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RESUMEN

Se presentan los resultados del anélisis funcional de seis
casos gue participaron en la investigaciéon de mayor escala
sobre juegos de suerte, azar y habilidades y suerte con jévenes
de 10 a 22 en la ciudad de Bogota, Colombia. Los seis casos
representan variabilidad en los juegos, excepto el caso 2 de
una joven de 17 ahos, quien solo juega loteria. Los menores de
edad participaron con consentimiento informado de los padres,
quienes también fueron entrevistados. Se utilizaron entrevis-
tas, una escala de opinion, una escala de situaciones con el
juego, observaciones directas y autoregistros de ocasiones de
juego durante un periodo de una semana a diez dias. El anali-
sis funcional, como metodologia para explicar la conducta de
personas o grupos, permitié comprender las variables micro
y macro contextuales que en cada caso mantienen relaciones
funcionales con la conducta de juego y apuesta; ademaés per-
miti6 establecer que la mayoria de los casos corresponden a
la categoria de juego problema en riesgo de juego patolégico.
Algunos resultados son consistentes con los reportados por
otros autores desde marcos conceptuales distintos, mientras
otros sefalan particularidades importantes de tener en cuenta
al momento de hacer conclusiones y proponer alternativas para
intervenciones y futuras investigaciones. Este estudio es pione-
ro en Colombia y en varios lugares por su metodologia desde el
marco conceptual del Anélisis del Comportamiento.

Palabras-clave: Anélisis funcional, conducta de juego, contin-
gencias de refuerzo, practica cultural.

ABSTRACT

Results are presented from the functional analysis of six
individual cases who participated in the larger scale research on
games of chance and gambling by young people between 10
and 22 years, their skills and luck in Bogoté, Colombia. The six
cases represent gaming variability, except case 2, a 17-yearold
female who only plays lotteries. Minors participated with the
informed consent of their parents, who were also interviewed.
We used interviews, an opinion scale, a gaming situations scale,
direct observations and self-recording of gambling frequencies
over a period of eight to ten days. Functional analysis was
used as a methodology to explain human and group behavior
and to understand the micro and macro contextual variables
functionally related to gaming and gambling behaviour in each
case; it also enabled most of the subjects to be classified in
the category of problematic gambling with a risk of pathological
gambling. Some results are consistent with those reported
by other authors from different conceptual frameworks while
others indicate particularities which should be taken into
consideration when reaching conclusions and proposing
alternatives for intervention and future research. This study is
a pioneer of its kind, in Colombia and in several places, for its
methodology within the conceptual framework of behaviour
analysis.

Keywords: Functional analysis, gambling behaviour,
reinforcement contingencies, cultural practice.

| proyecto de investigacion de mayor escala

del cual se deriva este articulo obedecio a la

necesidad de iniciar en Colombia, comenzando
en Bogotd, un anélisis cuidadoso de las practicas de
juego en las tres categorias explicitadas en la legisla-
cion Colombiana: juegos de suerte y azar, de destreza
(videojuegos) y de suerte y habilidad (méquinas), asu-
miendo la definicion de juego del Decreto 0114 del 9
de marzo de 1988: “Todo mecanismo o accién basa-
do en las diferentes combinaciones de célculo y de

causalidad, que de lugar a ejercicio recreativo donde
se gane o se pierda, ejecutado con el fin de entrete-
nerse, divertirse y/o ganar dinero o especie”, teniendo
en cuenta los datos de otros paises y las demandas
de atencién psicoldgica relacionadas con las conduc-
tas de juego.

En general en la literatura especializada hay acuer-
do sobre la funcién recreativa y socializadora del jue-
go, pero también se reconoce la susceptibilidad del



ser humano a volverse dependiente o adicto a condi-
ciones especiales que adquieren valor de refuerzo o
de estimulacion. Independientemente de las posibles
explicaciones a partir de la teoria, es un hecho que la
apertura de casinos, salones de bingo, centros de ma-
quinas tragamonedas o tragaperras y otros, asf como
el crecimiento de la industria de los videojuegos, ha
llevado a un cambio en la forma de percibir y valorar
las practicas de juego en la sociedad.

Relacionado con lo anterior, es importante anotar
que varias organizaciones en numerosos paises han
llamado la atencién sobre el incremento de conductas
de juego que pueden clasificarse como problema, no
solo individual, sino comunitario, debido a sus implica-
ciones y su relacion con otros problemas, como otras
adicciones, delincuencia, ausentismo escolar y laboral,
problemas familiares, ansiedad, depresién y suicidio
(Anderson y Bushman, 2001; Bushman y Anderson,
2002; Casado, 2001; Echeburta, 2000: Ibdnez y cols.
2001; Myers, 2002; Rodriguez Guarin y Gémez Res-
trepo, 1998; Secades y Villa, 1998; Sherry, 2001; Sla-
ter, 2003; Villoria Lopez, 1998). En el estudio espanol
sobre videojuegos, coordinado por Elena Rodriguez
(2002), 43.9% de 3000 joévenes entre 14 y 18 afnos
reporté haber tenido algun problema por causa de su
dedicacion al juego y se concluye que los problemas
estan relacionados con un clima en el cual resulta nor-
mal cierto nivel de actitudes violentas, machistas y
discriminatorias, es decir, un clima de permisividad,
basado en percibir los juegos como sélo diversién,
“no real”. El problema de la diferencia entre fantasfa y
realidad, o juego y realidad también es analizado por
Goldstein (2001), para quien la gente es capaz de dis-
tinguir la violencia simbodlica o fantastica implicada en
los videojuegos y la violencia real observada en las no-
ticias y en documentales. Para este autor en los juegos
electrénicos no hay una victima viviente ni la intencién
de dafnarla o matarla, componentes indispensables de
la definicion de conducta violenta en la psicologia; en
conclusion, no podria hablarse de matar o de violen-
cia en el sentido literal de la palabra. Para Goldstein
el problema ha sido confundir entre juego agresivo y
conducta agresiva y dice que la evidencia en los estu-
dios en los cuales se explicita esta diferencia senala
que los juegos con contenido violento efectivamente
inciden en el juego agresivo, pero no afectan la con-
ducta agresiva. Sobre este punto la controversia con-
tinla pues hacen falta estudios longitudinales a partir
de esta generacién. Los estudios de caso contribuyen
a dilucidar este aspecto.

Respecto de los videojuegos, la literatura especia-
lizada en la década de 1980 y primeros anos de 1990
no es consistente sobre la relacion entre la dedicacion
de los nifios y jovenes a esta practica de juego vy los
problemas psicolégicos, ademas de advertir acerca
de la carencia de evidencia sobre relaciones causales
(Arbinaga, 1996; Estallo, 1994; Funk, 1992; Mcloure y

Mears, 1984, 1986; Provenzo, 1991). Sin embargo, en
los ultimos anos parece haber reportes sobre relacio-
nes mas significativas y advertencias méas contunden-
tes a padres de familia sobre la vigilancia necesaria
de posibles efectos de los videojuegos en el compor-
tamiento de sus hijos/as, como lo anotan Anderson
y Dill (2000) y Anderson y Bushman (2001); no obs-
tante, las conclusiones no son del todo consistentes,
como se observa en los meta-analisis de los autores
anteriores y el de Sherry (2001) (ver también Vessey
y Lee, 2000; Cantor, 2003).

Aunque existen algunas controversias respecto de
los criterios de diagndstico de los problemas de jue-
go, parece haber acuerdo con asumir estos problemas
en la categoria de adicciones, especialmente porque
cumplen con los criterios de tolerancia y sindrome de
abstinencia. No obstante, autores como Blaszczynski
y Nower (2002), Rodriguez (2002) y varios conduc-
tistas (Hayes, Strosahl y wilson, 1999; Ribes Ifesta,
1990) coinciden mas en enfoques multidimensionales
que en enfoques categdricos o taxondmicos, propios
de la tradicion del modelo médico. También deben te-
nerse en cuenta los instrumentos de evaluacion utili-
zados, como lo advierte Becona (2004), entre otros
autores.

Sobre las variables emocionales, algunos estudios
se han centrado en las relaciones entre el juego de
apuestas, la impulsividad y las estrategias de afron-
tamiento (Lightsey y Hulsey, 2002), la irritabilidad y la
busqueda de sensaciones (Slater, 2004). Segun Po-
tenza (2002), pocos estudios se han dirigido a estu-
diar el papel gue cumplen caracteristicas como la fre-
cuencia, disponibilidad, preferencias, tipo de juego vy
dimensiones contextuales que parecen estar muy re-
lacionadas con el desarrollo, el curso y mantenimiento
de los problemas de juego. Por otra parte, Lightsey y
Hulsey (2002) parten de considerar que los modelos
conductuales dejan por fuera las variables cognosciti-
vas y otras del ambiente, distintas de las contingencias
de reforzamiento, sin embargo, no referencian autores
desde el interconductismo ni desde las perspectivas
contextualistas actuales, de manera que mantienen la
tradicional confusiéon entre los modelos conductuales
como si todos hicieran la dicotomia entre conducta y
cognicioén, al llamar conducta solamente a los actos
motores observables por terceros y como si las con-
tingencias de reforzamiento solamente se limitaran a
relaciones de contiglidad temporal.

En este estudio se asume que el comportamiento
esta en funcion de diversas variables que mantienen
cierto tipo de relaciones entre ellas (relaciones funcio-
nales), por lo tanto, para explicarlo se requiere iden-
tificar dichas relaciones funcionales, lo que a su vez
implica comprender las variables o factores no como
eventos aislados, sino como eventos con funciones
especificas, razdon por la cual el método es el anélisis



funcional/contingencial (Balcézar, Suérez-Balcazar vy
Keys, 1998; Ballesteros, Contreras, Vargas, Palacios
& Bonilla, 2002; Biglan, 1995; Fawcett, 1994; Ribes
Ifhesta, 1990).

Como actividad humana, el juego es una clase
funcional de conducta susceptible de este tipo de
andlisis y dada su importancia clinica y social, resulta
primordial estudiarlo con miras a proveer alternativas
de intervencion con el fin de prevenir los diversos pro-
blemas que cada dia muestran una mayor prevalencia,
especialmente entre los jévenes.

Respecto de los factores contextuales, la situacion
paraddjica de la alta fuente de ingresos estatales pro-
venientes de los juegos de azar es referenciada por
varios autores sobre el tema pues aparece como una
caracteristica comun a varios paises, incluido Colom-
bia, lo cual lleva a poner atencién a las actividades de
monitoreo, vigilancia y formacién que serfan nece-
sarias para abordar esta situacion paraddjica (por e;j.
Stinchfield, 2002). Esto implica una competencia de
metacontingencias, definidas como la conjuncién de
contingencias con resultados grupales, de forma que
implica conexiones entre practicas culturales y sus
resultados agregados, de lo cual se deriva su impor-
tancia en la comprensién de practicas culturales, en-
tre ellas el juego, y los efectos de retroalimentacion,
de forma que los resultados agregados inciden en las
practicas culturales (ver Ballesteros, Lopez y Novoa,
2003; Glenn, 1988).

En Colombia se desconocen las caracteristicas
de la situacién de juego en la poblacién y su impacto
en la salud publica, por lo cual la investigacion reali-
zada constituye una de las primeras aproximaciones
al problema y es pionera en la perspectiva del ana-
lisis del comportamiento y las précticas culturales,
con una metodologia multi-fuente y multi-método, en
un diseno mixto con niveles de anélisis descriptivo,
correlacional y funcional, con 217 jévenes varones y
80 mujeres entre 10 y 22 anos de edad, divididos en
tres grupos de edad.

El objetivo de este articulo es presentar el andlisis
funcional de seis casos individuales derivados de la
investigacion de mayor escala ya referenciada, con el
fin de analizar las conductas de juego en las catego-
rias de suerte y azar, habilidades y destrezas y suerte,
en su dimension funcional, en relacién con variables
micro y macro contextuales.

METODO

Dentro de la metodologia de investigacién cienti-
fica se clasifica el anélisis funcional como estudio de
caso unico, en esta oportunidad, de seis casos indi-

viduales. El andlisis funcional permite comprender
la conducta de individuos o grupos en términos de
las contingencias que dieron lugar a ella y explican
su mantenimiento. (Ballesteros de Valderrama, 2002;
Hayes, Barlow y Nelson-Gray, 1999)

Participantes

Seis jovenes residentes en la ciudad de Bogotad,
entre 13 y 22 anos de edad, incluida una mujer de 17
anos. La participacion fue voluntaria mediante firma
de consentimiento informado. Los menores de edad
contaron con consentimiento de sus padres, quienes
también participaron en la investigacion. Los partici-
pantes se seleccionaron intencionalmente de la mues-
tra de la investigacion referenciada, con base en los
resultados iniciales de la evaluacion, con el criterio de
frecuencia de juego, variabilidad de juego, disposicién
para realizar los registros y representacion de los gru-
pos de edad (de 10 a 13; 14 a 17 y 18 a 22 anos).

Instrumentos

e Entrevista semiestructurada para los jovenes y
los padres. Esta entrevista incluyé apartados para pre-
guntas sobre variables sociodemograficas, familiares,
consumo de sustancias, aspectos escolares/labora-
les, variables psicolégicas y practicas de juego.

e Entrevista clinica.

e Formatos de registro de observaciones directas
en los sitios de juego, disenados especialmente para
evaluar las caracteristicas topogréficas y funcionales
en contexto.

e Formatos de autoregistros donde los participan-
tes describieron las condiciones situacionales de jue-
go, sus conductas (hacer, sentir, pensar) durante el
juego vy las consecuencias.

e Escala de opiniones sobre el juego, para mayo-
res de 14 afnos y padres. Fue adaptada del Cuestio-
nario sobre habitos del estudio de Navarra (Urdaniz,
Izco, Mufoz y Salinas, 1997), con autorizacion de los
autores. Cuenta con 14 items de los cuales 7 son de
direccién positiva y 7 de direccién negativa. Se obtu-
vo un indice de confiabilidad con Alfa de Cronbach de
0.72 (Durén, Garcia, Rivera, Waldrén, Ballesteros y
Cortés, 2004)

e Escala de Situaciones con el Juego que cuenta
con 13 items de direccién positiva, adaptada de la uti-
lizada por Moore y Ohtsuka (1999). Es una escala de
medicién unidimensional sobre el grado de implica-
cion en diversas situaciones relacionadas con el juego
y grado de reconocimiento de problemas de control
de tales situaciones. Su indice de confiabilidad con
Alfa de Cronbach fue de 0.86 (Durén, Garcia, Rivera,
Waldrén, Ballesteros y Cortés, 2004).



Procedimiento

Una vez terminada la evaluacion general de los 297
participantes de la investigacién referenciada, con
base en los criterios descritos anteriormente se llamé
telefénicamente a 10 de los participantes para indagar
sobre su interés en continuar con el estudio. De estos
se presentan seis de los ocho que completaron toda
la evaluacion. Las entrevistas y observaciones fueron
realizadas por psicélogos con entrenamiento por parte
de los investigadores principales. Estas actividades de
evaluacion se realizaron en el contexto natural de cada
participante (residencia, lugares de juego).

RESULTADOS

Se presentan los andlisis funcionales para cada caso
con los datos relevantes y el resumen de la informacién
de las entrevistas y registros en los diagramas, con
base en las categorias utilizadas por Mattaini y Thyer
(1996) y Mattaini (1996) que permiten visualizar los
factores implicados en cada caso en sus dimensiones
micro y macro y asi comprender las practicas de juego
para cada caso. Los diagramas agrupan los factores
individuales (historia, condiciones de motivaciéon y oca-
siones de refuerzo, reglas y consecuencias) y contex-
tuales (factores estructurales) que en cada caso estan
relacionados con la conducta de juego. En la descrip-
cion de los casos no se incluye informaciéon resumida
en las gréficas, con el fin de evitar repeticiones.

Caso 1

Hombre de 22 anos, estudiante universitario de
ingenieria de sistemas, sin responsabilidad econdmi-
ca en su familia. Vive con su padres y hermanos, es
el intermedio de 3 hijos. Dice compartir con su familia
como primera actividad los fines de semana y con sus
amigos entre semana.

Las razones que dio para jugar se relacionaron con
entretenerse, hacer amigos y las emociones que sien-
te; la mitad de las veces lo hace para conseguir dinero
y otras veces porque no puede parar. Otros compor-
tamientos asociados son el consumo de bebidas alco-
hoélicas varias veces a la semana y fumar 5 cigarrillos
diarios; refiere haber fumado marihuana alguna vez.

Después de la observacion de un episodio de
juego de una hora y diez minutos, reporta sentir “la
adrenalina por todo el cuerpo y las manos heladas, sin
sudor”. Dice, “Es que fuera de que soy hiperactivo,
comMo gue me pongo mas, yo no sé, todo raro, como
ansioso se debe llamar eso”.

Describe su primera ida al casino como muy exci-
tante, por caracteristicas del contexto como ruidos

y luces. En esa ocasién asistié con su primo y gan6
mucho dinero: “Como nos fue tan bien, lo primero al
salir fue pensar a qué hora ibamos a volver”. Desde
entonces ha tenido temporadas de juego intenso
y también periodos criticos “tocaba amarrarse las
manos para no caer en la tentacion”. Habla de una
época durante la cual jugé bastante y perdié dinero,
dice que tuvo muchos problemas y se veia obligado a
decir muchas mentiras.

Reconoce que “se le va mucha plata”. Lo que gana
vuelve a jugarlo o lo gasta en pagar las deudas o en
rumba. Su mejor amigo también “se envicié”. En una
ocasion se golpearon y rasgaron la ropa para simular
que habian sido atracados y explicar la pérdida de un
dinero del padre del amigo. Informa haberse sentido
muy culpable y mal por esto.

Sobre su vida afectiva y social, se resalta que hace
un ano tiene novia. Tiene pocas amistades cercanas.
Su mejor amigo ya no vive en la ciudad, aunque man-
tiene contacto frecuente. Con él y su primo es con
quienes ha tenido las experiencias mas intensas de
juego.

Este caso se ubica en el perfil superior de juego,
segun los criterios establecidos en la investigacion de
mayor escala: jugar por dinero en uno o mas tipos de
juego, historia de juego de més de 4 anos, frecuencia
de juego superior a dos horas semanales y 4 horas
en fin de semana, adicionalmente juegan por sociali-
zacion, emociones y tienen caracteristicas de impul-
sividad. Este caso cumple criterios descritos en la
categoria de juego patoldgico (APA, 2000).

Caso 2

Mujer de 17 anos, estudiante de 10 grado, estrato
socioecondmico medio. Vive con su madre y dos her-
manos, padre fallecido hace tres anos.

Inicia juegos de perinola, en el colegio, apostando
el dinero para la merienda. De ahi pasa a participar “en
cuanta rifa habfa”; en ocasiones rifaba objetos que le
regalaban o dinero “por que cuando se rifa plata, la
gente se inscribe méas. Después me di cuenta que rara
vez ganaba, y que era mas la plata que me gastaba”.

Después de la muerte del padre empezo a apostar
maés. Las condiciones familiares cambiaron porque él
era quien sostenia econémicamente la familia. El her-
mano mayor tuvo que buscar un trabajo, pero dice “lo
que le pagan no sirve”. La mama intentd trabajar pero
fue muy dificil pues nunca antes ha trabajado.

Su madre desconoce la forma como su hija apues-
ta y no estaria de acuerdo con sus apuestas. Las juzga
como un gastadero de plata que no vale la pena.

Este caso también se ubica en el perfil superior de
nuestra clasificacion y corresponde con la categoria
de juego patoldgico (APA, 2000).



HISTORIA DE JUEGO
Modelo de juego y apuesta con
cartas en familia y amigos.
Juego desde 12 anos en ese
mismo contexto.

Alos 18 anos, primera entrada a
casino, con resultados exitosos.

OCASION DE REFUERZO
Argumentos de la novia para asistir al casino
cuando hay escasez de dinero
Peleas con la novia.

Presencia de un casino cercano al lugar de la
rumba.

l

CONDICIONES DE MOTIVACION
* Estar corto de dinero.

* Salir de las rumbas "prendido”
(bebido y alegre) .

REGLAS

* Es un vicio marica, una
porguerfa pero no tengo
suficiente voluntad.

* Me he vuelto un duro en el
Black Jack.

* Cuando tiene deudas: “Tengo
que apostar suavecito!

* Jugar no soluciona problemas
econémicos ni sociales, pero
me emociona.

FACTORES ESTRUCTURALES

* Publicidad de los casinos.
* Cercania de los lugares de billar.

CONDUCTA

Durante el juego: movimiento repetitivo de las
piernas, concentrarse durante la reparticion
de las cartas y mientras las mira para decidir
el juego, parpadea con mayor frecuencia
mientras decide la jugada. Después de perder
una mano, se levanta de la silla, se coge el
pelo, se estira y vuelve a acomedarse. Cuando
gana una mano se dice "Bien, h.p"

Cuando gana apuesta mayor cantidad

de fichas, cuando va perdiendo, intenta
recuperarse apostando mas.

Asiste a salas de billar y juega por dinero.
Siente “la adrenalina por todo el cuerpo vy las
manos heladas”

Miente para conseguir dinero.

Juega Black Jack, Poker y rara vez maquinitas.
Consume licor mientras juega a veces.
Reccnoce el riesgo de jugar como lo hace.
Juega por periodos prolongados, dependiendo
del dinero disponible, hasta 6 horas seguidas.
Culpa a la novia de convencerlo para jugar.

CONSECUENMCIAS A CORTO
PLAZO

Refuerzo sensorial - hace
énfasis en la importancia de su
emaocionalidad.

Refuerzo social de la novia y los
amigos.

Ganancias econdmicas
esporadicas representan refuerzo
intermitente.

Cuando pierde, restricciones
econdmicas: caminar hasta la
universidad, no poder “rumbear”

CONSECUENCIAS A LARGO
PLAZO

Aumenta probabilidad de
continuar jugando al confirmar su
regla de falta de voluntad.
Cuando pierde, reafirma sus
reglas sobre lo negativo de “su
vicio”

Arriesga la confianza de su familia.

Figura 1. Diagrama de relaciones funcionales de la conducta de juego — Caso 1

HISTORIA DE JUEGO
Modelo de juego v apuesta en el
padre - 5y 6, totogol.

Juegos desde 12 afios con
apuestas, hacia rifas de dinera,
Modelo en el novio a los 13 afios
con el chance.

Aprandizaje vicario en vecina que
gand loterfa.

CONDICIONES DE MOTIVACION

* Cantidad que haya ganado o
perdido.

* Tener deudas.

OCASION DE REFUERZO
Disponibilidad del dinero,
Recordar el nomero sonado al despertar.

Las instrucciones de la vendedora y de otros
apostadores

Haber ganado el dia anterior.
Que ese dia jueguen loterfas preferidas.

v

REGLAS

* Tengo que ser millonaria.

* Hoy no gané, mafiana serd.

= Sime concentro, suefio el
nidmere que es

* Sélo se necesita fa,
persistencia y positivismo.

* Incremento probabilidades de
ganar apostando diariamente.

* Me siento responsable de
ayudar economicamente en la
casa.

FACTORES ESTRUCTURALES
= Vacindad de los puestos de
venta.

# Dos programas de radio.
* Revista especializada.
* Publicidad.

CONDUCTA

* Escuchar programas relacionados con el
jusgo.

* Leer revistas especializadas.

+ Chequea qué tanto estuvo cerca.

* Hace célculos, se concentra y piensa en el
numero a jugar.

* Cataloga los tipos de loterla de acuerdo con
el monto de los premios.

* Planea lo que va & hacer con las ganancias
obtenidas

* Confianza en la suerte y en que las
probabilidades de ganar son muchas.

* Cree posible conocer los niveles de
probabilidad de que un nimero caiga, por lo
cual hace los célculos.

* Comprar el chance y loteria (las principales).

* Estar pendiente de los resultados.

CONSECUENCIAS A CORTO
PLAZO

Refuerzo social — admiracion de
amigos "Todos me dicen gue ya
estoy acercando para ganar uno
grande”

Los amigos juegan sus ndmeros.
Ganancias economicas.
Pago deudas - compra cosas.

Refuerzo intermitente — en una
semana gana al menos una vez.

CONSECUENCIAS A LARGO

PLAZO

Solucién de restricciones

econbdmicas si gana.

Aumenta probabilidad de

continuar jugando.

Reconocimiento social -

adquisicién de estatus.

Figura 2. Diagrama de relaciones funcionales de la conducta de juego — Caso 2




Caso 3

Joven de 16 anos, estudiante de secundaria, en un
colegio mixto publico; vive con su padre (comercian-
te), su madre (dedicada al hogar) y su hermano de
10 anos. Pertenece al estrato socioeconémico medio-
medio.

Hace aproximadamente 1 ano empez0 a jugar con
una frecuencia de 3 a 5 dias en la semana, 2 horas
entre semanay entre 1y 2 horas los fines de semana,
actualmente ha disminuido la frecuencia de juego a
2 dias. Prefiere los videojuegos de carros (carreras o
persecuciones) y también practica futbol. Reporta ju-
gar billar una vez a la semana, con sus amigos a la sa-
lida del colegio. Tanto en billar como en fltbol apuesta
“la gaseosa” pero nunca dinero.

En cuanto a la relacién con su familia, existe bue-
na comunicacién y confianza con la madre, mientras
la relacion con el padre es lejana; aunque comparten
algunas actividades y hablan de diferentes temas, no
hay confianza sino temor pues lo considera de mal ge-
nio. Dice tener pocos amigos, en el barrio sélo com-
parte con uno de su misma edad, en el colegio habla
de un amigo y una amiga cercanos y de un grupo del
curso (2 6 3) con quienes juega, en especial billar. Re-

porta tener buenas relaciones con sus compafneros y
con sus profesores.

Segun el reporte de la madre, su asistencia y dis-
ciplina en el colegio han sido buenas y el rendimiento
académico aceptable; éste ano a raiz de disminucién
en el rendimiento los padres le restringieron el juego
hasta que mejorara; a partir de esto ha mejorado asi
que se le permitié volver a jugar; ha mantenido un ni-
vel académico aceptable pues se ha recuperado en
varias materias. La madre ve el juego como una forma
que tiene su hijo de entretenerse, pero sabe que debe
ejercer control sobre esta actividad.

Este caso corresponde a la tipologia de jugador so-
cial en la categoria de juegos de habilidad, y el riesgo
esta en la prioridad del juego sin la presencia de otras
importantes.

Caso 4

Joven de 14 anos, vive con su padre (profesional
desempleado a la fecha de la evaluacion), su madre
(profesional), sus 2 hermanas mayores y otros fami-
liares; pertenece al estrato socioeconémico medio; se
encuentra iniciando secundaria un colegio mixto pri-
vado.

HISTORIA

Modelo de padre jugador y otros
familiares (tejo v billar) cuyas
conductas de juege han sido
reforzadas socialmente (trofeos,
premios).

CONDICIONES DE MOTIVACION

Sentirse solo. Sentirse aburrido.
Deprivacién del carifio del padre -
acercarmiento con el papa al jugar
billar,

Necesidad de compartir con su
hermano.

OCASION DE REFUERZO
No tener actividades pendientes (tareas u
otras).

Que sea viernes. Ser invitado por sus amigos o
por su hermano.

Tener dinero. Estar con sus amigos al salir del
colegio.

v

REGLAS

Desde el principio del juego hay
que pensar en como ganar, al
jugar debo concentrarme para
ganar.

Silogro la meta puedo seguir
jugando.

Cuando juego tengo que ganar.

FACTORES ESTRUCTURALES
Cercania del colegio al billar y
lugares de videojuegos,

Cercania de lugares de juegos de
video a la casa.

Tener el Atari en la casa.

CONDUCTA
Explicar estrategias de juego a su hermano
menor.
Ahorrar o conseguir dinero para poder jugar.
Pedir gue lo inviten a jugar.
Planear estrategias de juego: Cémo tacar (taco
de billar)? Con qué efecto? A qué bola pegarle?
Como?
Ver video sobre técnicas para jugar hillar.
Durante el juego de video, especificamente en
momentos de triunfo, hacer movimientos que
llamen la atencion {levantar los brazos, soltar
los controles).

Incumplir horarios de llegada a la casa.

Mientras juega, pensar que los otros van a
perder.

Verificar su puntuacidn y compararse con guien
esté jugando o con el de la maquina.

Siente emocién.

Se concentra en el juego, no atiende a los
demds.

Tensién muscular.
Prefiere juegos de habilidad.

CONSECUENCIAS A CORTO
PLAZO

Regarios por llegar tarde a casa.
Llamadas de atencion de la
mama.

Cuando gana, refuerzo social del
hermano y sus amigos.
Felicidad y orgullo - refuerzo
sensorial.

Cuando pierde, asigna esta
responsabilidad a factores
externos {"No fue mi culpa’

la maquina puso obstaculos
nuevos”).

Regalos del padre — guante de
billar.

CONSECUENCIAS A LARGO
PLAZO

Acercamiento con su padre y
mejora relacién con su hermano.
Mayor interaccién social con sus
pares.

El reconocimiento que adquiere le
garantiza futuros encuentros para
jugar e invitaciones.

Figura 3. Diagrama de relaciones funcionales de la conducta de juego — Caso 3




HISTORIA

Aprendizaje Vicario, veia a sus
amigos mientras jugaban

Aprendizaje por instrucciones:
sigue atento las indicaciones
de cada videojuego.
Videojuegos desde los 7 afios
aproximadamente.

OCASION DE REFUERZO

Estar solo en la casa.
Disponibilidad de su amigo para ir a jugar. Estar
€On SU amigo.

Acceso a Internet. Comentario de un profesor
diciéndole que él podria participar en un
campeonato.,

Inicio de alglin campeonato.

CONDICIONES DE MOTIVACION

Deprivacién de reconocimiento
social por otro tipo de conducta.
Estar aburrido.

Haber alcanzado un nivel de juego

Haber perdido en un juego.

L

que lo motiva a lograr el siguiente.

REGLAS
Hay que jugar més para aprender
y poder ganar més.
Yo soy el mejor, siempre gano.

Tengo que buscar la revancha
cuando pierdo.

CONDUCTA

Hace un afo juega 3 a 6 dfas en la semana, 1
6 2 horas entre semana y mas de 3 horas los
fines de semana.

Pensar en estrategias para avanzar en los.
niveles y ganar el juego {practicé 6 meses para
avanzar todos los niveles de un mismo juego).

Invitar 2 su amigo a jugar.

Buscar en Internet paginas de juego.
Participar en campeonatos.

Hablar de su gusto y habilidad en el juego.
Comprar nuevos juegos.

Aplazar labores académicas cuando esté en

CONSECUENCIAS A CORTO
PLAZO

Reafirma la regla “hay que jugar
més para aprender y poder ganar
mas”

Llamadas de atencién de

los padres por incumplir
responsabilidades académicas.
Refuerzo social (aparecié en
pégina de Internet sobre juego) y
de sus amigos.

La familia refuerza - reconoce su
habilidad y lo anima a competir.
Felicidad y orgullo —refuerzo
sensorial.

Autoelogios frente a
competidores y otras personas.
Cuando pierde, busca nuevas
oportunidades de juego para
obtener revancha, y evade su
responsabilidad en su desempefic
al jugar, menospreciando la
capacidad de su contrincante
(“fue suerte, a la préxima
pierde").

CONSECUENCIAS A LARGO
PLAZO

casa.

FACTORES ESTRUCTURALES -

Descuido de labores académicas.

Tener los juegos en la casa.
El amigo con quien mas juega
vive cerca.

Existencia de campeonatos y
paginas de Internet sobre juegos.

Mayor reconocimiento social a
nivel macresocial.

Participar y ganar nuevas
competencias.

Figura 4. Diagrama de relaciones funcionales de la conducta de juego — Caso 4

En vacaciones juega casi todos lo dias hasta 3 ho-
ras seguidas y normalmente alrededor de 2 horas.
Prefiere los videojuegos de deportes (futbol) y de es-
trategia, también practica ping-pong. No suele apos-
tar pero si invierte dinero en comprar nuevos juegos
(hasta $50.000.00 mensuales).

En cuanto a la relacién con su familia, existe un
estrecho vinculo con la madre, con quien tiene buena
comunicacion y confianza, él la percibe comprensiva.
La relacion con el padre es cercana, hay buen trato
y confianza; él menciona flexibilidad por parte de su
papa, lo que se corrobora con el relato de la madre
quien dice que es ella quien lo debe reganar porque
el papa casi no lo hace. En relacién con las hermanas
existe cercaniay a veces comparten actividades como
la practica del ping-pong.

Respecto del area social, menciona pocos amigos,
en el barrio comparte el gusto por los videojuegos
con uno de 15 anos con quien juega casi siempre y
generalmente le gana. También menciona a un primo
con el que se ve poco. Su relacion con companeros de
colegio la califica como buena, aunque no comparte
actividades extraclase; con los profesores dice tener
una relacién lejana, aunque ha hablado con alguno de
ellos, quien le contd sobre el campeonato en el que
particip6. Segun el reporte de la madre, su asistencia

al colegio es buena pero la disciplina y el rendimiento
académico han sido apenas aceptables, ella menciona
que después de algunos llamados de atencion esta
cumpliendo mas con sus tareas porque a principio de
ano le dedicaba més tiempo a jugar.

Este caso no puede considerarse en la categoria
de juego patolégico, pero si de juego problematico,
con alto riesgo de convertirse en patolégico debido a
la aprobaciéon familiar del juego, a que el juego es la
Unica fuente de reforzamiento social y aplazamiento
de actividades académicas.

Caso 5

Joven de 14 anos, menor de dos hijos en una
familia monoparental, padres separados. Vive con su
madre y hermano mayor. Cursa 8° grado en un cole-
gio mixto. Lleva una buena relaciéon con su padre con
quien se ve semanalmente. De igual forma la relacion
con su mama y su hermano son descritas como bue-
nas, basadndose en la responsabilidad, el respeto y la
comunicacion, aunque también reconoce mentir sobre
el juego, por historia de restricciones al respecto.

Juega diversos juegos (Yugi-Oh, juegos de play
station como Fantasy Tactics, Dance revolucién,




HISTORIA

Modelo de videojuegos en el hermano
mayor vy adultos y actividades de juego con
el padre y hermano cuando estaba pequeno
(juegos de mesa)

Desde los 10 anos comenzéd a jugar
Nintendo. Promocién y aprobacién

de actividades de juego por parte de

los padres por considerarlas parte del \

materno.

OCASION DE REFUERZO

Disponibilidad del dinero.

Haber perdido el dia anterior tanto en
videojuegos como en YugiOh.

Llegar del colegio y estar solo y sin control

Disponibilidad de pares tanto en vecindad
como en colegio para jugar.

CONSECUENCIAS A CORTO
PLAZO
Aplaza actividades escolares.
Ganancias econdricas.
Refuerzo social por ganar a sus
pares.

Refuerzo del hermano por buen
desempeno en videojuegos.

desarrollo y una forma de socializacion.

Agotamiento sensorial.

* Contar con el dinero que los padres le

dan para jugar. de YugiOh,

REGLAS
+ Ganar en el juego es una manera de
demostrar superioridad ante mis amigos.

* Entre menos me demore en pasar
exitosamente un juego, mas hébil soy.

* Si gano, soy mas inteligente.

* Se necesita persistencia y entrenamiento
diario para vencer.

esperada,

ajugar.

FACTORES ESTRUCTURALES

* Aficién compartida por vecinos del conjunto y amigos del colegio | /
* Poseer Nintendo y el pc, instrumentos de juego
* Facilitacion del dinero para jugar por parte de los padres.

CONDICIONES DE MOTIVACION CONDUCTA CONSECUENCIAS A LARGO
* Facilidad para obtener dinero <—+| « ||egar del colegio y comenzar a jugar .- PLAZO
semanalmente con el intercambio de inmediatamente, aplazando alimentacién y Requiere nivelacién en logros
cartas. actividades escolares. académico, bajo desempeno

* Chequear y organizar diariamente las cartas

* Calcular los precios.

* Buscar amigos y compafieros para jugar.

# Salir al centro comercial a jugar (Arcade).

* Asistir al club de juego (Scroll Hobby Center).

* Practica por horas el juego en el gue no
ha logrado alcanzar la meta de ejecucién

* Miente a la madre sobre el tiempo dedicado

* Club de juego en el vecindario /

escolar.

Afirmacion de la percepcidn
personal de “buen negociante
y jugador” por la ganancia de
dinero.

Descuida actividades de

auto cuidado (alimentacion
principalmente) por jugar.
Exposicién restringida a otros
escenarios de interaccion social
diferentes de las ocasiones de
juego.

Figura 5. Diagrama de relaciones funcionales de la conducta de juego — Caso 5

Takken 3, Bust a groove, Nascar rumble, Tenchu,
Castlevania, megaman x,5 megaman x6, Metal slug,
Yugi.Oh). Por el gue mas aficién muestra es el Yugi-
Oh, que tiene cartas de valores elevados que com-
pra, vende e intercambia con amigos, companeros
y gente que va a Scroll (club de juego). Ha llegado a
hacer negocios por mas de $150.000 en menos de
una semana.

Su aficion por el juego la comparte con sus compa-
Aeros de clase y con su hermano quien también juega
bastante e incluso le ha ensefnado algunos juegos. No
acostumbra apostar en los videojuegos, el dinero que
gasta es en maquinitas o en negociar las cartas.

Este caso, por las restricciones respecto de la
edad en el sistema de clasificacion DSM-IV-RT no
puede ser clasificado como jugador patolégico, sin
embargo, tiene altos indicadores de riesgo, por la
cantidad de dinero, la aprobacién social, la historia de
juego, sus criterios de auto-evaluacion y de juicio de
los demaés y otros descritos en la figura b.

Caso 6

Joven de 13 anos, hijo Unico en familia monoparen-
tal. Vive con la madre, padre fallecido hace tres anos,

separados dos anos antes. La madre es permisiva en
relacion con el juego argumentando que son juegos
creativos; la relacion es calificada como carifosa, con
buen trato y buena comunicacién. El patron de solu-
cion de conflictos reportado en casa se da a través
del didlogo y la negociacion.

Académicamente el joven se encuentra cursando
8 grado, con bajo rendimiento. Es de menor tama-
Ao que lo esperado para su edad, la relacién con sus
pares se establece a raiz del juego, tiene contacto
interpersonal superficial. Reporta que sus compane-
ros le dicen que es raro. La madre lo describe como
nino inquieto y “respondén” desde pequeno.

Las caracteristicas de su conducta de juego son
indicativos de alto riesgo de llegar a ser jugador pato-
l6gico, especialmente por los criterios de problemas
de impulsividad, la intensidad y frecuencia y la depen-
dencia emocional.

DISCUSION

El andlisis funcional de casos individuales como
metodologia permiti6 comprender y explicar la con-
ducta de juego en sus dimensiones formales y fun-




HISTORIA

Cuando pequerio compartfa juegos

de mesa con sus padres por periodos
prolongados (Sh/dia). Presencizba juegos de
suerte y azar y de mesa.

Hace dos afos comenzé a jugar como lo
hace actualmente.

CONDICIONES DE MOTIVACION

Prohibicién escolar para jugar lo estimula a
“retar y romper la regla”

OCASION DE REFUERZO
Estar solo. Metivo de actividad conjunta con
amigos/as.
Invitacién de pares tanto en vecindad como en
colegio.
Tener el dinero para gastar en las tiendas o
lugares de juego cerca de su casa.

l

Carencia de otras fuentes de
entretenimiento, poco contacto social y
control de adultos.

CONDUCTA

= Quedarse jugando antes de entrar a clases
en la manana (una vez por semana).

# Salir temprano del colegio para ir a jugar play

CONSECUENMCIAS A CORTO
PLAZO

Incumple horarios de ingreso al
colegio.

Refuerzo social positivo por parte
de pares.

Inconsistencias de profesores
ante la conducta de juego

(a veces ignoran, a veces
sancionan).

Ante su conducta inadecuada,
castigo negativo por parte de la
madre e inconsistencia en normas
quitdndole el play station.

Aplaza labores académicas

REGLAS

Ganar es demostrar superioridad ante mis
amigos. Jugar es una manera de salir del
aburrimiento.

a tiendas.

Es lo que esta de moda, hay que ajustarse
a las épocas.

Pasar los niveles es comprobar mi
inteligencia. Concentrarse y practicar - -
permite descifrar las claves.

En los juegos unc es el protagonista, eso
es mejor.

FACTORES ESTRUCTURALES

* Buscar amigos y compafiercs para jugar en
su casa o la de ellos.

= Jugar en la casa antes de gue llegue la
madre, 4 horas diarias en promedio.

* Comprar la revista {(PS2, Club Nintendo). PLAZO

* Miente a la madre acerca de las tareas y el
tiempo que dedicé al juego en casa.

= Concentrarse en el juego, hablar con el jugar.
aparato y los personajes, decir groserias.

* Seleccionar cuidadosamente el juego segin
sus criterios y desempeno.

Reforzamiento sensorial
{emociones de ira, felicidad, etc,
en cada episodio).

CONSECUENCIAS A LARGO

Llamadas de atencidn de tipo
disciplinaric en el colegio por

Relaciones distantes y autoritarias
con profesores.

Rendimiento académico bajo

¢ Club de juego en el vecindario. /'
= Aficién compartida por vecinos del conjunto
y amigos del colegio.
* Poseer el nintendo, el pc, e instrumentos de
juego. Revistas y publicidad especializada.
* Ser hijo Unico.

— riesgo de perder afo.

Juicios de la madre - se comporta
de manera "agresiva” (“es como
volado de genio”} por influencia
del juego.

Figura 6. Diagrama de relaciones funcionales de la conducta de juego - Caso 6

cionales, al identificar de forma precisa los factores
histéricos y contextuales de los cuales es funcién
esta conducta en cada caso.

Los casos son representativos de las distintas
modalidades de juego explicitadas en la legislacion
Colombiana. Para el caso de juego de suerte y azar
se encuentran el 2 (chance vy loteria), para los juegos
de habilidad y suerte los casos 1 (casino) y los casos
4, 5y 6 (videojuegos) y para los de destreza, el caso
3 (billar). Es importante mencionar que el Unico caso
que tuvo exclusividad en una categoria de juego fue
el caso 2. También son representativos de las catego-
rias de juego problematico o de los factores de riesgo
descritos en la literatura especializada.

Como se observa en los diagramas de cada caso,
aunque formal o topograficamente hay similitudes en-
tre algunos de ellos, cada uno mantiene dimensiones
funcionales particulares en la forma como se relacio-
nan las distintas variables. Por ejemplo, para el caso
2, la mujer que juega chance vy loteria, el refuerzo sen-
sorial no se constituye en el factor de mantenimiento
mas importante como si sucede para la mayoria de los
otros casos, especialmente para el caso 1 (casino).

En los casos analizados es interesante la comuna-
lidad en términos del reforzamiento sensorial como

variable mantenedora de los diversos tipos de prac-
ticas de juego. Por ello, ademas de analizar las con-
tingencias socialmente mediadas (sea atencion social
0 escapar de una tarea escolar), vale la pena senalar
que el reforzamiento automatico o sensorial, el cual no
esta socialmente mediado, se deriva automaticamen-
te de la conducta, razén por la cual para su modifica-
cion se requiere implicar, por ejemplo, la alteracion de
operaciones de establecimiento, sustituyendo refuer-
zos, aumentando o disminuyendo niveles de estimu-
lacién y/o utilizando refuerzo diferencial en cualquier
programa de intervencién y/o prevencién que se plan-
tee sobre el problema. Se postularia que las practicas
de juego en los jovenes pueden entonces, tener una
importante fuente de reforzamiento operante basada
en la respuesta bioguimica del organismo, con base
en Cataldo y Harris (1982). Por lo tanto, dos funciones
posibles de la alta intensidad y duracion de la conduc-
ta de juego podrian consistir en activar la liberacién
de endorfinas que pueden producir una sensaciéon
"placentera” (reforzamiento positivo) o bien atenuar
el dolor (reforzamiento negativo) como sucede en
los casos b y 6, donde a pesar de presentarse altera-
ciones sensoriales, agotamiento, encalambramiento
de manos y otro tipo de desgastes y/o lesiones bio-
l6gicas, los jévenes contindan practicando por horas




(Koepp vy cols., 1998, ver también Ibanez, Blanco y
Saiz-Ruiz, 2002; Nower, Derevensky y Gupta 2004).

De todas formas, no es suficiente afirmar que la
conducta autoestimulativa sea explicada por el des-
equilibrio de los sistemas neuronales, es imprescin-
dible integrar las caracteristicas del contexto, espe-
cialmente las derivadas de las variables metacontin-
genciales. De tal manera, se concluye igualmente que
en varios de los casos, la practicas de juego parecen
incrementar el nivel de activacion/ocupacion en un en-
torno subestimulante, pues el juego, especialmente
de la tipologia de habilidades (videojuegos) mantiene
un nivel de activacion que compensa la estimulacion
ambiental limitada (ver cuadros de ocasiones de jue-
go). Esta hipétesis parece mostrar respaldo en el caso
6, donde la topografia de la practica de juego mues-
tra que el entorno poco estimulante produce mayor
duracion de la misma y aplazamiento de otros com-
portamientos propios de la edad (labores escolares,
alimentacion, etc). Se puede afirmar que las practicas
de juego son funcién de las consecuencias percep-
tuales interoceptivas y exteroceptivas producidas di-
rectamente por el tipo de juego, siendo de naturaleza
auditiva, tactil, visual y/o vestibular, como sucede en
juegos de habilidades sensorio motoras. El aspecto
de la estimulacion sensorial también ha sido tratado
respecto de los video juegos, por autores como Slater
(2003) quien asume la busqueda de sensacion como
un factor disposicional de base biolégica. Desde el
andlisis del comportamiento, el concepto de refuerzo
sensorial permite explicar todas aquellas conductas
clasificadas en esta categorias de busqueda y de ex-
periencia de sensaciones.

Por otra parte, en todos los casos el reforzamien-
to social aparece como mantenedor de las practicas
de juego, a veces bajo la forma de atencién por parte
de los padres, otras veces por parte de los pares o
ambos. Para los casos 4, b y 6, la practica de juego
se funda en el principio de la diversién, el aprovecha-
miento del tiempo libre bajo el argumento del abu-
rrimiento y el interés por destacarse en un campo
que entre sus pares es de relevancia y proporciona
prestigio y una posicion privilegiada ante quienes lo
practican. Sin embargo, no se ha documentado nin-
gun estudio en el cual se describa la persistencia de
un problema de juego en ausencia de consecuencias
sociales. De igual forma, la funcién de las condiciones
estructurales en términos de disponibilidad son evi-
dentes en todos los casos.

Respecto de la explicacion sobre el mantenimiento
de las préacticas de juego en ausencia de reforzamien-
to en las situaciones en las cuales se espera recom-
pensa, 0 en las que se programan recompensas de
un modo no sistematico (como en el chance vy el
juego en casino), se hipotetiza que la “frustracion” es
conducta operante para la cual la retirada del refuerzo

es una operacién de establecimiento (Michael, 1982,
1993), pues la estimulacion aversiva (perder) es la
operacion de establecimiento tipica como condicién
motivacional.

Con el propésito de integrar los aspectos sefa-
lados, se puede sugerir que las conductas de juego
evolucionan gracias a varias combinaciones de tipo
bioldgico y ambiental, de manera que podrian pla-
tearse tres momentos en el desarrollo de las conduc-
tas problematicas de juego. En un primer momento,
durante una etapa menor en el desarrollo cronolégico
y social, la exposicién a multiples eventos sociales,
especialmente de tipo familiar, en los cuales se incor-
poran las reglas asociadas con la practica frecuente
como un tipo de actividad normal, adaptativa y social-
mente deseable. En un segundo momento, los jéve-
nes exhiben patrones de juego como respuesta a la
subestimulacion y el juego se comienza a considerar
una respuesta compensatoria que en algunos casos
puede ser motivo de preocupacion para padres o ter-
ceros significativos, dado su impacto perturbador en
otras actividades propias de la edad, como cumplir
tareas académicas y de interaccion social. En este
momento, la conducta de todas formas ya ha adqui-
rido funciones sociales de tipo macrontingencial, que
escapan a las contingencias medioambientales inme-
diatas administradas por parte de padres y profesores.
Finalmente, podria hablarse de un Ultimo momento,
en el cual el patréon de juego se cronifica y en virtud
del reforzamiento intermitente, como el dinero obte-
nido y el entretenimiento social, se constituye en un
problema.

Al respecto, Blaszczynski y Nower (2002) son par-
tidarios de hablar de subtipos de jugadores y propo-
nen tres vias para diferenciarlos, pero especialmente
consideran que el modelo de vias proporciona un
marco conceptual integrador de la informaciéon pro-
veniente de la clinica y de la investigacién, el cual
gueda disponible para ser probado empiricamente y
orientarfa la accién clinica. El caso 3y el 2 pueden ser
ejemplo de la primera via. Los casos 4 y 6 se ajusta-
rian a la segunda via y finalmente para la tercera via
un ejemplo se ve en el caso 5. Respecto de estos
subtipos, es necesario desarrollar estudios en los cua-
les se comparen los diversos tipos descritos, permi-
tan corroborar el modelo y derivar las alternativas de
intervencion.

La literatura especializada en el tema del juego ha
reportado como factores comunes a los problemas de
juego los antecedentes de juego en la familia como
predisponente importante (Hardoon, Gupta y Dere-
vensky, 2004, Nower, Derevensky y Gupta, 2004), lo
cual es consistente con lo encontrado en los casos
analizados, donde existid exposicion y modelamiento
de padres principalmente en juegos de mesa y juegos
de apuestas. Esto es relevante al pensar en progra-



mas de prevencién, en la direccion que mencionan
Winters, Stinchfield, Botzet y Anderson (2002).

Otro aspecto de interés en la literatura especializa-
da es la conducta de consumo de sustancias asociada
con los problemas de juego. De los casos analizados,
solamente el caso 1, tal vez por ser el Unico caso
mayor de edad, presenta consumo de alcohol y ciga-
rrillo asociado con sus préacticas de apuestas en casi-
no y billar. El andlisis de este caso permite considerar
lo que autores como Vitaro, Ferland, Jacques y Lado-
uceur (1998) y Nower, Derevensky y Gupta (2004)
han reportado respecto del consumo de sustancias
psicoactivas y el problema de control de impulsos.

Sobre la relacién frecuente en la literatura especiali-
zada entre problemas de juego y apuestas y ambiente
familiar desfavorable, en este estudio no se encuentra
un ambiente familiar conflictivo, pero si vale la pena
mencionar la caracteristica de estructura uniparental
en tres de los casos, especialmente de los menores,
la falta de presencia de adultos en la casa durante gran
parte del tiempo y el desconocimiento de la magnitud
de la conducta de juego y apuesta. En este sentido,
varios estudios y pronunciamientos disponibles han
hecho ver la importancia de monitorear el curso de
las conductas de juego, pues aungue algunos apos-
tadores en vez de mostrar progreso en sus apuestas,
disminuyen su grado de apuestas, en otros casos el
curso es progresivo, con el riesgo de conductas so-
cialmente inaceptables. En el caso 1 puede verse este
aspecto con claridad, en el evento narrado sobre en-
gafo y mentiras para explicar perdida de dinero.

Respecto del llamado a estudiar mejor la relaciéon
entre los factores de riesgo y los problemas de juego,
este estudio permite entender en cada caso la forma
como los denominados factores de riesgo se relacio-
nan funcionalmente para comprender las particularida-
des de la conducta como proceso integral, y también
permite incluir en el anélisis los factores estructura-
les facilitadores de la ocurrencia de los episodios de
juego. Como se menciond anteriormente, y lo referen-
cian autores como Najavits, Grymala y George (2003),
Rodriguez (2002) y Winters, Stinchfield, Botzet y
Anderson (2002), cada vez parece haber mas acep-
tacion social de las distintas modalidades de juego.
Desde la perspectiva de este trabajo, lo anterior hace
gue se instauran como practicas culturales manteni-
das por metacontingencias poderosas como las poli-
ticas economicas vy la legislacion en el campo de la
salud publica, incluida la recreaciéon. De esta forma,
la persona estd expuesta a una variedad de condicio-
nes estimulares que facilitan la conducta, la cual se
hace altamente probable cuando no existen reperto-
rios de auto control. Es decir, cuando las condiciones
estimulares en el contexto confluyen con condiciones
de motivacioén, con historia de juego y con ocasiones

de refuerzo, hablamos de una situacién que involucra
conducta de eleccién y decision.

Sobre el tema de las creencias irracionales de con-
trol asociadas con problemas de apuestas en jévenes
(Moore y Ohtsuka, 1999), en el caso 2 se evidencian,
por ejemplo, en la creencia en la solucién de los pro-
blemas econémicos mediante las apuestas. Sin em-
bargo, vale la pena aclarar que las creencias se for-
mulan desde nuestra perspectiva conductual como
reglas que gufan la conducta. Esta ilusién de control
es una conducta gobernada por reglas, con caracte-
risticas de conducta supersticiosa, resistente a la ex-
tincion por estar bajo contingencias de refuerzo social
y econdmico importantes (en programa intermitente)
y en algunos casos, mas que otros, como se mencio-
né anteriormente, también por refuerzo sensorial (ver
Kerr y Keenan, 1997 sobre conducta gobernada por
reglas y Rachlin, 2000, sobre autocontrol).

En los casos se diferencian claramente las diversas
reglas (creencias) en funcién de las cuales se mantie-
nen las practicas de juego, incluyan o no apuestas,
pero indudablemente estas reglas a su vez se explican
en funciéon de las contingencias de refuerzo vigentes
y de la historia de aprendizaje. La regla o creencia por
si sola no tiene poder de explicacion causal. De ahi la
fortaleza de una explicacién en términos de relaciones
funcionales.

Sobre las caracteristicas adictivas de los vide-
ojuegos, el analisis de casos permite concluir una
congruencia con Renom (2000) cuando menciona el
grado de interactividad y el efecto de la motivacion
inicial, la cual puede ser mejorar la autoestima apare-
ciendo ante los deméas como expertos, el aburrimien-
to o un reto personal. Los resultados de este estudio
también son consistentes con Griffiths (1991), Fisher
(1994), Griffiths y Minton (1997), Griffiths y Hunt
(1998), Ivory (2002) y Derevensky, Gupta y Winters
(2003) sobre las caracteristicas adictivas o de depen-
dencia de los videojuegos y sus semejanzas con las
de las apuestas.

Respecto de la funcién socializadora de los vide-
ojuegos violentos, en algunos de los analisis de caso
se evidencia lo mencionado por Goldstein (2001),
sobre la preferencia de estos juegos en nifos y jéve-
nes, relacionada con la identidad masculina. Los jue-
gos se vuelven tema de conversacion y ocasion para
integrar grupos de amistad, como se encontro en los
casos individuales y en el grupo de participantes de
la investigacién realizada (Ballesteros, Novoa, Cay-
cedo y Garcia, 2004). Desde la perspectiva asumida
en este estudio, es importante atender a las condi-
ciones mas duraderas o permanentes en las vidas de
los nifos y jévenes, las cuales con mayor probabili-
dad tendrén efectos sobre la formacion de patrones
de conducta, incluidas las normas, reglas y valores.
Es decir, la atencion debe centrarse en todas las con-



diciones del proceso de socializacion como proceso
complejo, extendido en el tiempo (ver Roche, Barnes-
Holmes, Barnes-Holmes y Hayes, 2001). En este sen-
tido, como puede concluirse de estos casos, si jugar
juegos violentos no ocupa un espacio importante en
la vida de los nifos, nihas y jovenes y el resto de sus
actividades pertenece a un contexto con ejemplares
claros de conducta social en el amplio sentido de la
palabra, los riesgos de problemas disminuyen.

Finalmente, una de las funciones del juego en
todas las especies es practicar conductas que se
requerirdn en la vida adulta e infortunadamente los
asuntos de la guerra han sido importantes para la
humanidad, de manera que si actualmente se habla
de una degradacion en el sentido moral, se tendria
que analizar con mayor rigurosidad la cantidad de
tiempo dedicado a los videojuego, especialmente
cuando su contenido es violento y cuando el contexto
familiar y social también lo es, como sucede en un
pais en guerra y con altos indices de violencia familiar,
escolar y sociopolitica como Colombia.

Este articulo se deriva de un estudio de mayor
escala "Andlisis de las Practicas de Juegos de Suerte
y Azar, de Destreza y de Suerte y Habilidad en nifos/
as y jévenes de Bogotad”, Codigo 1203-04-12643,
con cofinanciacion de COLCIENCIAS, realizado entre
enero de 2002 y diciembre de 2004.
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