% de

la muestra con alguna probabilidad de tener juego patologico suele consumir loot boxes.
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Tabla 6

Tablas cruzadas: consumo loot box y categorias del SOAG

Sin ningun Algun problema | Probable jugador

problema de juego | de juego patoldgico Total
No 46 50 6 102
Si 4 7 3 14
Total 50 57 9 116

La Tabla 7 expone la relacion en funcién de las preferencias de la muestra con el
consumo de contenido adicional en los videojuegos con las categorias de riesgo del SOAG.
Se encuentra que un 33.3% de aquellos participantes que muestran alguna probabilidad de

tener patolégico optan por este tipo de consumibles en videojuegos.

Tabla 7

Tablas cruzadas: Consumo contenido adicional y categorias del SOAG

Sin ninglin Alglin Probable
problema de problema de jugador Total
juego juego patolégico
No 39 41 3 83
Si 11 16 6 33
Total 50 57 9 116
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La Tabla 8 expresa la relacion entre la cantidad de dinero invertida en loot boxes
con las categorias de riesgo del SOAG. Un 25.75% de la muestra con alguna probabilidad
de presentar juego patoldgico ha invertido entre menos de 100 pesos y mas de 1000 pesos

en loot boxes.

Tablas 8

Tablas cruzadas: inversion en loot box, categorias del SOAG

No | Menos | Entre 100 | Entre 500 | Méas de
esel | de 100 y 500 y 1000 1000 | Total
caso | pesos pesos pesos pesos
Sin ningun problema 40 8 1 0 1 50
con el juego
Algln problema 45 3 2 4 3 57
con el juego
Probable 4 1 2 0 2 9
jugador patologico
Total 89 12 5 4 6 116
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La Tabla 9 cruza la inversion en loot boxes con la inversion de juegos de azar,

obteniendo que un 18.1% de la muestra ha gastado en ambos tipos de productos o

actividades.

Tablas 9

Tablas cruzadas: inversion loot box, inversion juegos de azar

Nunca he lo Mas de | Mas de 100y Mas de
jugado | menos ly 10y menos 1000 y
con menos | menos de | de 1000 | menos de | Total
dinero de 10 100 10,000
No es el 31 2 24 19 13 0 89
caso
Menos de 1 1 6 3 1 0 12
100
Entre 100 2 0 0 0 1 2 5
y 500
Entre 500 1 0 0 1 1 1 4
y 1000
Mas de 2 0 1 2 1 0 6
1000
Total 37 3 31 25 17 3 116
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La Tabla 10 acota los resultados sobre la cantidad de dinero invertido en loot boxes,

se observa una relacion con las categorias de riesgo del SOAG con una significacion

asintdtica de .005, y con la cantidad de dinero que se invierte en juegos de azar, con una

significacion asintotica menor a .001. No se encuentra una relacion entre las categorias de

riesgo del SOAG y el consumo de loot box, pues se obtuvo una significacion asintotica de

.099. Contrario a esto, se encuentra una relacion con significacion asintotica de .024 entre

la compra de contenido adicional en videojuegos y las categorias de riesgo del SOAG.

Tablas 10

Chi-cuadrados de las variables asociadas en las tablas cruzadas

Variables Valor Gl P
Loot box/categorias SOAG 4.617 2 .099
Cont. Adicional/categorias SOAG 7.484 2 .024
Inversion loot box/categorias SOAG 21.878 8 .005
Inversion loot box/ inversion juegos de apostar 49.410 20 <.001
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Se calcul6 el riesgo relativo y la razon de momios, los datos requeridos se expresan en la

siguiente tabla:

Probable jugador Sin ningn problema | Total
patoldgico
Si consume loot box 3 4 7
No consume lootbox 6 46 52
Total 9 50 59

Para las formulas se considera que:

a= 3, consumen loot box y puntuaron para juego patologico

b= 4, consumen loot box y no puntuaron para juego patologico

¢= 6, no consumen loot box y puntuaron para juego patologico

d= 46, no consumen loot box y no puntuaron para juego patologico
Ts= 7, total de si consumen loot box

Tn= 52, total de no consumen loot box

Para el Riesgo Relativo se realiz6 el andlisis representado por la siguiente formula general

de Riesgo Relativo (RR):

RR= (a/Ts)/(c/Tn)

RR= (3/7)/(6/52)= (0.428)/(.115)=3.72
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Para el intervalo de confianza de riesgo relativo se tiene que:

1C95%= 3.72 (¢"1.96 \/ V=Yg s a+ e+ 1 ag)

1C95%=3.72 (¢"1.96 .33 — .143+.167+.02
1C95%= 3.72 (e"1.96 (.611))

1C95%= 3.72 (e1.197)

1C95%= 3.72 (3.3)

1C95%=12.27 (Limsup)

1C95%= 3.72 (e"-1.96 \/ V=Ygt a+ e+ e 4 ag)

1C95%=3.72 (¢*-1.96 V.33 — .143+.167+.02
1C95%= 3.72 (e*-1.96 (.611))

1C95%=3.72 (e*-1.197)

1C95%=3.72 (.3)

1C95%= 1.12 (Liminf)

Al analizar los resultados se entiende que, los estudiantes de psicologia de la FES Zaragoza
que consumen loot boxes tienen 3.72 veces mayor riesgo de presentar juego patologico en
comparacion con los que no consumen. Enunciado apoyado por los intervalos de confianza
obtenidos al 95%, especialmente refiriendose al limite inferior, el cual sobrepasa uno, lo

cual confirma dicho riesgo.
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Para la razén de momios se realizo el analisis representado por la siguiente formula general:

OR = (axd)/(bxc)

3(46) 138

m—ﬁ:575

Para el intervalo de confianza de la razon de momios se tiene que:

1C95%=5.75("1.96_| g + 1/, + 1/ +1/,0)

1C95%=5.75 (e"1.96V.772)
1C95%= 5.75(e1.96(.879))
1C95%=5.75(e"1.723)
1C95%=5.75 (5.6)

1C95%=32.2 (Limsup)

1C95%=5.75(-1.96 |13 + 1/, + 1/ +1/,0)

1C95%= 5.75 (e"-1.96v.772)
1C95%= 5.75(e*-1.96(.879))
1C95%= 5.75(e*-1.723)

IC95%= 5.75(.18)
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1C95%= 1.035 (Liminf)

El Hospital Universitario Ramoén y Cajal (2020) indican que si un OR= 1, entonces no
habré una asociacion entre la presencia del factor y el evento. Si el OR>1 la asociacion es
positiva, indicando que la presencia del factor se relaciona con una ocurrencia mayor del
evento, y finalmente OR<I indica una asociacion negativa, entendiéndose a la variable

como un factor de prevencion.

Partiendo de los resultados y acotando los casos donde no hubo presencia de ningin tipo de
problema con el juego contra los que tiene una alta probabilidad de tenerlo; se obtuvo que
existe un factor de riesgo de 5.75, lo cual indica que la presencia de dicho factor (loot
boxes) estd relacionado con una mayor probabilidad de que la muestra presente juego
patologico. Esto se refuerza con los intervalos de confianza al 95% cuyo limite inferior esta
sobre uno, confirmando lo anterior, las loot boxes son un factor de riesgo que aumenta la

probabilidad de presentar juego patoldgico.

VII. Discusion

El objetivo de la investigacion era determinar la razoén de momios entre las loot

boxes y la presencia de juego patoldgico en estudiantes de psicologia de la FES Zaragoza

que presenten ludopatia o riesgo a adquirirla.
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Los resultados concuerdan que a pesar de que en la pruebas chi-cuadrado de
Pearson existe una significacion asintotica que sobrepasa el limite de .05 como para
considerar la dependencia de las variables consumo de loot boxes y la categoria de riesgo
del SOAG; es posible abordar a estas variables en funcidon de una relacion probable, esto no
solo bajo el criterio de que el .099 tiene una cercania matematica al limite establecido, sino
también porque los datos estadisticos sefialan que un 16.1% de jugadores patologicos
consumen dicho contenido aleatorio, porcentaje que aumenta a 33.3% al considerarse el
consumo de contenido adicional en videojuegos. Sin embargo, al examinar con
detenimiento los resultados y los tipos de errores en la comprobacion de hipdtesis
(Kerlinger y Lee, 2002), se recomienda que en futuras investigaciones se realice una nueva

evaluacion de esta relacion con la intencion de confirmar o rechazar este supuesto.

No obstante, la razon de momios mostré que las loot boxes si son un factor de
riesgo (5.75) a considerar al momento de pensar en la prevencion del juego patologico; si
bien el limite inferior del intervalo de confianza esta cerca del umbral de nulidad (1.03), no
lo toca, por lo que permite asumir que se trata de un factor de riesgo que facilita la
presencia de juego patologico (Cerda et al. 2013). Ademads, con el célculo del riesgo
relativo se refuerza la hipotesis del papel de las loot boxes en la generacion de un problema
de juego, pues se obtuvo un RR de 3.72, con intervalos de confianza aceptables al 95%,
resaltando nuevamente el limite inferior (1.12). No obstante, se sugiere que para la
resolucion de estas imprecisiones es necesario mejorar el instrumento en su modalidad de

formulario virtual.
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Las loot boxes como factor de riesgo, son explicadas por medio de la propia
naturaleza azarosa en la que se desarrolla dicha dindmica, pues las loot boxes son
equiparables con un juego de loteria, una ruleta, o en otros casos, con las maquinas
tragamonedas (Zendle y Cairns, 2019). En apartados anteriores se mencionaba la
importancia de considerar al jugador patologico no por la presencia del dinero, sino por la
recompensa emocional (Méndez-Diaz et al., 2017; George y Koob, 2010), por supuesto que
la existencia del dinero aumenta la reaccion emocional, tanto durante el juego, como
cuando se pierde o se gana. Pero como se mencionaba en el planteamiento del problema,
los objetos que se buscan en las loot boxes tienen para esa comunidad en particular un valor
subjetivo idéntico a lo que podria ser un premio monetario (Steam,2020); un ejemplo
evidente de esta situacion es la rifa de autos, o los premios en las ruletas, que no son todos

monetarios.

Tanto la teoria y el estado del arte como la prueba chi-cuadrado apuntan a la
cantidad de dinero invertido en esos productos, mas que el consumo generalizado, como la
explicacion mas exacta para interpretar los resultados obtenidos, estableciendo el supuesto
de que: mientras mayor sea la inversion monetaria en estos productos virtuales, mayor sera
el probable riesgo de presentar juego patoldgico (Li et. Al, 2019; Zendle y Cairns, 2019).
Por lo que se establece que la relacion de riesgo no es, en este caso con el simple consumo,
sino con la cantidad de dinero invertido en loot boxes (Ayuso, 2018; Carbonell, 2014; CIE-

11,2018; DSM-V, 2013; MacLaren et. Al, 2012; Molina y Vallecillo, 2018).

Retomando la teoria del marcador somatico de Damasio, es entendible teorizar que

el consumo desmedido de loot boxes es desencadenado por una deficiente perspectiva de
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las consecuencias a futuro (Morandin-Ahuerma, 2019), especialmente cuando se analiza el
contexto en el que se realizan; un contexto que dificulta llevar una cuenta exacta de lo que
se ha gastado en dichos productos, ademéas de la recompensa inmediata que provee,
resultando en un beneficio que ciega aun mas la perspectiva a futuro del individuo (Garcia,

2013; Marco y Choliz, 2013).

El analisis del sistema de recompensas sostendria esta teoria pues los estimulos
placenteros que reciba de obtener el premio deseado, y la emocion previa a saber si se ha
obtenido o no, provocaria una liberacion de adrenalina y dopamina (George y Koob, 2010),
la cual en grandes cantidades ira desarrollando una tolerancia condicionada (Alvarez.
2018), la cual a su vez dirigird al sujeto a mayores cantidades de loot boxes o incluso la
iniciacién de otros juegos de azar ain mas costosos, pero gratificantes en emocion y

recompensa (Zendle y Cairns, 2019).

Retomando el aspecto de la competitividad y su relacién con el consumo de loot
boxes, si bien en la introduccién se expone que no hay razon para creer que las maquinas
tragamonedas producen esa liberacion de testosterona y por ende esa conducta competitiva
(Ferrari et al., 2018), los videojuegos podrian aumentar el nivel de competencia individual,
y, por ende, la necesidad de consumir de loot boxes especificas. Refiriéndose a loot boxes
cuyas recompensas son ventajas en juegos online. Se recomienda un estudio sobre el
consumo de loot box clasificando el tipo de juego donde se compra, pues no es lo mismo

una loot box en un juego de destreza de un solo jugador que uno de disparos competitivo.
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En esta parte de las discusiones es importante sefialar el instrumento que se empleo.
Pues el SOAG, siendo uno de los instrumentos mas populares en la investigacion del juego
patologico, no posee ningun tipo de valor predictivo, y propone, a modo de recomendacion,
una entrevista a profundidad, las cuales fueron imposibles de realizar por la pandemia que
transcurrid durante la aplicacion del instrumento, destacando también que el SOAG no

tiene un rendimiento adecuado al momento de aplicarse de manera virtual.

Otro detalle que resaltar del instrumento es que carece de una buena adecuacion al
contexto en el que se realizd esta investigacion, ya que presenta ciertos conceptos que
pueden resultar desconocidos para cierta parte de la poblacion, tal es el caso de las pulltabs
o la especulacion de la bolsa. También, en el contexto especifico de la poblacion mexicana,

la loteria como juego puede significar dos tipos muy diferentes de actividades.

Esta cuestion de ambigiiedades también se observa en las preguntas categoricas que
la presente tesis emplea, mas especificamente la pregunta que clasifica a la muestra entre
aquellos que consumen contenido adicional (no loot box) y los que no. Esta ambigiiedad se
ve reflejada en los resultados obtenidos en los andlisis estadisticos, pues un porcentaje
considerable de probables jugadores patologicos mostraron un mayor consumo de este
contenido en comparacion con el producto especifico de recompensa aleatoria (un 33.3% a
15.1% respectivamente), esto también se refleja en un puntaje mayor en la razoén de
momios en este factor que en de las loot boxes; por lo que en investigaciones posteriores
seria importante reestructurar esta pregunta para dar especial énfasis al tipo de contenido

que refiere.
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Dado que la variable referente a la cantidad de dinero invertido en loot boxes
también presenta una relacion positiva con la pregunta dos del SOAG (cantidad de dinero
gastada en un dia para apostar en los juegos mencionados en este instrumento), asi como
con la relacion general de las categorias del SOAG con la misma (dinero invertido en loot
box), es posible adecuar en el SOAG la variable de loot boxes como otro tipo de juego o

actividad de apuestas equiparable con la loteria, las cartas o el bingo.

A pesar de que los resultados encontrados en esta investigacion muestran una
relacion probable entre el consumo general de loot boxes con las categorias de riesgo del
SOAG, asi como una relacién positiva entre la cantidad de dinero que se gasta en este
contenido con las categorias de riesgo del SOAG, se recomienda indagar mas en el tema:
realizar una investigacion con un instrumento diferente, o una muestra mas amplia, pues en
este caso en particular, se pretendia inicialmente describir a una muestra significativa para
toda la FES Zaragoza, no obstante por motivos de la pandemia, el objetivo se redujo al
estudio de la ludopatia y loot boxes en estudiantes de psicologia sin discriminar por
semestre. Finalmente es importante destacar que la ausencia de criterios de exclusion al
momento de seleccionar la muestra podria haber omitido caracteristicas relevantes de la
muestra, por lo que en investigaciones posteriores se sugiere plantearse criterios tales como
excluir a participantes que no jueguen videojuegos con loot boxes, o considerar el formato

de juego que se utiliza (Consola, computadora o teléfono movil).

Si bien su impacto fue reducido a una carrera en un solo plantel de la UNAM, esta
tesis abre paso a mas investigaciones que confirmen los resultados obtenidos, ademas de

que marca un precedente en la investigacion del desarrollo de juego patologico y sus
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interacciones con las nuevas formas de apuestas, entre ellas las loot boxes, dentro del
contexto universitario de la Ciudad de México. En futuras investigaciones seria pertinente
indagar en temas mas especificos, especialmente hablando de la creciente presencia de
casinos virtuales, y el aumento en el interés de quinielas y apuestas mas casuales, no es
coincidencia que este negocio haya crecido durante la pandemia, pues ahora en muchas
paginas de internet se encuentran anuncios sobre quinielas, casinos, especulacion de la
bolsa etc. (Lloret-Irles y Cabrera-Perona, 2018; Marlasca, 2021). A partir de estos
supuestos resultan relevante el estudio de los efectos que las apuestas virtuales, asi como
las loot boxes, tienen en el funcionamiento ejecutivo en el sistema nervioso central, asi

como su relacion no sélo con la ludopatia sino con otras adicciones conductuales.

El estudio de las loot boxes abre cuestionamientos fuera de su modalidad, pues
existen muchos productos para infantes cuya dindmica es exactamente la misma: tal es el
ejemplo del juego llamado Yu-Gi-Oh, en el cual las cartas con mayor poder o valor
monetario para la comunidad se consiguen a través de sobres cuyo contenido es
desconocido hasta que se compra y abre; Nintendo sigue la misma estrategia de venta con
las tarjetas de Pokemon. Es necesario plantear la posibilidad de que estos tipos de
dindmicas de venta estan facilitando a sus consumidores que desarrollen susceptibilidad a
otros juegos de azar, y como las loot boxes, estén creando patrones de conducta tipicos del

jugador patologico.

Como recomendacion final, es importante abordar nuevas lineas de investigacion
generales sobre las diferentes adicciones conductuales, pues los factores de riesgo se han

intensificado durante la pandemia, y asi como predecia Echeburua (1999), las adicciones
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conductuales estan desarrollandose cada vez mas en la sociedad, no solo por la presencia de
mas ludopatas sino también por los compradores compulsivos y los adictos al sexo
(Fundacion Manantiales, 2020; Zattoni et al., 2020). Pues, asi como las drogas, los
comportamientos adictivos se agravan con el ocio, el sedentarismo, el aislamiento
involuntario, las pocas opciones para el desarrollo social y emocional, la ansiedad, la
incertidumbre y la basqueda de emociones (Cia, 2016; Echeburta, 1999; Garcia, 2013;
Marco y Chéliz, 2013; Labrador y Villadangos, 2010); todos, factores que la pandemia no

ha hecho més que intensificar en el Gltimo afio y medio.
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