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El objetivo general de esta tesis doctoral es la descripción y predicción de la 

conducta de juego de apuestas en población adolescente, a través de las variables 

disposicionales para la conducta en cuestión, o, dicho en términos utilizados en la 

ciencia de la prevención (Biglan y van Ryzin, 2019), a través de los factores de 

riesgo (o protección) para la conducta de juego en dicha población. 

El juego de azar es una actividad diversa y prácticamente universal, es decir, 

se da en distintas culturas, clases sociales y etnias (Griffiths y Calado, 2022). 

Posiblemente relacionado con esta diversidad cultural y social, son muchos los 

tipos de juegos de azar disponibles. Loterías, póker, bingo, apuestas deportivas, 

juegos de casino (ruleta, blackjack…), rascas, etc. Todo el mundo puede encontrar 

el juego que mejor se adapte a sus gustos en un momento determinado. 

La industria del juego es una de las de mayor crecimiento y extensión en el 

mundo; por lo tanto, no es ninguna sorpresa que la prevalencia del juego y de los 

problemas relacionados con el juego hayan aumentado, particularmente en los 

países con un mercado de juego liberal (Hundric et al., 2021). La alta prevalencia 

de juego en población adolescente-juvenil resulta preocupante. A pesar de que la 

Ley impide apostar a menores, los jóvenes siguen iniciándose en el juego. El 

análisis de los resultados de las encuestas EDADES (encuesta sobre el alcohol y 

otras drogas en España) y ESTUDES (encuesta sobre el uso de drogas en 

enseñanzas secundarias en España) desde 2014 (Observatorio Español de las 

Drogas y las Adicciones, 2022) confirma que el juego es una actividad muy 

extendida en nuestra sociedad. En 2020, el 64,2% de la población de 15 a 64 años 

ha apostado en el último año (presencialmente, por internet o ambos). En 2021, el 

20,1% de los estudiantes de 14 a 18 años ha jugado en el último año (presencial, 

por internet o ambos). 
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Aplicando los criterios del Manual diagnóstico y estadístico de los trastornos 

mentales, en su quinta edición (DSM-V), en 2020 el 1,6% de la población de 15 a 

64 años podría clasificarse como jugadores problemáticos y el 0,6% presentaría un 

posible trastorno de juego (Observatorio Español de las Drogas y las Adicciones, 

2022). 

En la población de estudiantes de 14 a 18 años, según la encuesta ESTUDES 

(Observatorio Español de las Drogas y las Adicciones, 2022), la prevalencia del 

juego online ha disminuido (9,4% en 2021 frente al 10,3% en 2019), con una gran 

diferencia por sexo (15,0% en chicos y 3,8% en chicas). 

En la población de estudiantes de 14 a 18 años, el juego presencial es más 

frecuente que el juego online (17,2% en 2021), aunque con menor prevalencia que 

en la población general (Observatorio Español de las Drogas y las Adicciones, 

2022). En 2021, esta prevalencia se ha reducido respecto a 2019 (22,7%), debido 

a las restricciones sociales aplicadas para el control de la pandemia de COVID. 

También hay diferencia por sexo en el juego presencial, es mayor en los hombres 

que en las mujeres (22,7% y 11,6% respectivamente). Como se indica en el Informe 

sobre adicciones comportamentales, 2021 (Observatorio Español de las Drogas y 

las Adicciones, 2022), la prevalencia de posible juego problemático en estudiantes 

de 14 a 18 años resalta la importancia de intensificar las actividades preventivas. 

La ciencia tiene como objetivo general alcanzar un conocimiento integral del 

fenómeno que pretende estudiar, con el fin de lograr, dependiendo del tipo de 

investigación científica que se realice, uno o más de los tres grados de 

comprensión: la descripción del fenómeno, su predicción y su control (Cooper et 

al., 2020). En esta tesis pretendemos dar respuesta a los dos primeros para 

establecer una base empírica y teórica fuerte para el tercero. Es decir, caracterizar 
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y describir la conducta de juego de apuestas en adolescentes, predecirla a partir de 

variables disposicionales, o factores de riesgo y protección, y modelos teóricos, 

para establecer las bases empíricas y teóricas apropiadas para el diseño de 

intervenciones o programas preventivos. 

Para ello se realizarán dos estudios sobre la base de datos longitudinal (años 

2017, 2018 y 2019) sobre juego de apuestas en adolescentes de la provincia de 

Alicante de la Universidad Miguel Hernández (Lloret, Perona, et al., 2018), cuyas 

características se describen en los capítulos dedicados a cada uno de ellos. El 

empleo de una metodología longitudinal es uno de los puntos fuertes de la tesis. 

Esta metodología, es básica para describir el cambio medio en la población y las 

diferencias en los cambios de los individuos que componen la población 

(Zunzunegui et al., 2004) dando respuesta a dos preguntas de investigación: (1) 

¿Cómo cambia la variable de resultado a lo largo del tiempo? y (2) ¿Podemos 

predecir diferencias entre los sujetos (o grupos de sujetos) en ese cambio? En 

definitiva, es el diseño más potente para hacer inferencias causales (Singer y 

Willett, 2003). 

En el primer estudio se plantean los siguientes objetivos específicos, (1) 

explorar la prevalencia del juego desde una perspectiva longitudinal; (2) identificar 

qué factores psicosociales predicen el inicio y el mantenimiento de la conducta de 

juego en los adolescentes; y (3) crear un modelo matemático para predecir la 

conducta de juego.  

En el segundo estudio se pretende integrar los factores de riesgo dentro de 

un modelo teórico, el modelo COM-B (Capacidad, Oportunidad, Motivación y 

Conducta) (West y Michie, 2020). Este modelo puede ayudar a clarificar la conducta 

de juego en su contexto, a diagnosticar qué variables deben cambiarse para 
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conseguir la conducta deseada y a informar sobre el diseño de intervenciones para 

la prevención del juego problemático en adolescentes. Es decir, describimos mejor 

el fenómeno de estudio, con vistas a empezar a controlarlo, organizando e 

interpretando los factores de riesgo a través del modelo COM-B. El uso del modelo 

COM-B para explicar una conducta problema, concretamente en el ámbito de juego 

de azar es algo novedoso en la literatura sobre el tema. Como se indica en el 

capítulo dedicado a este segundo estudio, hasta donde sabemos, ningún estudio 

ha utilizado el modelo COM-B para analizar los predictores de la conducta de juego 

entre los adolescentes. La única referencia que se ha encontrado es la de McMahon 

et al. (2019), que utilizaron el modelo para aplicar cambios en una intervención de 

reducción de daños en la conducta de juego en adultos. 

También se considera novedosa la aplicación, en el campo de la conducta de 

juego en adolescentes, de la técnica estadística PLS-SEM (de las siglas en inglés, 

Partial Least Squares – Structural Equation Modeling), también conocida como 

PLS-PM (Partial Least Squares – Path Modeling), que permite la estimación de 

modelos muy complejos con una mayor flexibilidad en cuanto a los requisitos de los 

datos y la especificación de las medidas (Hair et al., 2021). 

La tesis está organizada de la siguiente manera. En el capítulo 2 se pretende 

dar una visión amplia del fenómeno del juego de azar, abordando brevemente 

diversos aspectos del juego de apuestas, como apuntes históricos sobre el juego, 

su capacidad de producir daño y el por qué tienen esa capacidad para causar daño, 

factores de riesgo y protección relacionados con el juego, y algunas teorías sobre 

el juego y la adicción. El capítulo 3 y el capítulo 4 desarrollan los estudios empíricos 

mencionados anteriormente, en el capítulo 5 se exponen la discusión de la tesis, 

dejando el capítulo 6 para las conclusiones. En los anexos se incluyen el 
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cuestionario con el que se creó la base de datos utilizada en los dos estudios (anexo 

I). También se exponen en los anexos las teorías de Hernstein y Prelec (1992) 

(anexo II) y Rachlin (2000) (anexo III), brevemente expuestas en el capítulo 2, se 

mostrarán aquí con algo más de detalle lo que estos autores afirman en sus 

respectivas teorías sobre juego de apuestas. 

Por último, se quiere señalar que el juego de azar, como otros fenómenos 

culturales, tiene un carácter multidimensional y, por ello, su estudio puede 

abordarse desde diversas disciplinas y enfoques. Cada uno de estos enfoques dará 

una visión parcial (con sus ventajas e inconvenientes) del fenómeno de estudio, por 

eso creemos oportuno declarar desde dónde se ha escrito la tesis. Esta tesis se 

desarrolla dentro de área disciplinar de la psicología, con un bagaje profesional del 

autor en el campo de la intervención psicosocial dirigida al tratamiento y la 

prevención de las conductas adictivas.  
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2.1. El juego 

El juego es una actividad que forma parte de distintas especies animales, y, 

entre ellas, la especie humana. Como señala Huizinga (1938/2022), el juego es 

más antiguo que la cultura; ya que, toda cultura presupone siempre una sociedad 

humana, y los animales juegan sin necesidad de la presencia humana, sin 

necesidad de que el hombre les enseñe a jugar. 

Explicar el juego, en general, es tarea con una especial complejidad debido a 

que es una actividad muy variada e incierta, que, además, sobrepasa los límites de 

cualquier campo de conocimiento (Rivero, 2016). Es materia que puede estudiarse 

desde las ciencias sociales, las ciencias económicas, educación o las ciencias 

exactas, y en cada campo de conocimiento se tendrá una noción diferente del 

concepto de juego. Pero no está de más esbozar brevemente los estudios sobre el 

juego de dos autores clásicos, y, en cierto modo, pioneros en el intento de 

sistematizar todo lo relativo al juego, Johan Huizinga, en su obra Homo Ludens 

(1938), y Roger Caillois, en Los juegos y los hombres (1958). 

Huizinga (1938/2022) entiende en juego como un fenómeno cultural que sólo 

depende de la creación humana sin interés mayor que su ejecución misma y lo 

define de la siguiente manera: 

Resumiendo, podemos decir, por tanto, que el juego, en su aspecto formal, es una 
acción libre ejecutada como sí y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero 
que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella 
ningún interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro 
de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden 
sometido a reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio 
o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual (p. 33). 

Además, desgrana una serie de características del juego. Dice que es una 

actividad libre, tanto para el niño como para el adulto. Solo el deseo de jugar, el 

gusto por hacerlo hace que se juegue. No es una tarea, no es obligación. Es algo 
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superfluo que se juega en tiempo de ocio. Es una actividad simulada, algo 

desinteresado que está fuera de la vida cotidiana y solamente tiene sentido en sí 

mismo. El juego consiste en escapar de esa vida corriente a una esfera imaginada, 

simulada, donde hay un sentido de broma opuesto a lo serio. Aunque en algún 

momento se pueda olvidar que se está en un juego. Esta actividad se realiza dentro 

de unos límites de espacio y tiempo, empieza en un determinado momento y lugar 

y, llegado su tiempo, ya se acabó; el juego terminó. Es una actividad repetible, que 

se puede transmitir por tradición y repetirse en cualquier momento; es decir, cobra 

estructura como forma cultural. Además, el juego tiene un orden absoluto. También 

supone tensión, incertidumbre, azar. Esta combinación de orden y tensión da pie al 

autor para hablar sobre las reglas del juego. En este sentido, queremos señalar la 

distinción que hace entre aquellas personas que son aguafiestas, apóstatas, 

herejes e innovadores y cargados con escrúpulos de conciencia (Huizinga, 

1938/2022), y las que son tramposas (tramposos, hipócritas y falsarios, que dice 

Huizinga). Los jugadores perdonan antes al tramposo que, al aguafiestas, porque 

el primero juega, no rompe la ilusión, la magia del juego, hace sus trampas jugando, 

dentro del juego. Mientras que el aguafiestas se sale del juego, no acepta las reglas, 

quita la ilusión del juego, y eso es imperdonable. Otra característica es que los 

jugadores pretenden mantenerse en el tiempo y suelen agruparse y asociarse 

(clubs o equipos) para seguir jugando juntos. 

Para Huizinga (1938/2022) el juego debe incluir necesariamente lo lúdico y si 

no es así, se convierte en un juego falso, juego, al fin y al cabo, pero falso. Entre 

estos juegos falsos incluirá el deporte profesionalizado y los juegos de azar, que él 

llama juegos de cálculo (Rivero, 2016). 



Capítulo 2. Revisión teórica  

5 
 

Caillois (1958/1986), criticará a Huizinga esta exclusión de las apuestas y los 

juegos de azar al presentar el juego como una actividad sin interés material. 

Añadiendo que, aunque pueda ser una influencia desdichada, no se puede dejar 

de considerar la importancia de este tipo de juegos en la vida cotidiana de la 

sociedad. 

En su exposición sobre el juego, Caillois (1958/1986) comienza explicando 

que el juego tiene seis características generales. Así dirá que el juego es libre, ya 

que el jugador no está obligado a jugar. Que es una actividad separada, en el 

espacio y el tiempo, es decir, hay límites en el espacio y el tiempo precisos y 

determinados con anterioridad donde se juega. Es una actividad incierta, donde el 

resultado se desconoce; improductiva, ya que no crea bienes. También es una 

actividad reglamentada, sometida a convenciones que suspenden 

momentáneamente las leyes cotidianas. Y, por último, es una actividad ficticia, es 

decir, va acompañada de una realidad secundaria o irrealidad. 

Después pasa directamente a la clasificación de los juegos. Así distingue 

entre juegos de agón (competencia), que son aquellos que presentan una contienda 

en que la igualdad de oportunidades para los contendientes se crea artificialmente 

de forma que los antagonistas se enfrentan en condiciones ideales, así, el triunfo 

tendrá el merecido valor. Juegos de alea (azar), en los que el resultado depende 

de la suerte y hay que esperarlo de forma pasiva. Los juegos de mimicry (simulación 

o imitación) en los que el jugador se desprende de su personalidad para fingir otra; 

en ellos se acepta, temporalmente, un universo ficticio, cerrado. Juegos de Ilinx 

(vértigo), implican la búsqueda del vértigo, del pánico voluptuoso (Caillois, 

1958/1986).  
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Cada uno de estos tipos de juego integraría juegos diversos, que se sitúan, a 

su vez, en un continuo entre dos polos opuestos. En un extremo, al que llama 

paidia, estaría el juego gobernado por el principio común de diversión, turbulencia, 

improvisación libre y despreocupación, manifestándose mediante una «fantasía 

desbocada» (Caillois, 1958/1986). En el otro, estaría lo que llama el ludus, donde 

aparecen las convenciones, las reglas de juego. 

Los tipos establecidos no siempre se presentan aislados, sino que se pueden 

conjugar entre sí. Si bien Caillois (1958/1986) solo considera que influyen en el 

carácter juego los emparejamientos, las combinaciones ternarias, dice, son 

posibles, pero son solo ocasionales y no influyen en el carácter del juego. De las 

seis combinaciones posibles, dos las cataloga como antinaturales (competencia – 

vértigo, y suerte – simulación); dos como contingentes (suerte – vértigo y 

competencia – simulación); y dos como fundamentales (competencia – suerte y 

simulación – vértigo). De especial interés para este trabajo son las reflexiones sobre 

las asociaciones suerte – vértigo y competencia – suerte. La primera nos llevará al 

valor reforzante de la excitación producida por la incertidumbre en el juego. La 

segunda nos introducirá a los que se han llamado juegos de habilidad y suerte. 

Ambos asuntos se tratan más adelante. En la figura 1 se resume lo expuesto sobre 

la tipología de juegos en Caillois. 
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Figura 1 Clasificación de los juegos de Calliois (1958/1986). 

 

Nota. Tanto los tipos de juegos como las combinaciones por parejas se asientan en un 

continuo que va de la pura diversión (paidia) al juego con reglas (ludus). La posición de los 

pentágonos (combinaciones por pares) no indica mayor o menor proximidad a uno u otro extremo 

(paidia – ludus) 

Al hilo de este esbozo sobre los planteamientos de estos dos pioneros en los 

estudios formales sobre el juego, podemos añadir que, además de su función 

cultural en general, el papel del juego en el proceso de desarrollo y aprendizaje es 

fundamental. El juego infantil ayuda al desarrollo psicomotor, intelectual, afectivo y 

social. En los adultos ayuda a socializar, mantener una actividad lúdica y 

proporciona entretenimiento (Chóliz y Marcos, 2018). 

Como ya apuntaban Huizinga (1938/2022) y Caillois (1958/1986), el problema 

surge cuando el azar cobra una relevancia preponderante dentro del juego ya que 

el azar consigue desdibujar los elementos positivos del juego, la persona pasa a 

ser un sujeto pasivo y sus habilidades dejan de ser relevantes. Por otra parte, se 
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pierde la socialización con el otro. Solamente consiste en esperar en soledad a que 

aparezca el resultado (Chóliz y Marcos, 2018). 

Esta preponderancia del azar en determinados juegos tiene la capacidad 

potencial de producir daño entre las personas que los practican, especialmente en 

aquellas personas que, por diversas características personales o sociales, son 

vulnerables a los efectos de los juegos de azar. Dentro de las poblaciones 

vulnerables, la población adolescente resulta de especial interés, dado que es una 

etapa del desarrollo vital por la que pasan todos los seres humanos. Esta 

vulnerabilidad puede explicarse por cuestiones psicobiológicas, en tanto en cuanto 

no se ha completado aún el desarrollo de las conexiones cerebrales que tienen que 

ver con el control de impulsos, la planificación y la evaluación de las consecuencias 

(Gladwin et al., 2011). También es explicable por factores psicosociales, el papel 

preponderante de las relaciones con los iguales y la preocupación por la valoración 

que hacen estos sobre el adolescente, la búsqueda de identidad y autonomía, etc. 

(Chóliz y Marcos, 2019). 

La prevalencia del juego de azar entre la población adolescente ha aumentado 

en los últimos años, probablemente debido a la aparición del juego a través de 

Internet. El juego patológico entre adolescentes, en el último año, estaría entre el 

0.89% y el 1%; el problemático o de riesgo, entre el 1.07% y el 26.1%, aunque 

según el instrumento de medida, puede llegar al 48.4% en juego online (Montiel et 

al., 2021). El inicio a una edad temprana en el juego de azar aumenta el riesgo de 

desarrollar conductas de juego problemático en la edad adulta (Armitage, 2021; 

Chóliz y Lamas, 2017), por tanto, cobra importancia, la prevención del comienzo 

precoz y del mantenimiento de la conducta de juego en adolescentes. Y, para el 

diseño de intervenciones preventivas eficaces, un paso previo necesario es 
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identificar los factores que están relacionados con dicha conducta, su inicio y 

mantenimiento, así como las relaciones que se establecen entre dichos factores 

cuando se analizan utilizando un modelo teórico robusto. Y esto, identificación de 

los factores relacionados con el juego de azar entre los adolescentes y su 

funcionamiento dentro de un modelo teórico, es el tema de esta tesis doctoral. 

Sobre, qué se entiende por juego de azar, qué aspectos lo caracterizan y por 

qué supone un riesgo para aquellos que lo practican trataremos en los siguientes 

apartados de esta introducción. 

2.2. Concepto y caracterización del juego de azar 

Si consultamos el diccionario de la Real Academia Española (RAE) 

encontramos la siguiente definición para juego de azar: «juego cuyo resultado no 

depende de la habilidad o destreza de los jugadores, sino exclusivamente de la 

suerte» (REAL ACADEMIA ESPAÑOLA, n.d.). Es decir, los jugadores se involucran 

en una actividad en la que el resultado final depende de la suerte. Se arriesga una 

cantidad monetaria, o un objeto con valor económico, a la expectativa de que se dé 

un determinado resultado que arroja un mecanismo ciego (dado, bombo, taba, 

ruleta, programa de ordenador…). En este sentido, los juegos de azar comparten 

una serie de características, se trata de predecir un evento sobre el que no se tiene 

ningún control; es decir, no se sabe a priori cual va a ser el resultado de la jugada 

(aleatoriedad). Además, se apuesta dinero o bienes materiales sobre el hecho de 

que se dé, o no, ese evento (apuesta). Por último, si se acierta la predicción, se 

obtiene una recompensa (premio)  (Chóliz y Marcos, 2018). 

Por tanto, apuesta, aleatoriedad y premio, van a ser los tres elementos 

esenciales de los juegos de azar y que los diferencian de los demás juegos. Estos 
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tres elementos van a establecer la estructura repetitiva de los juegos de azar: En 

un primer momento se tiene una expectativa de conseguir el premio; se hace una 

apuesta; viene entonces un momento de espera hasta que se produzca el 

resultado, tiempo de espera en el que, debido al carácter aleatorio del juego, reina 

la incertidumbre; se produce el resultado (ganar o perder) y, por último, se evalúa 

lo que ha sucedido, se interpreta el resultado. Es la secuencia repetitiva expectativa 

– apuesta – incertidumbre – resultado – interpretación (Navas y Perales, 2021). 

La expectativa de obtener el premio puede ser un motivo para jugar, es decir 

para realizar una apuesta. El premio puede actuar como reforzador de la conducta 

de juego. Por lo tanto, las condiciones bajo las cuales se va a obtener el premio se 

pueden establecer mediante un programa de reforzamiento y aumentar así la 

probabilidad de que las personas que juegan lo hagan según queremos.  

Ahora bien, ¿cómo quieren los proveedores de juegos de apuestas que se 

juegue? La industria del juego, como otras industrias, utiliza el REVPAC (Revenue 

per available customer) como índice de rentabilidad de negocio. Este índice es un 

cociente en el que el numerador es el ingreso total obtenido y el denominador es el 

número de clientes disponibles. Una forma de incrementar el REVPAC es aumentar 

lo que los clientes gastan en el juego. Para ello, el programa de reforzamiento ideal 

es el de razón aleatoria. Veámoslo. 

Es cierto que Skinner (1953) mencionaba el control de la conducta de juego 

como un ejemplo de los programas de razón variable, pero este tipo de programas 

de reforzamiento presenta el problema de que la probabilidad de obtener el premio 

aumenta con cada respuesta fallida, lo que beneficia la emisión rápida de 

respuestas, pero hace, en cierto modo, predecible la aparición del premio; con cada 

nueva jugada que se realiza, más probable es que aparezca el premio (Bancroft y 
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Bourret, 2008; Navas y Perales, 2014; Ramnerö et al., 2019). Por eso, parece ser 

que son los programas de razón aleatoria los que controlan más eficazmente la 

conducta de juego. En este tipo de programas cada ensayo es un suceso 

independiente, de tal forma que tiene la misma probabilidad que el anterior de 

obtener el premio, es decir, los ensayos no dependen de los resultados de los 

ensayos precedentes, por lo que se hace prácticamente imposible predecir el 

momento en el que se obtendrá el premio. Esto es fundamental para entender el 

potencial adictivo del juego de azar (Navas y Perales, 2014). Además, al igual que 

con los programas de reforzamiento variable, se evitan las pausas 

postreforzamiento y es resistente al aumento gradual del trabajo demandado para 

obtener la recompensa (Ramnerö et al., 2019), es decir, permite que se dé el 

fenómeno de la tolerancia, por lo que se acabará apostando más veces, más 

tiempo, en definitiva, más dinero. 

Por otra parte, la incertidumbre en sí misma puede ser recompensante. Es 

decir, aumenta el valor de los premios al ser estos aleatorios. Además, aumenta 

también la saliencia de los estímulos ambientales presentes durante el juego, por 

lo que estos estímulos se asociarán con más facilidad y con más fuerza a los 

episodios de juego (condicionamiento pavloviano), preparando al organismo para 

el juego real, y pueden, a su vez, servir como estímulos discriminativos para la 

conducta operante, provocando el deseo de juego, e incrementándolo hasta la 

pérdida de control (Navas y Perales, 2014, 2021; Perales et al., 2020; Ramnerö et 

al., 2019). 
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2.3. Tipología de juegos de azar 

La definición de juego de azar que aporta la RAE (REAL ACADEMIA 

ESPAÑOLA, n.d.) da pie para abordar una primera clasificación de los juegos de 

azar. La definición de la RAE habla de que el resultado en estos juegos no depende 

de la habilidad o destreza de los participantes, pero esto no es exactamente así. Es 

cierto que hay juegos de azar en los que el resultado puede verse influido por la 

habilidad de los jugadores. Por lo tanto, atendiendo a si los juegos son de puro azar 

o tienen algún componente de habilidad, sobre todo aquellos en los que hay 

competición entre los oponentes, se estableció la distinción entre juegos de azar de 

pura suerte y juegos de azar de habilidad y suerte (Stevens y Young, 2010). Esta 

clasificación en juegos de solo suerte y juegos de habilidad y suerte tiene el riesgo 

de que, en estos últimos, se sobreestime el peso que la habilidad tiene en el 

resultado final. A esta sobreestimación se le llama ilusión de maestría y hace perder 

de vista que, en estos juegos, el azar tiene un peso tan importante que puede 

determinar el resultado de una partida que parecía estar ganada y acabar 

perdiéndola por falta de suerte, desbaratando todo el buen hacer del jugador que 

la había jugado correctamente desde el principio (López Villalba, 2021). Uno de los 

errores comunes en la ilusión de maestría es aplicar las leyes probabilísticas de los 

números grandes a números pequeños. El juego en el que suele darse en mayor 

medida que en otros esta ilusión de maestría, donde se piensa que la habilidad 

tiene un peso en el resultado mayor del que tiene en realidad, es en el póquer, sin 

dejar a un lado las apuestas deportivas. 

Otra posible clasificación de los juegos de azar (siguiendo la exposición de 

Navas y Perales, 2021) se basa en la obtenida por datos empíricos. Según los datos 

obtenidos por Navas et al. (2017), se podía distinguir entre juegos de azar en los 
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que no suele haber límite para el dinero que se puede apostar en una única apuesta 

(ruleta, cartas, datos y apuestas deportivas y similares), y juegos de azar en los que 

las apuestas en cada jugada suelen ser de menor cuantía (tragaperras, bingo, 

loterías y quinielas, rascas). Tenemos así juegos de Tipo 1 y de Tipo 2, 

respectivamente. Los jugadores de juegos Tipo 1, prefieren la mayor excitación que 

producen las apuestas altas en una sola jugada. Los que juegan a juegos de Tipo 

2 buscan entrar en estados disociativos estando más tiempo apostando, buscan 

entrar en «la zona». Normalmente quieren escapar de emociones negativas, 

problemas y estrés entrando en ese estado de trance mediante la apuesta continua, 

de poca cuantía, pero repetitiva, que acaba actuando a modo de mantra, 

produciendo comportamientos estereotipados, compulsivos. Para los jugadores de 

juegos de azar Tipo 1, ante la posibilidad de perder grandes cantidades de dinero 

en una sola jugada, y que no buscan seguir apostando para entrar en la zona, es 

fácil que continúen apostando para recuperar pérdidas, sin que con esto se quiera 

decir que los jugadores de Tipo 2 no puedan tener la motivación de recuperar 

pérdidas para seguir jugando, pero, probablemente, por las características de este 

tipo de jugadores, no sea su motivación principal. 

Por último, en función de dónde se practica podemos tener juego de azar 

presencial y juego de azar online. Este último se realiza a través de Internet y 

presenta una serie de características que facilitan que se juegue más dinero y 

durante más tiempo (Chóliz y Marcos, 2018; Papineau et al., 2017). Poseen una 

alta accesibilidad que permite acceder a los juegos desde cualquier dispositivo 

conectado a Internet. Esta característica, junto con la alta disponibilidad, son dos 

de los más potentes predictores de los problemas adictivos. Presentan una alta 

disponibilidad, esto es, se puede acceder a cualquier hora del día, de forma 
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continua, sin limitación de tiempo. Tienen un alto poder de inmersión, propiciado 

por la posibilidad de personalización del entorno de juego que facilita la experiencia 

de inmersión en el juego (Schüll, 2012). Es una actividad que permite la privacidad, 

ya que, al acceder desde el dispositivo se está a salvo de ser visto. Facilita la 

sensación de irrealidad, tanto por lo señalado para la inmersión, como por el pago 

con tarjetas, transferencias y medios similares de pago, que aleja la sensación de 

gasto de dinero. Por último, es una actividad de difícil supervisión por seres 

queridos e iguales, abundando en lo dicho para la privacidad. Esta misma 

privacidad evita el control social de familiares y amigos. Todo esto favorece que los 

que apuestan online tengan mayores problemas con el juego (Chóliz, 2016; Chóliz 

et al., 2021; Chóliz y Marcos, 2018; Papineau et al., 2017). 

2.4. El juego de azar como conducta de riesgo 

Cuando se dice de algo, en este caso del juego de azar, que es una conducta 

de riesgo surge casi espontáneamente la pregunta ¿riesgo de qué? ¿Qué peligro 

puede tener jugar a este tipo de juegos? ¿Qué daño puede suceder? Y no son 

preguntas baladíes porque, como señalan Chóliz y Marcos (2020), aunque el juego 

de azar ha estado siempre entre las actividades del ser humano, nunca hubo mucho 

interés por saber los problemas teóricos que resultan de estos juegos. 

A continuación, se verá cómo se han descrito, de manera intuitiva, los daños 

que puede producir el juego de azar a lo largo de la historia, bajo el prisma de las 

tres religiones del mundo occidental. 
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2.4.1. Apuntes históricos 

Si echamos un vistazo a lo que dicen las tres grandes religiones presentes en 

el mundo occidental, cristianismo, islamismo y judaísmo, podemos encontrar lo 

siguiente. 

En el islam, encontramos referencias explícitas al juego de azar (maisir) en 

tres versículos (aleyas) del Corán y en un hadiz (dicho o hecho de Mahoma de 

transmisión tradicional): 

Te preguntan sobre las bebidas embriagantes y los juegos de azar. Di: «En ambos hay 
un gran mal y algún beneficio para la gente, pero su mal es mayor que su beneficio». 
Corán, 2:219 
¡Vosotros que creéis! Ciertamente el vino, el juego de azar, los altares de sacrificio y 
las flechas adivinatorias son una inmundicia procedente de la actividad del Satán; 
apartaos de todo ello y podréis tener éxito. Realmente Satán quiere desencadenar 
entre vosotros la enemistad y el odio, sirviéndose del vino y del juego de azar, y así 
apartaros del recuerdo de Allah y del salat (oración). ¿No desistiréis? Corán, 5:90-91 
Huraira narrada: El profeta dijo, "Quien juramente diciendo. 'Por Al-lāt y al-Uzzá', debe 
decir, “Nadie tiene el derecho de ser adorado sino Dios; y aquel que le diga a su amigo, 
'Ven, juguemos al azar', debe dar algo a la caridad." Sahih Bukhari, Libro 78 
(Juramentos y Promesas), hadiz 645 (Wikipedia, 2021) 

En ninguna de las menciones del juego de azar se expone por qué es dañino, 

por qué es un instrumento del mal que aparta al creyente de la oración y es fuente 

de enemistad y odio. Solamente se prohíbe jugar, pero, como dice Pérez Álvarez 

(2004), las prácticas religiosas son útiles por lo que tienen de rituales que organizan 

ciertos aspectos de la vida. Por lo tanto, al igual que la prohibición de comer carne 

de cerdo, para judíos y musulmanes, podía tener como objetivo evitar la destrucción 

de los ecosistemas naturales y culturales de Oriente Medio1, del mismo modo, la 

prohibición religiosa del juego de azar, posiblemente, pretendía evitar los males que 

acaecían sobre los que practicaban asiduamente el juego de azar. Al fin y al cabo, 

basarse en el mito y la superstición (la religión) fue la solución que se le ocurrió al 

 

1 El cerdo no se adaptaría ni a la vida seminómada de las tribus árabes o judías, ni a las zonas 
áridas dónde estos pastoreaban, más indicadas para cabras y ovejas. En estos ecosistemas, el 
cerdo, necesariamente, sería un artículo de lujo (M. Harris, 2011). 
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semiótico Thomas A. Sebeok cuando, en 1984, le preguntaron, desde la Oficina 

para el Tratamiento de Residuos Nucleares de Ohio, cómo se debían señalizar los 

depósitos de residuos nucleares para que esas señales fueran efectivas y 

advirtieran del peligro que podía suponer acercarse a esos depósitos a los humanos 

de dentro de diez mil años. El doctor Sebeok, tras repasar y analizar varios modos 

de que el mensaje permaneciera en el tiempo, propuso crear un relato de miedo y 

superstición que alejara a los curiosos, e instituir una especie de orden monacal o 

sacerdotal que, a modo de «guardianes de los residuos», mantuviesen vivo el 

discurso del miedo y las leyendas creadas que preservaran a las personas del 

peligro real de exponerse a una fuente de radiación (Sebeok, 1984). 

Al igual que en el islam, los judíos tenían prohibido el juego de azar, tanto por 

sus leyes religiosas como por las leyes civiles. El Talmud diferencia entre el jugador 

profesional, el ocasional, el que juega en días festivos, el que lo hace sin intención 

de enriquecerse y el que lo practica por simple diversión (Blasco-Martínez, 1999). 

El jugador profesional estaba inhabilitado como juez o testigo. Era, para las 

autoridades rabínicas, un tramposo, mentiroso, un parásito de la sociedad. 

Maimónides consideraba las ganancias del juego como producto del robo. Los 

rabinos eran muy severos con el jugador porque sabían lo difícil que resultaba para 

él «controlar su pasión». Intentaban proteger así, a las víctimas inocentes de la 

inclinación desaforada que algunos cabezas de familia sentían por el juego y que 

llegaban al maltrato de la esposa, desatender a los hijos, malgastar el patrimonio o 

dejar la familia. Aun así, había ciertos días en los que se permitía jugar: los semi 

festivos, los festivos laborables y en bodas y similares, pero las ganancias debían 

destinarse a obras benéficas (Blasco-Martínez, 1999). Por otra parte, los rabinos 
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eran indulgentes con los jugadores arrepentidos, e intentaban que volvieran a la 

sociedad (Blasco-Martínez, 1999). 

En la biblia no hay menciones expresas al juego de azar, pero, Alfonso X, en 

su Libro de Tafurerías, ya indica que el juego puede ser un don divino, pero, el azar 

rompe la norma religiosa (Giralt, 2013). O, como señala López Villalba (2021), lo 

que se perseguía del juego de azar sin control, era la desmoralización social que 

conlleva un supuesto enriquecimiento fácil, que era contrario a la cultura cristiana. 

Aun así, además de la salvaguarda de las buenas costumbres cristianas, la 

pretensión fundamental de las normas relativas al juego de azar desde Alfonso X 

(1276) con su Ordenamiento de las Tafurerías, ha sido regular el funcionamiento 

de las casas de juego, en un afán de orden público, y obtener unos beneficios 

fiscales. De este modo, se pretendía conocer a los que frecuentaban los lugares 

donde se jugaba (tafurerías o tahurerías) y controlar que estuvieran jugando en 

estos lugares y no en otros. El juego de azar era una actividad censurable y, como 

tal, mejor si se hacía de forma apartada (López Villalba, 2021). 

De esta legislación medieval de orden público sobre el juego de azar, cabe 

destacar, por lo que supone de normas relativas a la adolescencia o niñez, la 

siguiente de la ciudad de Plasencia, de 1496:  

[…] si en el momento de aprehender a los transgresores, se razonaba que alguno de 
ellos podía ser considerado rapaz, es decir, un muchacho de corta edad, no podían 
hacer efectiva la sanción, pero sí le podían aprehender la capa y los zapatos, junto con 
otras prendas que pudiesen considerarse de cierto valor. Estas faenas se hacían en 
concepto de castigo por su implicación en unos actos fuera de su ámbito de edad. 
(López Villalba, 2021, p. 454). 

Las normas concejiles medievales del reino de Castilla, siguiendo a López 

Villalba (2021), dejaban entrever algunos de los daños más habituales de la práctica 

del juego y su intento normativo de evitarlos. Así tenemos el daño financiero, con 

prohibiciones de jugar con dinero o bienes (p. e. Sepúlveda, La Alberca, Plasencia) 
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o la devolución de prendas empeñadas a sus dueños y la condena a cien azotes al 

prestamista (Plasencia). El absentismo laboral, se intentaba prevenir con la 

prohibición de jugar en días laborables o que los taberneros tuviesen naipes, bajo 

pena de seiscientos maravedís al bodeguero y trescientos a los jugadores 

(Betanzos, Riaza). Los comportamientos violentos, que, en el plano verbal, es de 

destacar la persecución de la blasfemia. Ya en el mencionado ordenamiento de 

Alfonso X, su primera ley se llamaba «De los que descreen», constatando la 

blasfemia como algo común entre los jugadores. Las injurias entre jugadores 

también fueron motivo de legislación por el monarca castellano. La obra alfonsí 

también otorga una destacada importancia a la violencia física en las tahurerías, 

desde el destrozo de los utensilios de juego a las peleas entre los participantes e 

incluyendo los robos en los locales de juego, aspecto este no contemplado a fondo 

en las ordenanzas de los concejos (López Villalba, 2021). 

Hasta el momento, se deja de manifiesto que el juego de azar tiene riesgos 

de violencia, ruina económica, desmoralización social, absentismo laboral… pero 

no hay textos que traten las características propias del juego y de las personas que 

hagan de esta conducta una actividad de riesgo, una actividad que puede producir 

esos daños que se mencionan. 

El estudio de la actividad del juego en sí misma, comenzó desde la óptica de 

las matemáticas. Así, ante el problema surgido sobre cómo dividir el total de la 

apuesta entre dos participantes si el juego terminaba antes de tiempo, Fray Luca 

Bartolomeo de Pacioli, padre del sistema de partida doble en contabilidad, 1494, 

sugirió dividir la apuesta en proporción a los puntos obtenidos hasta el momento 

por ambos competidores. Aunque la respuesta no fue la más acertada, supuso un 
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primer acercamiento a los mecanismos matemáticos inherentes al juego de azar 

(García-Cruz, 2000). 

Gerolamo Cardano, también escribió un libro de dados en el siglo XV. Este 

libro fue un intento de explorar la teoría matemática de los juegos de azar. Gerolamo 

Cardano, en su razonamiento, fue el primero en acercarse al concepto general de 

la teoría de la probabilidad. El matemático italiano señaló que hay una regla general 

para el cálculo. Uno siempre debe considerar el número total de resultados posibles 

y el número de formas en que estos resultados pueden aparecer. Luego hay que 

encontrar la relación entre el último número y el número de combinaciones posibles 

restantes (García-Cruz, 2000; Restrepo y González, 2003). 

Además, brillantes científicos como Blaise Pascal y Pierre de Fermat hicieron 

importantes contribuciones a la ciencia de la teoría de la probabilidad. En sus 

trabajos científicos fueron capaces, por primera vez, de resolver correctamente el 

problema de dividir una apuesta entre dos participantes, lo que el matemático 

italiano Fray Luca Bartolomeo de Pacioli había sido incapaz de hacer anteriormente 

(García-Cruz, 2000; Restrepo y González, 2003). 

Las soluciones propuestas por Blaise Pascal y Pierre de Fermat contienen 

elementos de la utilización de la expectativa matemática, así como otros teoremas 

sobre la suma y la multiplicación de probabilidades. Pascal y Fermat no publicaron 

sus resultados, sino que mantuvieron una correspondencia al respecto. Sería 

Chrisitaan Huygens, físico matemático holandés (1629 -1695), quien publicara en 

1657 un breve tratado sobre el juego de los dados titulado De Ratiocinnis in ludo 

aleae inspirado en la correspondencia sostenida entre Pascal y Fermat (Restrepo 

y González, 2003). Con el tiempo, los trabajos científicos llevados a cabo por estos 

estudiosos formaron la base de la moderna teoría de la probabilidad. 
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2.4.2. El daño relacionado con el juego de azar 

Hasta aquí, se han señalado unos breves apuntes sobre la visión del juego 

como una actividad potencialmente dañina desde el enfoque cultural de las tres 

religiones imperantes en occidente y se ha concluido con los primeros pasos para 

el estudio de las características estructurales del juego de azar, que supuso 

también el comienzo del estudio de la probabilidad. Se tratará ahora de exponer lo 

qué dice la ciencia hoy día sobre el daño relacionado con el juego. 

Una conceptualización actual del daño producido por la actividad del juego la 

encontramos en Langham et al. (2016), donde se utilizaron cuatro métodos de 

recogida de información sobre el daño relacionado con el juego, revisión de la 

literatura, grupos de discusión y entrevistas con profesionales que ofrecen 

tratamiento para el juego, mediadores, consejeros financieros, educadores 

sociales, profesionales de atención primaria, responsables de políticas públicas y 

responsables de la promoción del juego responsable en los establecimientos de 

juego. También se hicieron entrevistas semiestructuradas a personas que habían 

sufrido daños por el juego, bien por ser ellos los jugadores, bien por serlo algún 

allegado. Por último, se analizaron los foros públicos de ayuda o apoyo a jugadores 

en Internet, buscando algún tipo o tema relacionado con el daño que hubiera sido 

recogido por los métodos anteriores. Los autores comienzan hablando sobre la 

ambigüedad del término daño, debido a la falta de: (a) una definición coherente de 

los daños relacionados con el juego, (b) una conceptualización de la amplitud y la 

experiencia de los daños, y (c) un medio adecuado para medir los daños.  

Esta falta de una definición sólida, que ya fue señalada por Neal et al. (2005), 

puede ser reflejo del interés multidisciplinar por el fenómeno del juego, así como 

las diferencias de enfoque y perspectiva de estas distintas disciplinas. También se 
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añade, como dificultad para una conceptualización, que los daños causados por el 

juego son variados y difusos, a diferencia de los daños más directos y tratables 

causados por las enfermedades físicas. En este sentido, los datos obtenidos 

(Langham et al., 2016) reflejan la amplitud de las experiencias de daño debido a 

juego en múltiples ámbitos de la vida de las personas, la subjetividad de aquello 

que las personas consideran dañino para sí mismos o para los demás y las 

complejas interrelaciones entre los daños y las fuentes de daño. Además de la 

dificultad para asilar el daño causado concretamente por el juego de la influencia 

de otras comorbilidades (abuso de alcohol, depresión…).  

Una dificultad más es que el término «daño» suele utilizarse indistintamente 

para referirse a la conducta, no sólo a la consecuencia, a pesar de que, en la 

literatura científica, cuando se habla de «daño», se hace referencia explícita o 

implícitamente a que el comportamiento perjudicial tiene consecuencias negativas 

y, por tanto, estas consecuencias negativas son el daño causado por el 

comportamiento (juego). Es decir, jugar podría aumentar la motivación para jugar 

más, incrementándose la frecuencia de juego, pero este hecho no sería un daño 

por sí mismo. El aumento de las consecuencias negativas debidas a este aumento 

en la frecuencia de juego (mayores pérdidas económicas, conflictos de pareja, 

descuido del cuidado de los hijos…) serían los daños relacionados con el juego. 

(Langham et al., 2016). En este sentido, una parte de las investigaciones sobre el 

daño relacionado con el juego, han empleado para su medición ítems de escalas 

como la Problem Gambling Severity Index (PGSI) o de la Canadian Problem 

Gambling Index (CPGI), utilizando así medidas del juego problemático (la conducta) 

como indicadores de daño. Aunque algunos de los ítems de estas escalas son 

claramente consecuencias perjudiciales del juego, otros ítems podrían ser 
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indicadores de adicción al comportamiento o incluso estar simplemente 

relacionados de forma incidental con los daños del juego. Esta práctica tiene un 

efecto pernicioso importante, la conceptualización del daño del juego mediante el 

modelo de categorización clínica de los problemas del juego, ocultando la realidad 

subyacente de que la mayoría de las personas altamente involucradas en el juego 

experimentan algunos beneficios, así como algún grado de daño por jugar (Browne 

et al., 2021).   

El objetivo del trabajo de Langham et al. (2016) era encontrar una definición 

con capacidad para ser operacionalizada de manera que el daño relacionado con 

el juego pueda medirse de manera consistente con otros temas de salud pública. 

La definición funcional de los daños relacionados con el juego que proponen 

los autores, generada a partir del examen de los datos, es la siguiente:   

Cualquier consecuencia adversa inicial o exacerbada debida a un compromiso con el 
juego que conduzca a una disminución de la salud o el bienestar de un individuo, unidad 
familiar, comunidad o población (Langham et al., 2016, p. 4). 

 

Mediante un análisis inductivo de los datos obtenidos, los autores proponen 

un marco conceptual para comprender las experiencias de daño (tipos y amplitud) 

desde los puntos de vista de la persona que juega, los demás afectados y la 

comunidad en general. De este análisis surgen dos temas distintos, que el marco 

conceptual recoge. El primero es que los daños pueden agruparse en dimensiones 

o clasificaciones claras relacionadas con la experiencia del daño. Esta clasificación 

de la experiencia de daño cumple los atributos de que las categorías sean 

mutuamente exclusivas, los elementos de cada grupo son homogéneos, los grupos 

deben ser exhaustivos, estables y su denominación es relevante para una 

comunicación efectiva. Se identifican siete dimensiones o clasificaciones de daño, 
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daños financieros; interrupción, conflicto o ruptura en las relaciones; sufrimiento 

emocional o psicológico; problemas de salud; daño cultural; disminución del 

rendimiento académico o en el trabajo; e involucrarse en actividades delictivas 

(Langham et al., 2016) 

El segundo es el de las categorías temporales en la experiencia del daño, es 

decir, el daño podía producirse desde la primera experiencia con el juego y 

extenderse después de haber abandonado el juego. Es importante señalar aquí, 

que es necesario evaluar los distintos grados del daño relacionado con el juego 

para obtener una estimación realista del impacto total del juego en la población. Por 

un lado, podemos suponer que la mayoría de los jugadores perjudicados, aun en 

primeras experiencias de juego, no experimentan un daño cercano al grado 

experimentado por los jugadores problemáticos. Por otro lado, si se descuentan los 

impactos a este grupo, menos perjudicado, pero mucho más grande, se ignora una 

parte importante del espectro que contribuye al impacto social total; es decir, un 

conjunto de personas que se supone que sufren un daño nulo o mínimo son, al 

menos en conjunto, los que sufren la mayor carga de daño de la población. (Browne 

et al., 2021; Browne y Rockloff, 2017; Langham et al., 2016). Siguiendo con la 

categoría temporal propuesta por Langham et al. (2016), a menudo hay un punto 

temporal de importancia en cuanto a la experiencia del daño que podía etiquetarse 

como «crisis» y que constituye el primer grupo temporal. 

También se identificó un segundo grupo temporal, denominado «daños 

heredados» (Langham et al., 2016). Los daños heredados se refieren, 

principalmente, a los daños que siguen produciéndose (o surgen) aunque la 

persona deje de jugar, pero también pueden producirse si la persona sigue jugando. 
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Un tercer grupo temporal, denominado «daños generales» recogería aquellos 

daños que pueden afectar desde a alguien que tiene una experiencia inicial con el 

juego, hasta a quien lleva un tiempo considerable jugando (Langham et al., 2016).  

Se identifica también un tercer tema general o grupo denominado «daños 

intergeneracionales o del curso de la vida». Como categoría, representa una 

posición única en términos de marcos temporales, en el sentido de que puede 

repercutir en las tres categorías temporales, y que el daño intergeneracional es un 

daño heredado generalizado que repercute más allá del curso de vida actual 

(Langham et al., 2016). 

Es importante destacar que se trata de categorías y no representan un 

continuo, ya que la ludopatía es un comportamiento, no una enfermedad que sigue 

un curso determinado. 

El marco no intenta captar las secuencias causales o el curso de los daños. 

Está centrado en las consecuencias de la conducta y éstas son independientes de 

los síntomas de la conducta y de los criterios diagnósticos. Independientemente de 

la conducta o del diagnóstico en un momento determinado, las tres categorías de 

experiencia de daño continúan siendo válidas (Langham et al., 2016). En la figura 

2 se muestra una representación gráfica del marco conceptual. 
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 Figura 2 Marco conceptual sobre el daño producido por el juego 

 

Nota. Adaptado de Langham et al. (2016). 

Como ejemplo de funcionamiento del marco conceptual tomemos la 

dimensión de daños financieros. Esta clasificación es la que primero mencionaban 

los participantes en el estudio de Langham et al. (2016). Los daños pueden ir, desde 

apostar el dinero para caprichos o pequeños lujos en el juego (un viaje de 

vacaciones, un ordenador portátil…), a gastarse el dinero asignado a pagos más 

importantes, bien de consecuencia aplazada (p. e. el seguro de la casa o del coche), 

bien de consecuencia inmediata (comida, ropa, medicación…); pasando por buscar 

trabajos o tareas remuneradas, o contraer deudas por préstamos, para compensar 

lo que se ha perdido jugando. Todos estos daños pueden mantenerse en la 

categoría de daños generales. Pero, en algún momento puede haber un momento 

de crisis que haga pensar al jugador en cambiar la conducta, buscar tratamiento o 

apoyo de algún tipo, replantearse su vida. Por otra parte, estos daños financieros 
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pueden afectar al jugador y allegados, aunque éste deje de jugar. Si se ha solicitado 

algún tipo de préstamo, los pagos para la devolución de capital e intereses pueden 

prolongarse durante años, más allá, incluso, de la conducta de juego del jugador, 

si es que éste ha conseguido dejar de jugar. Estaríamos aquí en la categoría 

temporal de daños heredados. Por último, los daños pueden ser tales que hayan 

afectado profundamente a la vida del jugador y su familia. Pueden haber perdido la 

casa, estar sin recursos y vivir en la pobreza, o ser económicamente vulnerables, 

situaciones que van a afectarles durante una parte (en el mejor de los casos) de su 

vida, más allá de si el jugador continúa jugando o no, llevándolos a cambiar su 

forma de vivir. Estaríamos en la categoría de daños intergeneracionales. En otro 

orden de cosas, los daños financieros también pueden afectar o generar otro tipo 

de daños relacionados con el juego. Pueden ser, por ejemplo, el detonante de 

conflictos familiares, o sufrimiento psicológico. 

En una revisión sistemática abreviada (Public Health England, 2019), 

realizada para identificar y examinar los posibles daños asociados al juego, en la 

que ya se aplicó el marco conceptual propuesto por Langham et al. (2016) para 

clasificar los daños, se identificaron 53 estudios que describían una serie de daños 

derivados del juego. La mayoría de los estudios se centraron en los daños para el 

jugador, aunque algunos también examinaron los daños para otras personas 

afectadas. En 31 estudios se estudiaron los daños económicos. Un estudio de alta 

calidad informó de que el aumento del número de locales de juego electrónico en 

una zona local incrementó el número de quiebras personales en esa zona. Los 

estudios cualitativos también aportaron pruebas considerables de que el juego 

causa directamente daños económicos a los jugadores y a sus allegados, en 

particular a sus parejas. La deuda relacionada con el juego se mostró como un daño 
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decisivo que puede conducir a otros daños como problemas de relación, problemas 

de salud física y mental y delincuencia. Varios estudios informaron de que el juego 

llevó a la quiebra y a problemas de vivienda, incluida la falta de hogar. Los daños 

económicos también afectaron a los hijos de los jugadores (daños heredados o, 

incluso, daños intergeneracionales).  

En cuanto a los daños en las relaciones, se encontraron en 30 estudios (Public 

Health England, 2019). Un estudio informó que los jugadores de riesgo moderado 

o problemáticos experimentaron niveles más bajos de funcionamiento familiar y 

apoyo social en comparación con los jugadores de bajo riesgo o no jugadores. 

Aunque otro estudio sugirió que las asociaciones identificadas entre los problemas 

de juego y la violencia en la pareja pueden estar influidas por otros factores. 

Los datos cualitativos (Public Health England, 2019) describen cómo el juego 

causa directamente problemas de relación que afectan al jugador y a sus allegados, 

incluidos sus hijos. Entre los ejemplos de daños se encuentran las discusiones, la 

tensión en la relación o el abuso doméstico. El impacto de la ludopatía en las 

relaciones se extiende hacia fuera, afectando negativamente a las redes familiares 

y de amistad más amplias (fuente de daños heredados). 

Por lo que se refiere a los daños a la salud mental y física, se analizaron 48 

estudios (Public Health England, 2019). Mayor riesgo de morir por cualquier causa, 

en un período de tiempo determinado, en relación con la población general en los 

jugadores de entre 20 y 49 años. Muertes por suicidio significativamente mayores 

entre los adultos con trastorno o problemas de juego en comparación con la 

población adulta general, bien porque el juego pueda desencadenar eventos 

suicidas en algunas personas que ya son propensas a la ideación suicida, bien por 

relación directa entre el juego y el suicidio y las autolesiones. Experimentación de 
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emociones como la culpa, la vergüenza, la pérdida de autoestima, la soledad y los 

problemas de sueño, y el descuido del cuidado de sí mismos. También los 

allegados de los jugadores informaron de los efectos emocionales, psicológicos y 

de salud negativos con la ansiedad, la depresión y los problemas de sueño. 

En cuanto a la relación entre el juego y diversas medidas de consumo de 

alcohol, tabaco y drogas, los estudios muestran resultados contradictorios. Aunque, 

en los estudios cualitativos, los jugadores informaron de problemas relacionados 

con el alcohol y las drogas (Public Health England, 2019). 

En cuanto a los daños por falta de rendimiento laboral y educativo, se 

examinaron 13 estudios. Los jugadores adultos habían perdido trabajos, habían 

sido degradados o habían dimitido debido al juego, presentaban pérdida de 

concentración en las actividades laborales, llegaban tarde, no se presentaban al 

trabajo o lo hacían después de no haber dormido. Los allegados de los ludópatas 

también señalaron que su rendimiento laboral se veía afectado, y los compañeros 

de trabajo y los empleadores también se veían perjudicados. Los hijos de ludópatas 

también señalaron dificultades en la escuela debido a la caótica vida familiar 

asociada a un padre ludópata (Public Health England, 2019).  

En cuanto al comportamiento delictivo y antisocial, se examinaron 22 estudios.  

Las dificultades económicas relacionadas con el juego se asociaron a los delitos 

cometidos por los jugadores adultos. Esto incluía el robo y la venta de drogas. Esta 

actividad delictiva afectó a sus allegados y a la sociedad en general (Public Health 

England, 2019).  
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Por lo que se refiere a los daños culturales2 , se encontraron 14 estudios 

cualitativos de calidad baja a moderada relacionados con los daños culturales del 

juego. Estos estudios mostraron que los daños relacionados con el juego están 

influenciados por las normas culturales, por lo que algunos jugadores y sus 

allegados experimentan daños adicionales como la vergüenza y el aislamiento. El 

juego está normalizado en la sociedad, por lo que los daños pueden transmitirse a 

la siguiente generación (daños intergeneracionales). 

Por último, el estudio (Public Health England, 2019) añade una categoría de 

especial interés para los objetivos de esta tesis, el juego de azar dentro del 

videojuego. Un estudio cualitativo de baja calidad analizó la ludopatía en personas 

de 11 a 24 años. Los jóvenes consideraron que las actividades similares al juego 

(como las cajas de botín y las apuestas de pieles o skins3) eran adictivas. También 

dijeron que los juegos estaban diseñados para dificultar el disfrute sin comprar cajas 

de botín, y pensaban que las actividades similares al juego eran normales. 

Hemos visto como la existencia de daños producidos por el juego es algo 

intuitivamente bien establecido a lo largo de la historia, aunque muchas veces 

entremezclado con cuestiones religiosas o morales, y que se ha mantenido en ese 

estatus intuitivo durante mucho tiempo, quizá porque es un asunto subjetivo 

abordado desde diversas disciplinas. Decíamos también que, en los últimos años, 

se ha realizado un esfuerzo por definir y hacer operativo el concepto de daño 

producido por el juego de azar con el propósito de que pueda medirse, como ocurre 

con otras materias de salud pública. 

 
2 Los daños culturales se refieren a las tensiones entre el juego y las prácticas y creencias 

culturales, y a la "normalización" (cuándo una actividad, y los daños asociados a esta, se consideran 
"normales") 

3 Se utilizan bienes virtuales del juego para apostar. 
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2.4.3. La interacción hombre – máquina como parte explicativa del potencial 

dañino del juego de azar. 

¿Por qué es capaz de producir daño el juego de apuestas? Daños, tan graves 

a veces, que se extienden a más de una generación. La respuesta está en que el 

juego logra que un buen número de personas continúen jugando a pesar de que lo 

único que consiguen son pérdidas. Es decir, siguen jugando durante un tiempo 

prolongado, aunque lo más probable es que acaben perdiendo. Esto obliga a 

explicar por qué ocurre esto, por qué el juego muestra una resistencia extrema a la 

extinción y puede persistir a pesar de las consecuencias aversivas que deberían, 

razonablemente, disminuir la probabilidad de la conducta (Ramnerö et al., 2019). 

La explicación, o al menos una parte importante de esta, la encontramos en 

las características estructurales del juego. A diferencia de otras adicciones (o 

pasiones) comportamentales, la forma en la que se diseña un juego de azar o un 

videojuego está intrínsecamente relacionada con sus propiedades nocivas y 

potencialmente adictivas. Mientras que en las adicciones a sustancias muchos de 

los indicios y reforzadores condicionados son incidentales en el entorno (salvo 

algunas excepciones), en los juegos de azar y de videojuegos están directamente 

bajo el control de la persona que los diseña. (James y Tunney, 2017; Schüll, 2012). 

Entre las características de los juegos de azar podemos distinguir entre 

situacionales y estructurales (Armstrong et al., 2016; Parke y Griffiths, 2006). Las 

características situacionales son atributos que contribuyen a la adquisición o al 

inicio del juego, como la publicidad o los requisitos de acceso, la ubicación del local 

o el número de locales en una zona determinada. Las características estructurales 

son las diseñadas e incorporadas a la experiencia de juego por los fabricantes, 

como los efectos visuales y auditivos, las probabilidades de pago, las 
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características que aumentan la ilusión de control o la percepción de habilidad, la 

frecuencia de los eventos (por ejemplo, las ganancias y las pérdidas), el tiempo 

entre las apuestas y los resultados, la frecuencia de los pagos o las ganancias, 

programas de refuerzo de razón aleatoria, efectos de casi ganancias, pérdidas que 

aparecen como ganancias, apuestas de varias líneas en máquinas tragaperras y 

refuerzos auditivos y visuales exagerados (Armstrong et al., 2016; Parke y Griffiths, 

2006; Yücel et al., 2018). Estas características estructurales suelen estar diseñadas 

para reforzar o perpetuar el juego o las apuestas excesivas más que para iniciar el 

juego, concretamente, los elementos de diseño utilizados están cuidadosamente 

elaborados para que modifiquen aspectos fundamentales de la toma de decisiones 

y los comportamientos humanos, como el condicionamiento clásico y operante, los 

sesgos cognitivos y las señales de dopamina, teniendo por tanto, como 

consecuencia, un mayor grado de exposición al juego y una eventual pérdida de 

control y resultando en un mayor riesgo para el desarrollo de trastornos adictivos. 

Además, estas características estructurales, adquieren una especial importancia en 

el juego online, hasta el punto de que lo convierten en más adictivo que el presencial 

(Chóliz et al., 2021; Chóliz y Marcos, 2019). Es conveniente destacar que la pérdida 

de control de la que hablamos está relacionada con la heurística cognitiva 

relacionada con el juego, que se concreta en dos categorías: la creencia de que se 

tiene un grado de control sobre los resultados del juego o la creencia de que se 

tiene la capacidad de hacer predicciones precisas de los acontecimientos del juego 

(Parke y Griffiths, 2012; Raylu y Oei, 2002). 

En definitiva, se produce una interacción entre las características estructurales 

de los juegos de azar y las características estructurales humanas (sesgos 

cognitivos y heurísticas) que propician que se juegue más tiempo, posiblemente 
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más veces. Cuanto más tiempo se juega, es decir, conforme se pasa del juego 

ocasional al juego problemático y, de este, al trastorno del juego (American 

Psychiatric Association (APA), 2014) mayor es la interacción juego – persona. El 

diseño de los juegos de azar permite que las personas perciban estos como algo 

con una cierta utilidad y sobre los que se puede actuar para obtener esa utilidad, 

creándose así un entrelazamiento entre juego – persona, en línea con el concepto 

de affordances, acuñado por Gibson (1977) dentro del campo de la psicología 

ecológica (Heras-Escribano y de Pinedo-García, 2018; Lobo et al., 2018)  En la 

figura 3 se muestra un esquema de esta relación juego – persona, adaptado de 

(Yücel et al., 2018). 
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Figura 3 Modelo conceptual de la interacción persona - máquina 

 

Nota Las características de diseño de las máquinas de juego electrónicas interactúan con las características de diseño de la neurobiología, la 

cognición y el comportamiento humanos a lo largo de las etapas del juego. Adaptado de Yücel et al. (2018). 
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Aunque es necesaria más investigación relacionada con las características 

estructurales del juego y cómo afectan al comportamiento de las personas (James 

y Tunney, 2017). Existe un buen corpus de conocimiento sobre muchos de estos 

temas. Sobre el efecto «casi ganar» (Barton et al., 2017; Dores et al., 2020; Pisklak 

et al., 2020); las perdidas presentadas (disfrazadas) como ganancias (Barton et al., 

2017; M. J. Dixon et al., 2015; Graydon et al., 2021; Leino et al., 2016; Marshall y 

Kirkpatrick, 2017); o la ilusión de control (Orgaz et al., 2013; Parke y Griffiths, 2012). 

Como también sobre la efectividad para reducir el tiempo de juego y el dinero 

apostado cuando los dispositivos de juego aplican, en beneficio del cliente, algunos 

de los hallazgos en este campo, por ejemplo, reducir el número de locales de juego, 

o de horas en las que estos están abiertos al público, la aparición de mensajes que 

interrumpan el juego constante o que informen del balance entre pérdidas y 

ganancias reales; disminuir el porcentaje dedicado a premios, reducir las señales 

audiovisuales relacionadas con las ganancias y aumentar las relacionadas con las 

pérdidas, reducir el porcentaje de efectos «casi ganar» en las máquinas 

tragaperras, limitar el tiempo de juego o la cantidad que se apuesta antes de 

empezar a apostar (Auer et al., 2018; Catania y Griffiths, 2021; Chóliz, 2018; Harris 

y Griffiths, 2017, 2018; Hing et al., 2017; Ladouceur et al., 2017; Lindner et al., 2021; 

Ly et al., 2019). Tener evidencia científica de que, aplicando estas medidas, 

aquellas personas que juegan apostarán menos dinero y jugarán durante menos 

tiempo y que los responsables de legislar, o la industria del juego por iniciativa 

propia, generen la normativa necesaria para aplicar estas medidas preventivas, son 

cosas muy distintas. Por el momento, el juego seguirá siendo una actividad que 



Capítulo 2. Revisión teórica  

35 
 

aporte beneficios y entretenimiento a muchos y perjudique a otros (Ramnerö et al., 

2019). 

2.5. Factores psicosociales de riesgo y protección para el juego problemático. 

Hacemos una aclaración previa con respecto al empleo del término juego 

problemático. Este término, se utiliza aquí en un sentido amplio con el objetivo de 

comprender todo el espectro de problemas relacionados con el juego (problemático, 

patológico y trastorno de juego). 

Se ha visto que el juego de azar puede producir daños a las personas que 

juegan, sus allegados e, incluso, a la comunidad (Browne et al., 2018, 2021; 

Delfabbro et al., 2021; Langham et al., 2016). Se ha analizado cómo determinadas 

características estructurales del juego explican por qué es capaz de producir daños 

(Armstrong et al., 2016; James et al., 2017; James y Tunney, 2017; Parke y Griffiths, 

2012; Parke y Griffiths, 2006; Yücel et al., 2018). Entre esas características se 

encuentra el programa de reforzamiento empleado. Sin embargo, los aspectos del 

reforzamiento, en sí mismos, no explican por qué algunas personas desarrollan 

conductas de juego problemático, mientras que otras no. Esto es así por la sencilla 

razón de que los programas de reforzamiento para un juego concreto son los 

mismos para todos los jugadores. Las diferencias individuales en las trayectorias 

conductuales tras la exposición al mismo programa de refuerzo deben explicarse 

en términos de diferencias individuales en la eficacia del reforzador para el individuo 

en particular. Esto depende de los fenómenos que preceden a la conducta, 

denominados antecedentes, o variables disposicionales (Ramnerö et al., 2019). Los 

antecedentes pueden dividirse en aquellos que señalan la disponibilidad de un 

reforzador o un castigo, denominados estímulos discriminativos, y aquellos que 
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afectan al valor del reforzador o del castigo, denominados operaciones 

motivadoras, que, a su vez pueden ser de establecimiento (cuando aumentan la 

eficacia reforzadora o de castigo de un estímulo) o de abolición (cuando reducen la 

eficacia reforzadora o de castigo de un estímulo) (Michael y Miguel, 2020). 

Otros factores de riesgo o protección son los demográficos y psicológicos, por 

ejemplo, para factores de riesgo, el ser hombre, adulto joven, el bajo nivel 

socioeconómico y consumo de alcohol y el abuso de sustancias.  Todo ellos serían 

ejemplos de eventos ambientales y operaciones motivadoras que alteran el valor 

de las consecuencias. Por ejemplo, un jugador con un nivel socioeconómico bajo 

probablemente percibirá una ganancia de cierta cantidad como más gratificante que 

alguien con un nivel socioeconómico más alto (Ramnerö et al., 2019).  

La prevención, desde la óptica de las ciencias del comportamiento, se centra 

en ayudar a las comunidades a identificar los factores de riesgo que influyen en las 

conductas problemáticas y a poner en marcha programas eficaces para reducir el 

riesgo y potenciar los factores de protección (Biglan y van Ryzin, 2019). En otras 

palabras, conocer los antecedentes de las conductas potencialmente perjudiciales 

para las personas y poner en marcha las intervenciones necesarias que eviten que 

se lleve a cabo dicha conducta o, en caso de que ya se esté ejecutando, evitar que 

llegue a ser problemática, a causar daño a dichas personas. 

De especial relevancia, en relación con los factores de riesgo, son las 

características situacionales del juego, mencionadas en el apartado anterior, en 

tanto en cuanto influyen en la iniciación de la conducta de juego. 

En cuanto a los factores de riesgo y protección que aparecen en la literatura 

sobre el tema, referidos a la adolescencia se resumen en Tabla 1, agrupándolos 

según sean individuales, familiares, escolares y comunitarios o sociales (Dowling 
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et al., 2017; Frisone et al., 2020; Pisarska y Ostaszewski, 2020; Riley et al., 2021; 

Sharman et al., 2019; Vegni et al., 2019). 

Tabla 1 Factores de riesgo y protección clasificados por su ámbito de funcionamiento 

 

 Factores de riesgo Factores de 

protección 

Individuales 

Falta de control de impulsos 

Problemas de salud mental 

Depresión 

Ansiedad 

Problemas de conducta o 

conducta antisocial 

Trastornos de personalidad 

Trastorno del estrés           

postraumático 

Puntuaciones altas en TDAH 

Problemas de salud física 

Ser hombre 

Beber alcohol y consumir otras 

drogas 

Consumo de cannabis 

Consumo de tabaco 

Búsqueda de sensaciones 

Haber jugado en el pasado año 

Uso problemático de internet 

Compras compulsivas 

 

Identidad de género 

 

 

Familiares 
Los padres o la familia juegan (más 

en chicos) 

Los padres no juegan 
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Tabla 1 Factores de riesgo y protección clasificados por su ámbito de funcionamiento 

 

 Factores de riesgo Factores de 

protección 

Pobre supervisión parental 

Ser hijo único 

Falta de relaciones familiares 

Tensión (estrés) en casa 

Problemas con los padres por el 

uso de videojuegos 

Relaciones positivas 

con los padres 

Supervisión parental 

 

Escolares 

Bajo rendimiento escolar 

Estar empleado siendo estudiante 

Absentismo escolar 

Apoyo social en la 

escuela 

Logros académicos 

en la escuela 

Comunitarias 

/Sociales 

Los amigos juegan 

Participar en deportes de 

competición 

Exposición a la publicidad y el 

marketing del juego 

Uso de DNI falso 

Jugar a videojuegos con juegos de 

azar simulados 

Participar en casinos sociales 

Haber sufrido ciberacoso 

Participar en actividades delictivas 

Acosador 

Conductas de riesgo o antisociales 

de los pares 

Los amigos no juegan 

Buenas relaciones 

sociales 

Involucrarse en 

acciones prosociales 

Estar en vivo con los 

amigos (no online) 

Tener actividades de 

tiempo libre saludables 

Tener problemas 

sociales 
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Algunos de los factores de riesgo se han estudiado más a fondo, así los datos 

apuntan que el bajo rendimiento escolar coincide con el juego porque cuanto más 

se juega, menos tiempo se tiene para estudiar. Esta falta de tiempo puede llegar al 

absentismo (Allami et al., 2018). Por otra parte, la delincuencia asociada al juego 

puede estar motivada económicamente por las pérdidas del juego (Kryszajtys et al., 

2018). Esto sugiere que los jóvenes jugadores pueden tener problemas de 

conducta más generales que un comportamiento delictivo específico. También el 

uso de documento de identidad falso se hace para poder jugar cuando no lo tienen 

permitido por razones de edad (Vegni et al., 2019). 

2.6 Teorías del juego de azar y la adicción 

Hacer un recorrido exhaustivo por todas las teorías sobre la adicción al juego, 

o la adicción en general (incluyendo el juego de azar) es una tarea que excede el 

alcance de esta tesis. Se puede encontrar un repaso más amplio, por ejemplo, en 

West (2013) o West y Brown (2013), y para teorías basadas en la elección (Heather 

y Segal, 2017). Se repasarán aquí un grupo de teorías relacionas, en última 

instancia, con el descuento, temporal o probabilístico, y alguna de las teorías con 

más renombre en la adicción al juego de azar, concretamente el modelo de las rutas 

o vías (the Pathways Model) de Blaszczynski y Nower (2002). 

Siguiendo la exposición de Baum (2002, 2021), a principios del siglo XX, los 

científicos que estudiaban el comportamiento sólo se basaban en dos conceptos: 

los reflejos y los vínculos asociativos. Ambos implicaban que los eventos eran 

discretos y había contigüidad entre ellos. El vínculo asociativo, cuando se combina 

con el reflejo, se convierte en un vínculo entre el estímulo y la respuesta, o un 

vínculo E-R. (Skinner, 2021) introdujo un el concepto de la conducta operante, pero 
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la conducta operante no puede caracterizarse por los vínculos E-R, porque ningún 

estímulo identificable precede a cada ocurrencia de la respuesta. Además, aportó 

dos innovaciones: (a) la medición de la conducta como tasa de respuesta y (b) el 

control de estímulos. Con estos nuevos conceptos, Skinner dejó atrás los vínculos 

E-R. El control de estímulos reemplazaba la elicitación de respuesta por el estímulo, 

característica del reflejo. Las aportaciones de Skinner apuntaban en una dirección 

que se alejaba de las respuestas discretas y de la contigüidad, pero nunca dio un 

paso más en esa dirección porque nunca fue más allá de la "operante" como clase 

de respuestas discretas o de la teoría de que un reforzador inmediatamente 

posterior "refuerza" una respuesta operante (Baum, 2021). 

Herrnstein (1961) introdujo la que sería conocida como la ley de igualación 

(Matching Law). La ley de igualación supuso un gran avance para el paso de un 

punto de vista en el que la conducta consiste en respuestas discretas que son 

reforzadas por reforzadores que la siguen estrechamente, es decir, contiguos a la 

respuesta (punto de vista molecular) a un punto de vista molar, que considera que 

la conducta está compuesta por patrones de conducta extendidos en el tiempo, 

porque introdujo la tasa de reforzamiento como una variable independiente válida 

para entender la tasa de respuesta. Al igual que Skinner había reconocido una 

medida extendida en el tiempo, la tasa de respuesta, como variable dependiente, 

la ley de igualación introdujo una medida extendida en el tiempo, la tasa de 

reforzadores, como variable independiente, y juntas mostraron que la conducta y 

sus relaciones de control podían considerarse extendidas en el tiempo (Baum, 

2021). 

Basándose en la ley de igualación, en las teorías del camino de rosas y del yo 

dividido, Herrnstein y Prelec (1992) elaboraron una teoría que explica el proceso de 
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adicción en situaciones de ambivalencia compleja (Rachlin, 1997, 2000). Se 

utilizará el ejemplo de la adicción al alcohol para exponer la teoría. En el anexo II 

se expone el modelo propuesto por Herrnstein y Prelec (1992) para el juego. 

Una situación en la que, por ejemplo, un niño tiene que elegir entre tomar una 

chocolatina hoy, o dos chocolatinas mañana sería una ambivalencia simple. El niño 

se enfrenta a dos opciones totalmente comparables (una o dos), y una de ellas está 

extendida en el tiempo (mañana). Sin embargo, enfrentarse a la elección entre 

tomar una copa hoy o mantenerse abstinente, no son dos opciones que se puedan 

comparar con facilidad. La relación entre la sobriedad y el consumo de alcohol es 

la de un acontecimiento extendido en el tiempo (la sobriedad) con un 

acontecimiento discreto en el tiempo (tomar una copa), la de un patrón de 

comportamiento abstracto (sobriedad) con un acto específico (tomar una copa). 

Esta situación sería una ambivalencia compleja. La esencia de la ambivalencia 

compleja es que el valor de una actividad (la sobriedad) tiene una cualidad unitaria 

o molar que no puede romperse en pedazos, o unidades, y valorarse por separado 

(Rachlin, 2000). 

Herrnstein y Prelec (1992) parten de cuatro condiciones que pretenden captar 

la mayor parte, si no todas, de las denotaciones de la palabra adicción: (1) la 

adicción no se produce por una única acción, sino que más bien es el resultado de 

una larga serie de elecciones; (2) la conducta adictiva tiene importantes efectos 

secundarios negativos en la persona, costes que son causados por la adicción, pero 

que aparecen en el contexto de otras actividades aparentemente no relacionadas; 

(3) los beneficios de cada episodio de una conducta adictiva son generalmente más 

inmediatos que los costes; y (4) el comportamiento adictivo, si no al principio, sí al 
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final, muestra una preferencia temporal: se anticipa con aprensión, se recuerda con 

arrepentimiento y, sin embargo, se realiza. 

Tras argumentar que estas condiciones no pueden explicarse dentro de un 

modelo racional de la elección en el contexto de la ciencia económica, recurren a 

construcciones teóricas que se han desarrollado en el ámbito de la investigación 

psicológica sobre el comportamiento de elección humano y animal (Herrnstein y 

Prelec, 1992). 

Los autores proponen una teoría basada en las teorías del camino de rosas 

(primerose path) y el principio de mejoramiento (melioration), para explicar el 

desarrollo de la adicción en condiciones de ambivalencia compleja. 

La pregunta que el "camino de rosas" pretende responder es ¿cómo puedes 

elegir siempre la mejor de las alternativas disponibles y terminar en peor situación 

que cuando empezaste? (Rachlin, 2000). 

Figura 4. Versión simplificada del camino de rosas. 

 

Nota: Se muestra una versión del camino de rosas adaptada de Rachlin (2000). En el gráfico, 

tanto la función de utilidad del consumo de alcohol (X, rojo), como la de no beber (Y, verde), están 
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en función de la tasa relativa de las veces que se ha elegido beber, en el marco temporal 

contemplado. El valor medio ponderado de ambas alternativas viene dado por la línea azul.  

 

En la figura 4, se muestra una versión simplificada de camino de rosas. El eje 

horizontal representa la tasa general relativa de consumo de alcohol. La línea 

superior (roja), y la inferior (verde), representan las utilidades de aceptar y rechazar, 

respectivamente, una sola bebida alcohólica, en un momento determinado. 

Obsérvese que, tanto si se está bebido como si se está sobrio, en cada instante 

siempre es mejor beber que no hacerlo (la línea roja siempre está por encima de la 

línea verde). Sin embargo, a medida que los efectos de la bebida se acumulan en 

el cuerpo del bebedor (por ejemplo, en forma de deterioro de la salud) y en su 

entorno (en forma de deterioro de las relaciones sociales y del bienestar económico, 

por ejemplo), la utilidad general disminuye (línea azul). En otras palabras, aunque 

siempre (ya sea bebido o sobrio) es mejor beber, en un momento concreto, que no 

hacerlo, beber disminuye la utilidad a largo plazo (Rachlin, 1997). 

El camino que va de A hacia B y de B a C es el "camino de rosas". Un sujeto 

mejorador, que siempre elige la alternativa con la mayor utilidad local (principio de 

mejoramiento), tomará invariablemente este camino (Herrnstein y Prelec, 1991). 

Sin embargo, es un camino peligroso, porque el beneficio inmediato de la transición 

de A hasta B está más que compensado por la lenta disminución de la utilidad de 

B hacia C. El camino inverso, de C hacia D y de D hacia A, podría llamarse el 

"camino recto y estrecho". Pero un sujeto mejorador nunca tomaría este camino, 

nunca se alejaría de C. Para la teoría de Herrnstein y Prelec, resulta fundamental 

el descenso del valor, no sólo de la actividad adictiva, sino de todas las actividades 

en conjunto hasta que finalmente se alcanza la estabilidad en C. 
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Al camino de rosas, Hernstein y Prelec (1992) añaden el enfoque del yo 

dividido, que resalta el hecho de que la misma persona tiene diferentes preferencias 

en diferentes momentos. Por la mañana, por ejemplo, dicha persona puede estar 

segura de que no va a comer postre en la cena, e incluso sería capaz de 

comprometerse a hacerlo; cuando llega la cena, cae en la tentación y se come ese 

delicioso pastelillo de crema. Las personas descubren que beber o jugar demasiado 

ha sido un camino de rosas, que les conduce, en última instancia, a tener 

problemas, pero este descubrimiento falla a la hora de proteger al individuo de caer 

en la tentación cuando la alternativa “indeseable” está disponible. Por lo tanto, la 

persona se encuentra en la situación paradójica de saber cómo actuar en su propio 

interés cuando no hay ocasión para hacerlo, pero no lo hace cuando surge la 

ocasión. Sabe bien cuan desaconsejable es beber, excepto cuando entra en el bar. 

El modelo Herrnstein y Prelec permite otras posibilidades. Las líneas verde y 

azul podrían no ser paralelas, podrían no ser rectas y cruzarse en uno o varios 

puntos (como se verá en el anexo II). 

Apoyándose en la teoría de la adicción de Herrnstein y Prelec (1992), Rachlin 

(1997, 2000), propone la llamada Teoría de la Adicción Relativa. Esta teoría afirma 

que, el consumo de la sustancia adictiva genera un aumento del coste tanto de la 

actividad adictiva (X) como de su sustituto (Y). La adición ocurre cuando X sigue 

siendo más barato que Y a lo largo del consumo. Al final, la elección repetida de X 

sobre Y lleva al adicto a un punto en el que el precio de ambas actividades es 

máximo.  

Cuanto más se juega, más caro resulta el juego, ya sea porque el jugador se 

endeuda o porque, a través del proceso de habituación, necesita arriesgar una 

cantidad de dinero cada vez mayor para mantener la cantidad adecuada de 
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estimulación. Sin embargo, cuanto más se apueste, más difícil será obtener de las 

actividades competitivas el mismo valor reforzador que obtenía antes. 

Por lo tanto, para que estas actividades competitivas vuelvan a tener el nivel de 

recompensa anterior, hay que invertir más esfuerzo y tiempo en participar en ellas. 

Sin embargo, esa inversión tendría que ser mayor que el esfuerzo necesario para 

seguir apostando. De hecho, siempre será más fácil apostar que no hacerlo, pero 

el hecho de apostar más vuelve a aumentar la inversión necesaria para realizar las 

actividades competitivas. Esta descompensación conduce en última instancia a la 

patología (Rachlin, 1997, 2000; Weatherly y Dixon, 2007).  

Rachlin (2000), a diferencia de Herrnstein y Prelec, esboza un proceso dinámico en 

el que el contexto relativo del juego llevaría a una conducta desadaptativa o 

patológica, y, sobre todo, esboza cómo prevenir o invertir ese ciclo, es decir, invertir 

más esfuerzo y tiempo en actividades competitivas. Señala, además, a las 

relaciones sociales, en un amplio sentido, como la actividad competitiva por 

excelencia de las actividades adictivas, lo que enlaza con algunos tratamientos para 

las adicciones, basados en el establecimiento, apoyo y refuerzo de las relaciones 

sociales (Ariss y Fairbairn, 2020; Copello et al., 2002; Day et al., 2018; Spohr et al., 

2019). En el anexo III se expondrá una explicación sobre la activad de jugar a 

juegos de azar propuesta por Rachlin (2000). 

En esta misma línea, Heyman (2021) y Heyman y Moncaleano (2020) intentan 

explicar el comportamiento voluntario pero autodestructivo de las adicciones; 

explicar las acciones que persisten a pesar de sus costos a largo plazo, y también 

explicar cómo un patrón de comportamiento que parece compulsivo, sin embargo, 

termina voluntariamente; así como explicar por qué, a pesar de que casi todos los 

adictos dejan de serlo voluntariamente, no todos lo hacen. 
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Estos autores exponen que estos rasgos distintivos reflejan cómo los individuos 

toman decisiones. En particular, reflejan las afirmaciones contrapuestas de dos 

procesos de elección básicos: la maximización general4 del tipo que se asume en 

los libros de texto de introducción a la economía y la ley de igualación de Herrnstein. 

Se trata de procesos de elección básicos que se aplican a todas las decisiones, no 

sólo a las drogas ni a los adictos. Sin embargo, pueden dar lugar a la adicción 

cuando una de las opciones tiene la capacidad de socavar el valor de los intereses 

alternativos y socavar la maximización general. 

Desde una línea conductual (o contextual, si se prefiere), Weatherly y Dixon 

(2007) plantean que es probable que haya tres mecanismos que conduzcan o 

mantengan el juego problemático o patológico. Las contingencias, las reglas y las 

operaciones de establecimiento (hoy día, operaciones motivadoras) o los eventos 

de configuración5 interactúan en un medio contextual dinámico que participa, en 

diversos grados, en los jugadores individuales. Así, la presencia de una operación 

motivadora o evento de configuración altera la eficacia de la consecuencia que 

mantiene la conducta de juego, es decir, cambia el valor del reforzador para la 

persona. Ese cambio influye en la conducta de juego al modificar la forma en que 

el individuo valora (o descuenta) las recompensas diferidas, ya que, para que se 

renuncie a una recompensa objetivamente mayor, pero retrasada, en favor de otra 

más pequeña y temprana, es necesario que el valor subjetivo de la primera sea 

 
4 Maximizar la utilidad general, según lo explicado para la figura 4 (línea azul) 
5 El concepto de Operación Motivadora, con su definición funcional y evidencia creciente de su 
utilidad, es una mejor opción taxonómica para describir las variables incluidas bajo el término 
evento de configuración (Michael y Miguel, 2021, pág. 375). 
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inferior al de la segunda (Heyman, 2021; Rachlin, 2000; Rung et al., 2019; 

Weatherly y Dixon, 2007).  

El segundo mecanismo es la consecuencia que mantiene la conducta de 

juego. El juego proporciona múltiples consecuencias. Hay que tener en cuenta que 

los jugadores no están en ambientes cerrados, por tanto, el resultado del juego no 

es la única fuente de reforzamiento a la que están expuestos. Algunas de las 

opciones de refuerzo pueden estar disponibles conjuntamente, mientras que otras 

pueden estar disponibles simultáneamente. La respuesta al juego y el resultado de 

la apuesta por sí solos (es decir, el dinero), no son las únicas contingencias de 

control para muchas personas con problemas de juego. Según el modelo propuesto 

(Weatherly y Dixon, 2007; Weatherly y Flannery, 2011), atendiendo solamente a la 

consecuencia del juego, los individuos que apuestan por ganar dinero serán 

propensos a un comportamiento patológico en mayor medida que los que apuestan 

por la emoción o como respuesta de escape. Factores como la edad o el 

establecimiento de ciertas reglas verbales también pueden alterar las 

consecuencias que controlan el juego y, por lo tanto, también contribuyen a la 

ludopatía. 

Las reglas verbales sirven de estímulo discriminativo para el juego. Si estas 

reglas son falaces, entonces pueden no sólo promover el juego, sino también alterar 

la consecuencia manteniendo la conducta de juego. Si estas reglas conducen a 

pérdidas, y por tanto a un aumento del valor del reforzador “ganar dinero”, entonces 

servirán para promover la ludopatía. También pueden servir de operación 

motivadora, como ocurre con los mensajes publicitarios, dando más valor al 

reforzador contingente a la conducta de juego (p. ej. “Lo que pasa en Las Vegas, 

se queda en Las Vegas”, “Cuanto más sabes, mejor apuestas”) (Gervilla García et 
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al., 2022). Las reglas proporcionadas al jugador pueden llegar a controlar su 

conducta. 

Desde una perspectiva bioconductual, Perales et al. (2020), proponen una 

conceptualización de las adicciones conductuales basada en dos mecanismos 

neurocognitivos: la compulsividad específica del dominio y el cálculo (anómalo) de 

la utilidad relativa del resultado. En lo que se refiere a la compulsividad, ha de 

entenderse como específica del contexto. Es decir, no es el individuo el que se 

convierte en compulsivo, sino que lo hacen ciertas conductas, como consecuencia 

de su historia específica de interacciones con reforzadores en el entorno. 

Independientemente de que el mecanismo principal de la compulsividad se 

describa como el desarrollo de un hábito o como la sensibilización a los incentivos 

(o, más generalmente, un desequilibrio progresivo entre el control basado en 

modelos y el control sin modelo de la actividad potencialmente adictiva), los 

individuos acaban perdiendo el control intencional total sobre esa actividad. Un 

jugador no problemático, por ejemplo, empezaría a jugar porque espera que sea 

placentero o beneficioso de alguna manera (refuerzo positivo), o porque le ayuda a 

paliar estado de ánimos displacenteros (refuerzo negativo). Esto podría convertirse 

en una adicción al juego a medida que ciertas señales condicionadas adquieren el 

poder de desencadenar la compulsión a jugar. Se ha propuesto también que las 

características de programa de refuerzo pueden potenciar la compulsividad a través 

de vías neuroquímicas directas o indirectas (en ausencia de sustancias que hagan 

esta función) (Perales et al., 2020). 

En cuanto al cálculo anómalo de la utilidad relativa, Perales et al. (2020) 

recogen lo expuesto en teorías anteriores, es decir, que estos comportamientos 

orientados a objetivos potencialmente problemáticos (que llamamos adictivos) no 
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se controlan sólo por el valor absoluto de sus expectativas, sino también por su 

valor relativo, en relación con los resultados que pueden alcanzarse con 

comportamientos alternativos. En muchos casos de supuestas adicciones 

conductuales, el individuo recurre a actividades problemáticas para lograr objetivos 

que no son evidentes desde el punto de vista de un observador externo. Además, 

la utilidad de estos resultados puede anular otros que pueden conseguirse con 

comportamientos no problemáticos. Incluso después de que el juego se haya 

convertido en compulsivo, la utilidad en forma de recompensa potencial esperada 

(que no puede alcanzarse utilizando otros comportamientos) puede seguir 

desempeñando un papel importante en el mantenimiento del juego problemático. 

No podemos dejar de mencionar al pathways model (Blaszczynski y Nower, 

2002), uno de los más influyentes modelos para comprender la etiología del juego 

problemático y que ha impulsado gran parte de la investigación clínica sobre la 

clasificación y la heterogeneidad de la ludopatía (Billieux et al., 2022). En este 

modelo se indica que los factores ecológicos, como la disponibilidad y la 

accesibilidad del juego en el contexto cultural de cada territorio, combinados con 

los efectos del condicionamiento operante y las distorsiones cognitivas, son 

comunes a todos los individuos que desarrollan problemas de juego. El modelo 

distingue, a partir de este marco común, factores etiológicos identificables que 

distinguen el curso, o las vías, de tres subgrupos específicos de personas con 

problemas de juego. Un primer subgrupo, al que llaman “condicionado por el 

comportamiento”, se caracteriza por la ausencia de psicopatología, la ludopatía 

estaría influenciada únicamente por los factores comunes antes mencionados. Un 

segundo grupo, los “emocionalmente vulnerables”, juegan sobre todo para escapar 

de estados de ánimo aversivos y demuestran una escasa capacidad de 
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afrontamiento del estrés y de resolución de problemas, antecedentes familiares 

problemáticos y acontecimientos vitales traumáticos. El tercer grupo, los 

"impulsivos antisociales", son considerados por el modelo como un subgrupo del 

segundo grupo, con el añadido de una mayor impulsividad, rasgos de personalidad 

y comportamientos antisociales, déficits de atención y consumo de sustancias 

comórbido (Nower et al., 2022). Distintas investigaciones sobre el modelo han 

obtenido diferencias, al menos en parte de las categorías encontradas, bien con 

otras poblaciones (Billieux et al., 2022; Kurilla, 2021), o utilizando otras técnicas de 

análisis estadístico (Black y Allen, 2022). Por ejemplo, se identifican al menos 

cuatro subtipos en población adolescente (Kurilla, 2021). 

El modelo propuesto por Weatherly y Dixon (2007), como se ha expuesto, 

radica en la idea de que la forma de descontar las recompensas diferidas, o de 

retrasar una gratificación inmediata (Espada Sánchez et al., 2019), es una fuerza 

causal detrás del progreso hacia el juego patológico, y que las alteraciones del valor 

subjetivo de las recompensas diferidas son inherentes a dicho descuento. Esto es 

inherente también a las teorías de la elección (p. ej. Herrnstein y Prelec, 1992; 

Heyman, 2021; Rachlin, 2000), a la propuesta de Perales et. al (2020) y también se 

podría argumentar el papel del descuento de recompensas (por demora o 

probabilístico) como una de las posibles causas subyacentes, investigando si los 

distintos subtipos difieren en cómo descuentan las recompensas, en el pathway 

model de Blaszczynski y Nower (2002). Hay excelentes revisiones sobre el tema, 

que excede el alcance de esta tesis (p. ej., González-Roz et al., 2020; Kyonka y 

Schutte, 2018; Madden y Bickel, 2010; Strickland et al., 2017). 

Por último, queremos mencionar en este apartado el modelo que se 

desarrollará más adelante, en el segundo estudio empírico, el modelo COM-B (de 
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capacidad, oportunidad, motivación y conducta [behaviour]) (West y Brown, 2013; 

West y Michie, 2020). El modelo forma parte central del proyecto de la Rueda del 

cambio de conducta (Michie et al., 2014), en el que se pretendía desarrollar una 

guía para el desarrollo de intervenciones de cambio de conducta que agrupase, de 

una forma coherente los distintos enfoques sobre el cambio de comportamiento que 

previamente se habían identificado en una revisión bibliográfica sistemática. El 

modelo reconoce que el comportamiento forma parte de un sistema en el que 

interactúan todos estos componentes. Modificar el comportamiento implica cambiar 

uno o varios de ellos de manera que el sistema adquiera una nueva configuración 

y se reduzca al mínimo el riesgo de que se revierta (Michie et al., 2014). 

En la figura 5 se muestra un esquema del modelo, según la última formulación 

(West y Michie, 2020) que se explica con detalle en capítulo cuarto. 

Figura 5 El modelo COM-B 

 

Nota: Esquema del modelo COM-B, adaptado de West y Michie (2020) 
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3.1 Resumen 

Aunque el juego está prohibido para los menores, la prevalencia del juego 

entre los adolescentes está aumentando. Con el fin de mejorar las intervenciones 

preventivas, se necesitan más pruebas sobre los predictores de la aparición del 

juego. Se propuso un estudio longitudinal para (1) establecer la prevalencia de 

juego; (2) identificar los factores asociados a la conducta de juego al año siguiente; 

y (3) ajustar un modelo para predecir la conducta de juego. Se realizó un 

seguimiento de una cohorte de 1074 estudiantes (de 13 a 18 años) durante 12 

meses. La prevalencia del juego alcanzó el 42,0% en la segunda medida. Los 

chicos jugaban 2,7 veces más que las chicas, y los porcentajes más altos de inicio 

del juego aparecieron entre los 13 y los 14 años. El inicio y el mantenimiento del 

juego se asociaron con el género, la edad, la búsqueda de sensaciones, la 

percepción del riesgo, la autoeficacia para no jugar, la actitud de los padres hacia 

el juego, la presión del grupo (amigos), la norma subjetiva, la exposición a la 

publicidad, la accesibilidad, la percepción normativa, el juego en T1 y la conducta 

de juego de los padres. El género, el juego en T1 y la percepción de riesgo fueron 

significativos en los tres modelos de regresión logística ajustada, siendo la cuarta 

variable la búsqueda de sensaciones, la presión de grupo (amigos) y la 

accesibilidad, respectivamente. Se sugiere que la prevención universal se dirija 

preferentemente a los menores de 15 años y que se alerte a los reguladores y a las 

administraciones públicas sobre la relación directamente proporcional entre la 

accesibilidad y el inicio del juego. 
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3.2 Introducción 

El juego de azar es un fenómeno internacional que afecta a los adolescentes 

y a la población joven. En Europa, entre el 12 y el 70% de los adolescentes afirman 

haber jugado en los últimos 12 meses, siendo la proporción de jugadores excesivos 

el 15% y la de jugadores problemáticos, el 5,0% (Andrie et al., 2019; ESPAD Group, 

2020; Kristiansen y Jensen, 2014). En España, la prevalencia del juego en el último 

año entre los estudiantes de 14 a 18 años varía del 22 al 62% (Caselles et al., 2018; 

Chóliz y Lamas, 2017; Observatorio Español de las Drogas y las Adicciones., 2019). 

El último informe de la ESPAD (ESPAD Group, 2020) señala una media europea 

del 22% de adolescentes que han jugado en los "últimos 12 meses". La anterior 

encuesta ESPAD (ESPAD Group, 2016) señala que el 14% de los adolescentes 

europeos han jugado "al menos una vez en su vida". Aunque la medida ha 

cambiado entre las dos oleadas, y la interpretación debe tomarse con precaución, 

la prevalencia del juego ha aumentado entre la población europea de 15-16 años. 

Por otro lado, la encuesta bienal entre adolescentes realizada por el Observatorio 

Español de Drogas y Adicciones (OEDA) informa de un aumento de la prevalencia 

del juego online del 6,4% en 2016 al 10,3% en 2018 (Observatorio Español sobre 

Adicciones, 2019). Esta elevada prevalencia se debe en parte a los juegos de azar 

en línea, que han ampliado su disponibilidad y han aumentado su capacidad para 

inmiscuirse en muchas actividades y espacios de intimidad en línea, facilitando una 

sensación de seguridad, inmunidad y anonimato (McCormack y Griffiths, 2012; 

Newall, 2019). En España, el juego online representa más del 20% del total de los 

juegos de azar, con un 25,32% de usuarios de entre 18 y 25 años (Chóliz et al., 

2021; Dirección General de Ordenación del Juego, 2015). Además, los jugadores 

online tienen un mayor índice de juego problemático que los jugadores offline 
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(Canale, Griffiths, et al., 2016) y apuestan en más modalidades de juego (Griffiths, 

2003; Shaffer y Shaffer, 2014). En la adolescencia, el pensamiento crítico y otras 

habilidades cognitivas todavía se están desarrollando, lo que hace que los 

adolescentes sean más propensos al juego (Calado et al., 2020; Calado y Griffiths, 

2016; Chóliz y Lamas, 2017; Dowling et al., 2017; G. Floros, 2018; González-Roz 

et al., 2016). En este sentido, la prevalencia del juego de riesgo y/o problemático 

entre los adolescentes es mayor que en los adultos (Calado et al., 2017; Calado y 

Griffiths, 2016; Chóliz y Lamas, 2017; Dowling et al., 2017; Floros, 2018; González-

Roz et al., 2016). 

Comenzar a jugar a una edad temprana aumenta la probabilidad de 

desarrollar una conducta adictiva en la edad adulta (Dussault et al., 2019; el 

Guebaly et al., 2015; Williams et al., 2015). En lo que respecta al juego de riesgo 

en adolescentes, una reciente revisión europea (Calado et al., 2017) muestra las 

tasas de prevalencia más altas en España, posiblemente debido a la reciente 

legalización del juego online y a la alta accesibilidad a los salones de juego. Así, en 

España, la proporción de jugadores no problemáticos que se iniciaron en el juego 

antes de los 18 años es del 13,4% y aumenta hasta el 44,8% entre los jugadores 

problemáticos y patológicos (Dirección General de Ordenación del Juego, 2015). 

Desde la aparición del juego online, ha aumentado la proporción de jóvenes que 

requieren tratamiento para la adicción al juego, siendo la principal demanda el juego 

online (Chóliz, 2016). 

Por lo tanto, llevar a cabo iniciativas preventivas dirigidas a los adolescentes 

es de especial importancia. Un marco conceptual para el desarrollo de iniciativas 

preventivas basadas en la evidencia, con amplio apoyo en la literatura científica, es 

el modelo de Dickson (Dickson et al., 2002; Dickson-Gillespie et al., 2008). El 
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modelo sugiere que los factores de riesgo y de protección son específicos y 

comunes para los diferentes comportamientos de riesgo. Algunos de los factores 

más comunes son los biológicos (p. ej., antecedentes familiares de conductas 

problemáticas), el entorno social (p. ej., bajo nivel socioeconómico), el entorno 

social percibido (p. ej., modelos de conducta problemática), la personalidad (p. ej., 

baja autoestima) y la conducta (p. ej., otras conductas problemáticas) (Huic et al., 

2017). 

Los factores de riesgo específicos para el juego incorporados en el modelo 

son la falta de habilidades de afrontamiento, el sesgo cognitivo y las falacias sobre 

el juego, la accesibilidad, la permisividad con el juego de los menores y el hecho de 

tener amigos que también juegan (Derevensky y Gilbeau, 2019; Derevensky, 2015). 

St-Pierre y Derevensky (2016) clasifican los programas dirigidos a los 

adolescentes en programas de prevención psicoeducativos y programas de 

prevención psicoeducativos con entrenamiento de habilidades. Estos últimos 

incluyen componentes para reducir la desinformación sobre el juego, la 

probabilidad, el sesgo cognitivo sobre el juego y la percepción del riesgo. En cuanto 

al entrenamiento en habilidades, se incluye una amplia variedad de temas, como la 

autoestima, las habilidades sociales y de afrontamiento, la toma de decisiones, la 

resolución de problemas y las habilidades para rechazar el juego (Calado et al., 

2020; Huic et al., 2017; Oh et al., 2017). 

Otros autores consideran que la ludopatía entre los adolescentes también se 

predice por procesos no reflexivos como la conducta impulsada por las affordances 

(Hill et al., 2018), la percepción normativa y el juicio sobre la conducta de juego 

cuando es aprobada por personas que se consideran importantes para el individuo 

(Burkhart, 2015; UNODC, 2018). Teniendo en cuenta lo anterior, se propone 
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encontrar los factores de riesgo que predicen la conducta de juego, entre los que 

se encuentran los componentes de los programas de prevención del juego en 

adolescentes. 

Estos factores pueden clasificarse según características personales, 

relacionales, sociodemográficas o ambientales. Entre las características 

personales, existen pruebas fundadas sobre la impulsividad y la búsqueda de 

sensaciones. La adolescencia es un período en el que el control de los impulsos 

desempeña un papel importante en la comprensión del comportamiento. La 

impulsividad se considera un constructo multidimensional, con al menos tres tipos 

potencialmente independientes: Actuar sin planear o pensar en las consecuencias, 

también llamado falta de premeditación; mostrar impaciencia al decidir entre una 

recompensa inmediata y una recompensa mayor pero demorada; y ser buscador 

de sensaciones, la tendencia a buscar experiencias nuevas, emocionantes o 

gratificantes (Harden y Tucker-Drob, 2011; Romer, 2010). Existe una gran cantidad 

de investigaciones sobre la relación entre el juego y la impulsividad en estudios 

transversales (Cosenza y Nigro, 2015; Donati et al., 2013, 2018; Secades-Villa et 

al., 2016) y longitudinales (Derevensky y Gilbeau, 2015; el Guebaly et al., 2015; 

Shenassa et al., 2012), así como en el metaanálisis (Dowling et al., 2017). Otros 

factores de riesgo personales son la baja percepción de los riesgos del juego 

(Derevensky y Gilbeau, 2015; Li et al., 2010), los adolescentes entienden que el 

juego puede conllevar riesgos, pero no se consideran una posible víctima 

(Derevensky y Gilbeau, 2019); y la baja autoeficacia para rechazar las 

oportunidades de juego (Canale, Vieno, et al., 2016; Derevensky y Gilbeau, 2015; 

León-Jariego et al., 2020; S. Li et al., 2010). Diferentes modelos teóricos, como el 

COM-B (West y Michie, 2020), o la teoría del comportamiento planificado [48], 
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asumen la autoeficacia como un factor crucial para la explicación del 

comportamiento. En cuanto a las características de la familia, existen pruebas 

sólidas que relacionan que las actitudes y el comportamiento de los padres hacia 

el juego favorecen las conductas de juego de los adolescentes (Dixon et al., 2016; 

Schneider et al., 2017). Asimismo, la supervisión de los padres es una variable 

común para muchas conductas de riesgo (Burkhart, 2015). 

Entre los factores interpersonales o relacionales destacan dos: el número de 

amigos que juegan (presión de grupo) y la opinión que tienen sobre el juego y la 

importancia que tiene para el adolescente (norma subjetiva). Ambos factores 

refuerzan la identidad del adolescente en su grupo de iguales y le predisponen a 

imitar las conductas del grupo (Allami et al., 2018; Derevensky y Gilbeau, 2019; 

Derevensky, 2015), reduciendo las habilidades para rechazar las conductas de 

riesgo (Frisone et al., 2020). Otro factor psicosocial es la percepción normativa, 

entendida como la creencia de que la conducta de juego es normal en la 

adolescencia (Russell et al., 2018; St-Pierre y Derevensky, 2016). 

Desde el punto de vista ambiental, la exposición a la publicidad del juego (Hing 

et al., 2014; Lloret et al., 2020; Nyemcsok et al., 2018; Pitt et al., 2018) y la 

accesibilidad al mismo (Caselles et al., 2018; King et al., 2010; Ricijas et al., 2016; 

Scholes-Balog et al., 2015; Spurrier y Blaszczynski, 2014) son factores de riesgo 

que aumentan la probabilidad de jugar en los adolescentes. Entre los factores 

sociodemográficos, la edad y el sexo masculino se correlacionan con la frecuencia 

de juego en la gran mayoría de los estudios (Calado et al., 2017; Caselles et al., 

2018; Chóliz et al., 2021; Chóliz y Lamas, 2017). 

Por último, los adolescentes mantienen una alta fidelidad al juego una vez que 

tienen una primera experiencia (Calado et al., 2017; Derevensky y Gilbeau, 2015; 
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Lloret et al., 2018; Smith et al., 2020). En este sentido, la realización de conductas 

similares al juego ya sea con juegos de azar simulados (Dussault et al., 2017; Hayer 

et al., 2018) o con videojuegos de características similares al juego online (Li et al., 

2019), se relacionan con un inicio más temprano del juego. 

Encuadrado en un modelo socioecológico (Dahlberg y Krug, 2002), el 

presente estudio pretende colmar las lagunas existentes en la literatura. Aunque 

los estudios longitudinales anteriores han identificado varios factores de riesgo y de 

protección, los rangos de edad son demasiado amplios y heterogéneos (Delfabbro 

et al., 2014; Dussault et al., 2011), y los objetivos eran predecir los problemas de 

juego en la edad adulta (Dussault et al., 2011; Edgerton et al., 2015). Hasta donde 

sabemos, ningún estudio ha examinado el rango de edad que abarca toda la 

adolescencia (13-17 años), y no se han realizado estudios longitudinales en la 

población española. Desde que se regularizó el juego en España en 2011, la 

presión mediática ha crecido enormemente, sobre todo en el marco temporal y en 

los canales destinados a los niños y jóvenes. A diferencia de estudios anteriores, y 

en coherencia con los componentes de los programas de prevención (Keen et al., 

2017; Ladouceur et al., 2013), este trabajo incluye la presión mediática y la 

publicidad entre las variables predictivas. 

Es necesario investigar para identificar y delimitar los factores asociados al 

problema del juego, especialmente los relacionados con las relaciones sociales y 

el entorno (Dowling et al., 2017; Vegni et al., 2019). 

Los estudios transversales son el método de diseño más utilizado; sin 

embargo, los resultados de este método sólo muestran la asociación entre los 

factores de riesgo y el consumo, sin poder analizar la causalidad. Los estudios 
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longitudinales son el diseño más potente para hacer inferencias causales (Singer y 

Willett, 2003). 

Los objetivos del presente estudio son (1) explorar la prevalencia del juego 

desde una perspectiva longitudinal (2) identificar qué factores psicosociales 

predicen el inicio y el mantenimiento de la conducta de juego en los adolescentes; 

y (3) crear un modelo matemático para predecir la conducta de juego. Esperamos 

encontrar prevalencias dentro del rango de las investigaciones mencionadas 

(Hipótesis 1); los factores estudiados estarán todos asociados con el inicio o 

mantenimiento de la conducta de juego en el segundo año (Hipótesis 2). En cuanto 

al modelo predictivo, el género y la conducta de juego en el primer año serán 

variables predictoras del juego en el segundo año (Hipótesis 3). La accesibilidad al 

juego y el hecho de que los amigos jueguen pueden ser otros predictores que 

conforman el algoritmo predictivo (Hipótesis 4). 

3.3 Materiales y método 

3.3.1 Participantes 

La muestra se reclutó en dos años consecutivos en 15 institutos de la provincia 

de Alicante (España). En el momento de la primera medición (T1), la muestra 

estaba compuesta por 2716 estudiantes de tercero y cuarto de la educación 

secundaria obligatoria (ESO) y primero del bachillerato (BAC); con una edad media 

de 15,12 años (DE = 1,03; rango 13-17) y un 49,9% de chicas. En el momento de 

la segunda medición (T2), participaron 2.430 alumnos de cuarto de la ESO, primero 

del BAC y segundo del BAC; con una edad media de 16,07 años (DE = 0,99; rango 

14-19), 54,8% chicas. 
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La muestra emparejada T1-T2 está formada por 1074 alumnos de 4º de la 

ESO, y de 1º y 2º de BAC, con un 55,12% de chicas y una edad media de 15,06 

años (DT = 1,01; rango 13-18). La pérdida experimental se debió a (1) la 

imposibilidad de medir a los alumnos que cambiaron de colegio o de municipio 

después de terminar la enseñanza obligatoria en el siguiente curso; (2) la no 

obtención de la autorización de los padres y/o el absentismo; (3) los errores o la 

falsificación en la codificación de las claves anónimas. 

3.3.2 Procedimiento 

Tras obtener la autorización de la autoridad competente en materia de 

educación, el estudio fue aprobado por el Comité de Ética de la Universidad Miguel 

Hernández (DPS.DLI.01.17). Los centros educativos se seleccionaron 

aleatoriamente, a razón de dos centros por localidad, y dentro de cada centro se 

seleccionaron todas las clases de cada centro educativo. La validez de los casos, 

excluyendo los cuestionarios con patrón de respuesta aleatorio o de deseabilidad, 

fue del 85%. Se obtuvo el consentimiento informado de los padres y tutores de los 

participantes. Los adolescentes participaron voluntariamente tras ser informados 

del objetivo del estudio. No se utilizó ningún criterio de exclusión. La duración de 

las sesiones fue de 25-30 minutos, y la prueba se realizó de forma colectiva, bajo 

la supervisión del equipo de investigación. 

3.3.3 Medidas 

La frecuencia de juego se midió con una encuesta adaptada del cuestionario 

del proyecto europeo de encuestas escolares sobre el alcohol y otras drogas 

(ESPAD). Se midió el número de veces que se había jugado (a) a lo largo de la 

vida, (b) en los últimos 12 meses, (c) en los últimos 30 días; en ocho modalidades 
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de juego: apuestas deportivas en línea, apuestas deportivas en salones de juego 

y/o bares, máquinas tragaperras en salones de juego y/o bares, póker en línea, 

póker con amigos, juegos de casino en línea, ruleta en salones de juego y apuestas 

no comerciales entre iguales. Las puntuaciones más altas indican una mayor 

frecuencia. La frecuencia se clasificó en cuatro categorías: (I) No juega (nunca ha 

jugado a juegos de azar); (II) Frecuencia ocasional (haber jugado en apuestas 

deportivas online o en máquinas tragaperras menos de cinco veces en la vida y 

menos de cuatro veces en los últimos 12 meses y no haber jugado nunca al póquer 

o a la ruleta); (III) Frecuencia moderada (haber jugado al póquer o a la ruleta menos 

de tres veces en la vida, a las apuestas deportivas o a las máquinas tragaperras 

menos de tres veces en los últimos 30 días, menos de siete en el último año y 

menos de ocho a lo largo de la vida); y (IV) Frecuencia alta (haber jugado en los 

últimos 30 días más de tres veces a las apuestas deportivas o a las máquinas 

tragaperras, o más de dos veces a las salas de póquer o ruleta online). 

Para la elaboración de modelos estadísticos, agrupamos las categorías de no 

jugar y de frecuencia ocasional en una sola categoría, juego infrecuente, mientras 

que la frecuencia moderada y la frecuencia alta se agruparon en la categoría de 

juego frecuente. 

El juego problemático se midió con la SOGS-RA (South Oaks Gambling 

Screen-Revised for Adolescents) (Becoña, 1997; Winters et al., 1993). Compuesta 

por 12 ítems dicotómicos y un ítem tipo Likert. Fiabilidad, α de Cronbach = 0,72. 

Las puntuaciones de la SOGS-RA proporcionan tres categorías: (1) no jugador o 

jugador no problemático con puntuaciones ≤ 1; (2) jugador de riesgo, con 

puntuaciones entre 2 y 3; y (3) jugador problemático, con puntuaciones mayores o 

iguales a 4. 
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La impulsividad se midió con la escala de impulsividad de Plutchik (Plutchik y 

van Praag, 1989; Rubio et al., 1999), que consta de 15 frases puntuadas en una 

escala de cuatro alternativas (0 = nunca, 3 = casi siempre). Consistencia interna: α 

de Cronbach = 0,68. 

La búsqueda de sensaciones se evaluó con la escala breve de búsqueda de 

sensaciones (BSSS-8) (Hoyle et al., 2002; Palacios Delgado, 2015; Zuckerman, 

1971). Un cuestionario de 8 ítems que evalúa cuatro factores: búsqueda de 

emociones y aventuras, búsqueda de experiencias, desinhibición y susceptibilidad 

al aburrimiento. Consistencia interna: α de Cronbach = 0,76. 

La autoeficacia para no jugar (escala ad-hoc) se midió con un cuestionario de 

8 ítems que evalúa la capacidad para no jugar en situaciones en las que se fomenta 

el juego. Se utilizó una escala Likert de 5 opciones (0 = no capaz, 4 = totalmente 

capaz). El valor de consistencia interna de α de Cronbach fue de 0,85. 

La presión de grupo se puntuó con una escala ad-hoc que evaluaba la 

percepción del juego entre los amigos con 8 ítems independientes con la misma 

redacción, uno para cada juego, de la forma: "¿Cuántos amigos crees que 

juegan...?". 

La norma subjetiva era el resultado de la combinación de la opinión percibida 

sobre el juego por parte de los padres, los amigos, los compañeros de clase, los 

profesores y las parejas sentimentales, y la importancia que esta opinión tiene para 

el encuestado. Se utilizó un cuestionario ad-hoc compuesto por 5 ítems por escala 

(escala Likert), que se multiplicaron para obtener la puntuación de esta variable 

(rango 0 a 16). 

La actitud de los padres hacia el juego (8 ítems), la percepción de la norma (4 

ítems), la accesibilidad (6 ítems) y la percepción del riesgo (8 ítems) se midieron 
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con la batería EDGAR-A (detección temprana del riesgo de adicción al juego en 

adolescentes) (Lloret, Cabrera, et al., 2018). Se utilizó una escala Likert de 5 

puntos. Consistencia interna: Cronbach α = 0,86 para la actitud de los padres hacia 

el juego, 0,80 para la percepción de la norma, 0,74 para la accesibilidad y 0,79 para 

la percepción del riesgo. 

La conducta de juego de los padres se puntuó mediante un cuestionario ad 

hoc de cinco ítems que evaluaba si los padres participaban en cualquier forma de 

juego: apuestas deportivas, máquinas tragaperras, póker, casinos o bingo. 

La presión de los medios de comunicación se puntuó con una escala de Likert 

de 12 ítems, que evaluaba la percepción de la exposición a la publicidad relativa a 

las apuestas deportivas y al póquer de casino y en línea desde diferentes medios 

de comunicación como la televisión, Internet, la radio, las revistas, la publicidad 

exterior y la presencia de salones de juego en la vía pública. La respuesta oscilaba 

entre 0 (nunca) y 4 (muy a menudo). 

3.3.4 Análisis Estadísticos 

Se realizó un análisis descriptivo transversal de las variables relacionadas con 

la conducta de juego en los puntos temporales T1 y T2 (frecuencia de juego, 

intención de jugar y problemas de juego) por sexo y edad. 

Para el análisis predictivo, las variables continuas se representaron mediante 

sus medias y desviaciones típicas, mientras que las variables categóricas se 

expresaron como frecuencias y porcentajes. Se realizó una prueba t para muestras 

independientes para evaluar la significación estadística de las variables continuas, 

y una prueba chi-cuadrado para las variables categóricas. Para el ajuste del modelo 

de regresión logística multivariante, se seleccionaron aleatoriamente 2/3 (n = 721) 
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de la muestra (muestra derivada o de origen). El tercio restante (n = 353) se utilizó 

para validar el modelo (muestra de validación). Este modelo se utilizó para estimar 

la probabilidad del "comportamiento de juego en T2". Para su construcción, se 

consideraron todas las variables que presentaron un valor p < 0,10 en el análisis 

univariante. A partir de los coeficientes del modelo final se calcularon las odds ratio 

y sus intervalos de confianza del 95%. Para medir la bondad del ajuste del modelo, 

se realizó la prueba de Hosmer y Lemeshow (HL). Se utilizó el valor R2 de 

Nagelkerke para estimar la relación de variabilidad. Se comprobó el supuesto de 

multicolinealidad mediante el factor de inflación de la varianza (VIF). 

La discriminación y la precisión de la predicción se evaluaron mediante el área 

bajo la curva (AUC, por Area Under the Curve) calculando la curva de la 

característica operativa del receptor (ROC, por Receiver Operating Characteristic). 

Los rangos de AUC inferiores a 0,5 se consideran no informativos y los cercanos a 

1,0 como modelos de predicción perfectos. Un valor p < 0,05 se consideró 

estadísticamente significativo. El análisis estadístico se realizó con el software R (R 

Core Team, 2019). 

Se utilizó la regresión por pasos hacia adelante para seleccionar, paso a paso, 

la variable más importante. Las tres primeras variables, en orden de importancia, 

fueron: La conducta de juego en T1, el género y la percepción de riesgo en T1. Los 

valores de R2 Nagelkerke aumentaron de 0,213 a 0,285 y 0,302, respectivamente. 

Cuando seleccionamos la cuarta variable: la búsqueda de sensaciones, la presión 

de grupo y la disponibilidad eran intercambiables. Cuando se incluyeron las tres, 

ninguna resultó significativa. Sin embargo, cuando se añadieron por separado, las 

tres fueron significativas. Por lo tanto, una vez fijados el género, el juego en T1 y la 

percepción del riesgo, construimos tres modelos de regresión logística. Uno para 
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cada una de las otras tres variables consideradas. El criterio de información de 

Akaike nos recomendaría quedarnos con el modelo C; sin embargo, los resultados 

son similares en los tres, por lo que consideramos pertinente presentarlos todos. 

3.4 Resultados 

En cuanto a la frecuencia de juego, el 28,50% dice haber jugado alguna vez 

en su vida en T1, un año después (T2) es el 42,0%. La Tabla 1 muestra los 

porcentajes para T1 y T2, según las diferentes frecuencias de juego contempladas, 

por sexo y totales. Las diferencias de frecuencia entre chicos y chicas son 

estadísticamente significativas, tanto en T1 (χ2 (3, n = 2716) = 286,92; p < 0,001), 

como en T2 (χ2 (3, n = 2430) = 400,91; p < 0,001). Analizando los residuos 

estandarizados ajustados de la tabla de contingencia de las variables de frecuencia 

y género, en T1, todos los residuos son mayores que 1,96 (p < 0,05). En T2, sólo 

los de las categorías de las frecuencias "no apuestan" y "alta" son mayores de 1,96 

(p < 0,05). 

Tabla 2. Frecuencias de juego por sexo y totales para T1 y T2 

 
T1 (n = 2716)  T2 (n = 2430) 

 Hombre Mujer Total  Hombre Mujer Total 

Nunca 53,6 81,4 71,5  39,27 73,3 57,9 

Bajo 7,5 5,5 10,7  4,27 5,9 5,2 

Medio 14,8 8,6 4,5  9,82 9,6 9,7 

Alto 24,1 4,5 13,3  46,6 11,2 27,2 

 

Las Figuras 6 y 7 muestran los gráficos de la frecuencia de juego entre las 

personas que juegan en los últimos 12 meses, en relación con la edad, en T1 y T2. 
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Figura 6. Frecuencias de juego por edad (%) para T1 (n = 774 individuos que han jugado en 

los últimos 12 meses). 

 

 

 

 

Figura 7. Frecuencias de juego por edad (%) para T2 (n = 1023 individuos que han jugado en 

los últimos 12 meses). 
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El análisis de los resultados del juego problemático (SOGS-RA) en T2 mostró 

70 casos (2,87%) de jugadores problemáticos y 116 casos (4,76%) de jugadores 

de riesgo. La distribución por sexo y edad de los jugadores de riesgo y 

problemáticos se muestra en la Figura 8. 

Figura 8. Jugadores de riesgo y problemáticos por edad y sexo (%) T2.  

 

Nota: El porcentaje se refiere tanto al porcentaje del total de hombres o mujeres que se clasifican 

como jugadores de riesgo (n =116) o problemáticos (n = 70) como al porcentaje del total de jóvenes 

de cada edad que se clasifican como jugadores de riesgo o problemáticos. 

 

Por otro lado, con las muestras en T1 y T2 emparejadas, los resultados 

muestran que el mayor número de iniciaciones al juego se produce entre los 13 y 

14 años. 

Para los análisis predictivos, las Tablas 3 y 4 muestran los resultados de los 

análisis univariantes de las variables predictoras en T1 con respecto a la conducta 

de juego en T2. Salvo la "impulsividad" y la "norma subjetiva", todos los factores 

analizados registran puntuaciones más altas en T1 en los adolescentes que juegan 
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en comparación con los que no juegan. El factor "autoeficacia para no jugar" invierte 

este resultado ya que, a diferencia de los demás, las puntuaciones más altas 

indican un menor riesgo de jugar. 

Tabla 3. Puntuaciones medias para jugadores ocasionales y jugadores y valores p para las 

pruebas t de diferencias ente grupos.  

 Conducta de juego en T2 

95% IC Valor p  Juego ocasional Juego frecuente 

 n Media ± DT n Media ± DT 

Edad 707 14,99 ± 1,00 364 15,18 ± 1,02 (−0,32, −0,06) 0,003 

Búsqueda de 

sensaciones 
708 3,29 ± 0,77 366 3,42 ± 0,75 (−0,23, −0,04) 0,007 

Impulsividad 708 2,35 ± 0,36 366 2,39 ± 0,38 (−0,08, 0,01) 0,124 

Percepción del riesgo 696 1,44 ± 0,64 362 1,73 ± 0,75 (−0,38, −0,20) <0,001 

Autoeficacia para no 

jugar 
693 3,49 ± 0,66 354 3,29 ± 0,79 (0,11, 0,30) <0,001 

Actitud de los padres 677 0,87 ± 0,71 348 1,05 ± 0,87 (−0,29, −0,08) 0,001 

Presión de grupo 

(amigos) 
678 0,44 ± 0,52 352 0,75 ± 0,68 (−0,39, −0,23) <0,001 

Norma subjetiva: 

padres 
702 4,83 ± 2,82 359 5,61 ± 3,46 (−1,19, −0,36) <0,001 

Norma subjetiva: 

amigos 
701 7,20 ± 3,57 358 7,89 ± 4,16 (−1,20, −0,19) 0,007 

Norma subjetivas: 

pares 
699 5,17 ± 3,10 358 5,25 ± 3,42 (−0,50, 0,35) 0,721 

Norma subjetiva: 

profesores 
700 4,03 ± 2,0 359 3,68 ± 2,74 (0,01, 0,69) 0,041 

Norma subjetiva: 

pareja 
686 6,04 ± 3,45 355 6,95 ± 4,00 (−1,4, −0,42) <0,001 

Exposición a la 

publicidad 
706 24,18 ± 6,36 366 26,3 ± 6,72 (−2,94, −1,30) <0.001 

Accesibilidad 659 2,41 ± 0,68 345 2,63 ± 0,66 (−0,31, −0,13) <0,001 

Percepción normativa 696 2,00 ± 0,75 353 2,31 ± 0,88 (−0,41, −0,20) <0,001 

DT: Desviación Típica. IC: Intervalo de confianza 

 

 



Capítulo 3. Estudio 1 

71 
 

Tabla 4. Distribución de la conducta de juego en T2 comparada con T1 y valor p según chi-

cuadrado. 

 Conducta de juego en T2 

Valor p 
 

Juego ocasional 

n (%) 

Juego frecuente 

n (%) 

Conducta de juego en T1   <0,001 

No juega 649(76,4) 201(23,6)  

Sí juega 59(26,3) 165(73,7)  

Sexo   <0,001 

Hombre 234(48,5) 248(51,5)  

Mujer 474(80,1) 118(19,4)  

Conducta de juego de los padres   0,002 

No juegan 574(68,3) 266(31,7)  

Al menos uno juega 134(57,3) 100(42,7)  

 

Los tres modelos finales ajustados con la muestra de derivación identificaron 

cuatro variables independientes significativas que pronosticaban la conducta de 

juego en T2: la conducta de juego en T1, el sexo, la percepción de riesgo, en todos 

los modelos; y la búsqueda de sensaciones, la presión de grupo o la accesibilidad, 

según el modelo (Tabla 5 y Figuras 9-11). El valor p asociado a la prueba de bondad 

de ajuste de Hosmer y Lemeshow (HL) fue superior a 0,05, y el valor R2 de 

Nagelkerke fue superior a 0,30. El modelo C mostró el criterio de información de 

Akaike (AIC) más bajo. 

Tabla 5. Modelos ajustados de regresión logística multivariada. 

Variable Beta 
 Valor 

p 
OR 95% IC VIF AIC 

R2 

Nagelkerke 
HL 

Modelo A       725,36 0,308 0,933 

Constante −2,013         

Conducta de juego 

en T1 
1,680 

 
<0,001 5,364 3,48–8,34 1,03    

Sexo −1,207  <0,001 0,299 0,21–0,43 1,04    

Percepción de 

riesgo 
0,412 

 
0,003 1,509 1,15–1,99 1,02    
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Variable Beta 
 Valor 

p 
OR 95% IC VIF AIC 

R2 

Nagelkerke 
HL 

Búsqueda de 

sensaciones 
0,252 

 
0,046 1,287 1,01–1,65 1,03    

Modelo B       693,14 0,302 0,776 

Constante −1,374         

Conducta de juego 

en T1 
1,525 

 
<0,001 4,596 2,92–7,31 1,10    

Sexo −1,154  <0,001 0,315 0,22–0,46 1,02    

Percepción de 

riesgo 
0,401 

 
0,004 1,493 1,14–1,97 1,01    

Presión de grupo 

(amigos) 
0,412 

 
0,018 1,510 1,07–2,13 1,08    

Modelo C       684,45 0,302 0,669 

Constante −1,927         

Conducta de juego 

en T1 
1,615 

 
<0,001 5,027 3,23–7,90 1,04    

Sexo −1,150  <0,001 0,317 0,22–0,46 1,02    

Percepción de 

riesgo 
0,422 

 
0,004 1,524 1,15–2,03 1,02    

Accesibilidad 0,94  0,040 1,341 1,02–1,78 1,02    

OR: odds ratio; IC: intervalo de confianza; VIF: factor de inflación de la varianza. HL: prueba de 

Hosmer y Lemeshow; AIC: criterio de información de Akaike. 
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Figura 9. Curvas ROC. Muestras de derivación y validación. Mod. A 

Nota: AUC: área bajo la curva (de Area Under the Curve). 

 

Figura 10. Curvas ROC. Muestras de derivación y validación. Mod. B 

 

Nota: AUC: área bajo la curva (de Area Under the Curve). 
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Figura 11. Curvas ROC Muestras de derivación y validación. Mod. C 

Nota: AUC: área bajo la curva (de Area Under the Curve). 

 

El modelo A final, ajustado con la muestra derivada, muestra un área bajo la 

curva ROC de 0,778 (IC 95%: 0,74-0,82). Un punto de corte de 0,358 proporcionó 

una sensibilidad del 64,6% y una especificidad del 79,4%. Este punto de corte 

permitió clasificar proporciones similares de personas en la muestra de validación, 

con un área bajo la curva de 0,738 (IC del 95%: 0,68-0,79). 

El modelo B, ajustado con la muestra derivada, muestra un área bajo la curva 

ROC de 0,776 (IC del 95%: 0,74-0,82). Un punto de corte de 0,332 proporcionó una 

sensibilidad del 67,7% y una especificidad del 75,7%. Este punto de corte nos 

permitió clasificar proporciones similares de personas en la muestra de validación, 

con un área bajo la curva de 0,746 (IC del 95%: 0,69-0,80). 

El modelo C, ajustado con la muestra derivada, muestra un área bajo la curva 

ROC de 0,775 (IC 95%: 0,74-0,82). Un punto de corte de 0,325 proporcionó una 

sensibilidad del 69,3% y una especificidad del 74,2%. Este punto de corte nos 
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permitió clasificar proporciones similares de personas en la muestra de validación, 

con un área bajo la curva de 0,744 (IC del 95%: 0,69-0,80). 

El análisis de los posibles escenarios de cada modelo se muestra en las 

siguientes figuras, que recogen las puntuaciones que tendría un individuo en el 

modelo en función de sus circunstancias y de si supera el umbral (línea horizontal) 

para ser clasificado como positivo, es decir, como jugador en T2. El eje X recoge 

los valores de percepción de riesgo (0-4) y los puntos de los valores de la cuarta 

variable en cada modelo. 

La figura 12 muestra un análisis de los posibles escenarios para el modelo A. 

Así, por ejemplo, un hombre que ha jugado en T1 sería clasificado como jugador 

en T2, independientemente de su percepción del riesgo y de su puntuación de 

búsqueda de sensaciones; mientras que una mujer que ha jugado en T1 puede ser 

clasificada como no jugadora en T2 si su percepción del riesgo es alta y su 

puntuación de búsqueda de sensaciones es baja. 

Figura 12. Posibles escenarios para el modelo A 
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Nota: El eje X representa los valores de la variable percepción del riesgo (0, 4). Los puntos 

representan la puntuación en la variable búsqueda de sensaciones. La línea horizontal representa 

el umbral para que una persona sea clasificada como jugador o no en T2. 

 

La figura 13 muestra los posibles escenarios para el modelo B. Por ejemplo, 

el hecho de que los amigos apuesten puede ser un factor determinante para 

clasificar a los chicos como jugadores en T2, sin haber jugado en T1, incluso con 

una percepción de alto riesgo. Esto ocurre en menor medida en las chicas. 

Figura 13. Posibles escenarios para el modelo B.

 

Nota: El eje X representa los valores de la variable percepción del riesgo (0, 4). Los puntos 

representan la puntuación en la variable Presión de los compañeros (amigos). La línea horizontal 

representa el umbral para que una persona sea clasificada como jugador o no en T2. 

 

La figura 14 representa los posibles escenarios para el modelo C. Por ejemplo, 

la variable de accesibilidad parece tener un mayor efecto sobre los que no han 

jugado en T1, tanto para las chicas como para los chicos, y poco efecto sobre los 

que ya han jugado en T1. 
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Figura 14. Posibles escenarios para el modelo C. 

 

Nota: El eje X representa los valores de la variable percepción del riesgo (0, 4). Los puntos 

representan la puntuación en la variable de accesibilidad. La línea horizontal representa el umbral 

para que una persona sea clasificada como jugador o no en T2. 

 

3.5 Discusión y conclusiones del estudio 

Los objetivos de este estudio fueron determinar la prevalencia del juego desde 

una perspectiva longitudinal, identificar los factores psicosociales que se asocian 

con el inicio y mantenimiento de la conducta de juego al cabo de un año (T2), y 

ajustar un modelo matemático (regresión logística multivariante con enfoque 

longitudinal) para predecir la conducta de juego a partir de estos factores 

psicosociales. 

Este trabajo supone una aproximación racional al mayor conocimiento de los 

factores predictivos que pueden actuar en el inicio y mantenimiento del juego en los 

adolescentes. Por ello, supone un avance en nuestro país, ya que es un estudio 

pionero que combina desde una perspectiva longitudinal diferentes niveles de 
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factores de riesgo individuales y psicosociales, e incluye factores típicamente 

considerados como componentes de los programas preventivos escolares (i.e., 

percepción de riesgo, presión de grupo, presión mediática, etc.) (Keen et al., 2017; 

Ladouceur et al., 2013). 

Respecto al primer objetivo, las tasas de frecuencia de juego en T1 son 

similares a las reportadas por la Encuesta ESTUDES 2018 (Observatorio Español 

sobre Adicciones, 2019), tanto para los resultados totales como para las tendencias 

según edad y género. En el T2, la edad media de la muestra aumenta en un año, y 

el porcentaje de jóvenes que juegan con alta frecuencia prácticamente se duplica. 

Entre los 13 y los 14 años, el 45% de los jóvenes que no jugaban en T1 comienzan 

a jugar. Estos resultados coinciden con los encontrados en estudios similares 

(García Ruiz et al., 2016; Kong et al., 2013) e invitan a reflexionar sobre la edad 

adecuada para realizar intervenciones preventivas. 

Nuestros resultados muestran un aumento estable del juego en los 

adolescentes de 13 a 17 años. Estos hallazgos contrastan con otros estudios 

longitudinales como los realizados por Delfabbro, King y Griffiths (2014), que 

indican que el juego muestra poca estabilidad en los jóvenes, quizá porque sus 

rangos de edad se sitúan entre los 16 y los 21 años, abarcando la transición a la 

edad adulta joven. Otros estudios sugieren que existe una tendencia al aumento de 

la ludopatía, cuya prevalencia crece rápidamente en los adolescentes para 

descender en la edad adulta joven (Barnes et al., 2005; Edgerton et al., 2015). 

La ludopatía presenta un dimorfismo sexual en las frecuencias altas de juego, 

donde la proporción hombre-mujer es de 5:1. Esta diferencia se reduce en T2 

cuando la edad media es de un año más, lo que sugiere que las chicas que 

apuestan en frecuencias altas lo hacen más tarde que los chicos. Para las 



Capítulo 3. Estudio 1 

79 
 

frecuencias bajas y moderadas, las diferencias de género disminuyen, llegando a 

ser estadísticamente no significativas. Las tasas de juego de riesgo (4,76%) o de 

juego problemático (2,87%) y la diferencia entre chicos y chicas están en línea con 

las encontradas en otros estudios similares (Chóliz y Lamas, 2017; ESPAD Group, 

2020; González-Roz et al., 2016) y son superiores a las encontradas en estudios 

de población adulta (Dirección General de Ordenación del Juego, 2015). 

Los análisis univariantes de la modelización predictiva de la conducta de juego 

en T2 a partir de las puntuaciones en las variables predictoras en T1 excluyen las 

variables "impulsividad" y "norma subjetiva" ya que no muestran diferencias 

estadísticamente significativas entre el grupo "No juega" y "Frecuencia ocasional" 

en T2. Estos resultados contradicen la segunda hipótesis que predice que todos los 

factores propuestos estarán asociados con el inicio o el mantenimiento de la 

conducta de juego en el segundo año. 

El análisis de los factores de riesgo arroja tres modelos con una capacidad 

predictiva similar. Los modelos no incluyen interacciones entre variables para evitar 

la complejidad y la dificultad de interpretación. Los tres modelos comparten tres de 

las cuatro variables predictivas en T1: el género, la conducta de juego en T1 y la 

percepción de riesgo. Se verifica la hipótesis 3, que predecía el género y la 

conducta de juego en el primer año como variables predictoras del juego en el 

segundo año. Como se ha mencionado anteriormente, los estudios sobre el juego 

encuentran un fuerte dimorfismo sexual, por lo que se esperaba que ser varón fuera 

una de las variables predictoras de los modelos. Estudios anteriores han 

encontrado altas tasas de continuidad respecto al comportamiento anterior, por lo 

que es plausible pensar que el comportamiento de juego en el año anterior es un 

buen predictor (Dowling et al., 2017; Howe et al., 2019). La tercera variable común 
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es la "Percepción del riesgo". La revisión sistemática de Spurrier y Blaszczynski, 

(2014) indica que los jugadores más problemáticos perciben el juego como menos 

perjudicial que los no jugadores o los jugadores problemáticos. Por lo tanto, 

aumentar la percepción del riesgo debería ser un objetivo de las intervenciones 

preventivas. Teniendo en cuenta que la percepción de riesgo se vuelve más 

resistente cuando la persona ha experimentado la conducta, según los resultados 

de nuestro estudio, sería deseable llevar a cabo programas de prevención entre los 

13 o 14 años, antes de que los adolescentes tengan sus primeras experiencias de 

juego. 

Además de las variables compartidas por los tres modelos, el modelo A incluía 

la variable "búsqueda de sensaciones", el modelo B incluía la "presión de grupo" y 

el modelo C la "accesibilidad". Las tres son variables que aparecen como factores 

de riesgo para la ludopatía en los adolescentes en diversos estudios (Cosenza y 

Nigro, 2015; González-Roz et al., 2016; Hing et al., 2016; Leeman et al., 2014; 

Lloret, Perona, et al., 2018; Situ y Mo, 2016). Lo común de los tres modelos está 

conformado por una variable de comportamiento: "frecuencia de juego", una 

variable demográfica "género", y una variable cognitiva: "percepción del riesgo". La 

variable "búsqueda de sensaciones" caracteriza al modelo A como un modelo 

predictivo desde la perspectiva individual. Este resultado coincide con lo observado 

en recientes estudios longitudinales y revisiones sistemáticas (Dowling et al., 2017; 

Pisarska y Ostaszewski, 2020). La variable "presión de los compañeros" caracteriza 

el modelo B como un modelo predictivo desde el entorno inmediato. En 

consonancia con este resultado, otros estudios han mostrado previamente que los 

chicos que juegan con una alta frecuencia suelen informar del mayor nivel de 

presión de los compañeros (Donati et al., 2013). Además, la variable "accesibilidad" 
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caracteriza al modelo C como un modelo predictivo del entorno, denominado 

"disponibilidad" en trabajos anteriores; se ha identificado como un factor de riesgo, 

especialmente para el juego online (Calado et al., 2017). 

El diseño longitudinal y el tamaño de la muestra ofrecen solidez al estudio; sin 

embargo, un periodo de 12 meses entre medidas es un periodo corto para examinar 

la evolución de los hábitos de juego a lo largo del tiempo. En general, los resultados 

deben interpretarse teniendo en cuenta las limitaciones de los estudios de 

autoinforme y de cohorte, incluidos los posibles sesgos y el desgaste de los 

participantes entre las mediciones. En este sentido, la pérdida del 40% de la 

muestra en el seguimiento invita a reflexionar sobre su impacto en los resultados y 

su validez. Asimismo, hubiera sido deseable incluir a los menores no incluidos en 

el sistema educativo regular. Aunque son una minoría, sus características 

sociodemográficas únicas enriquecerían los resultados. Por último, hay que tener 

en cuenta los inconvenientes de la localización concentrada de la muestra, que 

obligan a ser prudentes a la hora de generalizar los resultados. 

Los resultados de este estudio contribuyen a un mejor conocimiento de los 

factores que predicen el inicio y el mantenimiento del juego en la población 

adolescente, refuerzan la definición multidimensional de la conducta de juego y la 

necesidad de tener en cuenta los factores individuales, psicosociales y ambientales 

en el diseño de intervenciones preventivas (M. Griffiths, 2005; Pitt et al., 2016; 

Sapthiang et al., 2019). 

La tasa de continuidad es preocupante, ya que el 70% de los adolescentes 

que juegan siguen haciéndolo un año después. Estos resultados sugieren que los 

programas de prevención universal deberían dirigirse a los menores de 15 años 

para anticipar la edad de inicio. En cuanto a los factores comúnmente propuestos 
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como componentes de las intervenciones preventivas (es decir, la percepción del 

riesgo, el cambio de actitud, la ilusión de control, la presión de los medios de 

comunicación) (Keen et al., 2017; Ladouceur et al., 2013), nuestro estudio apoya 

que los programas de prevención deben dirigirse a la percepción del riesgo y a la 

resistencia a la presión de los compañeros. En este sentido, otros estudios en 

nuestro país confirman los bajos niveles de percepción de riesgo y que la 

motivación habitual entre los adolescentes en las etapas iniciales del juego es 

sentirse parte del grupo de iguales (Chóliz y Marcos, 2020a). Por otra parte, la 

identificación de variables individuales como la búsqueda de sensaciones y la 

capacidad de resistencia a la presión de grupo es una clara advertencia para el 

diseño de programas de prevención. Además, la percepción de alta accesibilidad 

debe entenderse como una alerta sobre la necesidad de enfoques preventivos 

comunitarios y ambientales, con la participación de las administraciones públicas y 

la sociedad civil, en cumplimiento de las normas y la regulación de la presión 

mediática. En este sentido, los resultados indican la necesidad de poner en marcha 

iniciativas que favorezcan el cumplimiento de las medidas legislativas vigentes. La 

responsabilidad de los locales y sitios de juego podría incrementarse mediante la 

implementación de estrategias y acciones normativas específicas. Algunas de 

estas medidas consisten en implementar sistemas de control de acceso más 

eficaces, también en línea. Estas normas y acciones pueden aplicarse al propietario 

o al personal del establecimiento. Este tipo de acciones han sido eficaces para 

prevenir el abuso de alcohol (Wagenaar y Holder, 1991). 

En conclusión, nuestro estudio pone de manifiesto el papel de la percepción 

de riesgo, la búsqueda de sensaciones, la presión de grupo y la accesibilidad como 

variables psicosociales que predicen el inicio y el mantenimiento del juego entre los 
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adolescentes. Estas variables deberían tenerse en cuenta como objetivos en el 

diseño de intervenciones preventivas. En cuanto a la edad de inicio y la alta tasa 

de continuación, sugerimos que los programas de prevención universal se dirijan a 

los menores de 15 años para anticipar la edad de inicio. 
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adolescentes utilizando el modelo COM-B 
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4.1 Resumen 

El juego de azar es un fenómeno internacional que supone una grave 

amenaza para los adolescentes que se inician en el juego a una edad temprana. El 

objetivo de este estudio es explorar la conducta de juego en adolescentes e 

interpretar sus factores de riesgo. 

Realizamos un estudio longitudinal de cohorte de tres fases en el que se 

evaluó la ludopatía y los factores de riesgo asociados en el sureste de España. Los 

datos se analizaron mediante el modelo Capacidades, Oportunidades, 

Motivaciones, Conducta (COM-B) y la técnica de partial least squares path 

modeling (PLS-PM). 

El juego se midió por la frecuencia y el dinero gastado; los factores asociados 

fueron el conocimiento sobre el juego, la actitud de los padres hacia el juego, la 

percepción del riesgo, la percepción normativa y la intención de jugar. Estos ítems 

se asignaron como indicadores de cada constructo del modelo COM-B -capacidad, 

oportunidad, motivación y conducta- utilizando el marco de dominios teóricos. Una 

vez realizada la conducta, se observó la información sobre la capacidad, la 

oportunidad y la motivación futuras.  

Los resultados muestran que la capacidad, determinada por la experiencia 

pasada, y la oportunidad, determinada por las actitudes de los padres, motivan a 

los adolescentes a buscar experiencias de juego en el futuro.    

Identificar estos factores que afectan a la conducta de juego en los 

adolescentes y establecer relaciones entre ellos a través de un modelo teórico 

sólido es esencial para diseñar intervenciones eficaces. 
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4.2 Introducción 

Uno de cada cinco adolescentes europeos ha estado involucrado en al menos 

una conducta de juego. Según los informes del Proyecto Europeo de Encuestas 

Escolares sobre Alcohol y Otras Drogas (ESPAD), la proporción de jóvenes de 15 

a 16 años que han apostado ha cambiado en los últimos años, pasando del 14% 

que ha apostado al menos una vez en su vida en 2015 al 22% que ha apostado en 

los últimos 12 meses en 2019. Aunque la medida ha cambiado entre las dos 

oleadas de datos, y la interpretación debe hacerse con precaución, podemos 

concluir que el juego se ha vuelto más prevalente entre la población europea de 15 

a 16 años. Además, el informe de la ESPAD clasifica al 15% como jugadores 

excesivos y al 5% como jugadores problemáticos. Las clasificaciones de jugador 

excesivo se basan en la escala Consumption Screen for Problem Gambling 

(CSPG), adaptada de Rockloff (2012), y las de jugador problemático en el Lie/Bet 

Questionnaire, adaptado de Johnson (1997) (ESPAD Group, 2016, 2020). Los 

estudios sobre el comportamiento del juego durante las restricciones de movilidad 

de la pandemia COVID-19 en España mostraron una reducción del juego en locales 

y un aumento del juego online entre la población menor de 25 años (Observatorio 

Español sobre Adicciones, 2020). En una encuesta realizada por el Centro 

Australiano de Investigación sobre el Juego durante la COVID-19, se descubrió que 

los hombres de entre 18 y 34 años eran los más propensos a contratar cuentas 

para jugar en línea, a aumentar su frecuencia y su gasto mensual en juegos de azar 

y a enfrentarse a un mayor riesgo de sufrir daños relacionados con el juego, según 

la clasificación proporcionada por el Índice de Gravedad del Juego Problemático 

(PGSI), una medida sustitutiva del trastorno del juego (Jenkinson et al., 2020). 

Basándose en las estimaciones del National Opinion Research Center DSM Screen 
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for Gambling Problems NODS y del DSM-IV-MR-J, varios autores han argumentado 

que la ludopatía es un problema de salud pública debido al aumento de los casos 

de trastorno del juego, especialmente entre los adolescentes (Armitage, 2021; 

Chóliz y Lamas, 2017). 

El inicio del juego a una edad temprana aumenta el riesgo de desarrollar 

problemas de juego en la edad adulta, según la categorización obtenida por el PGSI 

(Dussault et al., 2019; el Guebaly et al., 2015; Konkolÿ Thege et al., 2015). Por lo 

tanto, es importante desarrollar intervenciones dirigidas a adolescentes y adultos 

jóvenes que reduzcan o prevengan las actitudes de juego. La identificación de los 

factores que afectan a la conducta de juego y el establecimiento de relaciones entre 

ellos a través de un modelo teórico sólido es esencial para el diseño de 

intervenciones eficaces para la prevención del juego problemático en los 

adolescentes (European Monitoring Centre for Drugs and Drug Addiction, 2011). 

Existen pruebas fundadas que identifican los factores relacionados con el 

inicio y el mantenimiento de la ludopatía entre los adolescentes. A nivel individual, 

la baja percepción del riesgo se ha asociado a una mayor frecuencia e intensidad 

del juego (Derevensky y Gilbeau, 2015; S. Li et al., 2010). Aunque los adolescentes 

entienden que el juego implica un riesgo, no se ven a sí mismos como víctimas 

potenciales (Derevensky y Gilbeau, 2019). Otro factor individual que predice la 

intención y la conducta de juego es el control percibido, basado en sesgos 

cognitivos en los que el individuo cree que es posible controlar el azar (Dahl et al., 

2018; León-Jariego et al., 2020). Una vez iniciada, la conducta de juego tiene una 

alta tasa de continuación (Botella-Guijarro et al., 2020; Derevensky y Gilbeau, 2015; 

Smith et al., 2020). En el ámbito familiar, existen pruebas sólidas que relacionan las 

actitudes y el comportamiento de los padres hacia el juego con una mayor 
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frecuencia de juego en la descendencia (Campbell et al., 2011; R. W. Dixon et al., 

2016; Schneider et al., 2017). Del mismo modo, una supervisión parental deficiente 

o negligente es una variable común en muchos comportamientos de riesgo, incluido 

el juego (Burkhart, 2015). 

Desde una perspectiva microsocial (Bronfenbrenner, 1992), la percepción 

normativa, entendida como la creencia de que la conducta de juego es normal en 

la adolescencia, mantiene una relación directamente proporcional con la frecuencia 

de juego (Allami et al., 2018; St-Pierre y Derevensky, 2016). 

Los factores de riesgo adquieren una mayor relevancia cuando se integran en 

un modelo teórico. En este sentido, los factores anteriores están representados en 

el modelo Capacidades, Oportunidades, Motivaciones, Conducta (COM-B) (Michie 

et al., 2014; West y Brown, 2013), que postula un marco general para el cambio de 

conducta. El modelo predice el comportamiento mediante la combinación de tres 

parámetros (véase la figura 15) -capacidad (capacidad psicológica o física, por 

ejemplo, conocimientos y habilidades), oportunidad (entorno físico y social, factores 

externos al individuo) y motivación (procesos cognitivos reflexivos y automáticos)- 

que interactúan para generar el comportamiento. La motivación también sirve como 

mediador central entre la capacidad, la oportunidad y el comportamiento, ya que 

tanto la capacidad como la oportunidad influyen en la motivación. Por tanto, la 

capacidad y la oportunidad afectan al comportamiento a través de vías directas e 

indirectas (Michie et al., 2014; West et al., 2019; West y Brown, 2013). West y 

Michie (2020) reformularon el modelo de manera que la capacidad y la oportunidad 

actúan sobre la relación entre la motivación y el comportamiento como "puertas 

lógicas" y que, en un momento dado, tanto la capacidad como la oportunidad deben 

estar abiertas para que la motivación se exprese en el comportamiento. En última 
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instancia, el comportamiento retroalimenta la capacidad, la oportunidad y la 

motivación. Esta retroalimentación puede crear ciclos positivos y negativos, 

aumentando o disminuyendo, respectivamente, la probabilidad de que el 

comportamiento vuelva a producirse (West y Michie, 2020). Por lo tanto, el modelo 

está estructurado temporalmente, en tres fases: una primera fase en la que se 

miden la capacidad, la oportunidad y la motivación; una segunda fase en la que se 

mide la ejecución del comportamiento; y una tercera fase en la que se miden la 

capacidad, la oportunidad y la motivación, y se evalúa la posible retroalimentación 

del modelo. 

 

Figura 15. Modelo COM-B. 

 

Nota: Las flechas azules con trazo continuo indican la influencia directa de Capacidad y Oportunidad 

en la Motivación, y de está en la conducta. Las flechas discontinuas azules indican la influencia de 

Capacidad y Oportunidad en la Conducta (puertas lógicas). Las flechas negras indican la 

retroalimentación de la conducta en Capacidad, Motivación y Oportunidad. 
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Dado el gran número de teorías existentes sobre el cambio conductual y los 

numerosos constructos derivados, se diseñó un marco integrador para sintetizar los 

diversos constructos teóricos clave: el marco de dominios teóricos, Theoretical 

Domanis Framework (TDF). El TDF sintetiza 33 teorías y 128 constructos teóricos 

sobre el cambio conductual en 14 constructos (Atkins et al., 2017; Michie et al., 

2014). El marco sirve de ayuda para asignar cada factor de riesgo a cada uno de 

los constructos del modelo COM-B.  

Este modelo puede ayudar a clarificar la conducta de juego en su contexto 

(Michie et al., 2014; West et al., 2019), a diagnosticar qué variables deben 

cambiarse para lograr la conducta deseada y a informar el diseño de intervenciones 

para la prevención del juego abusivo en adolescentes. 

En el campo de las conductas adictivas, el modelo COM-B ha demostrado ser 

útil para entender los cambios necesarios para prevenir el consumo de alcohol 

(Rosário et al., 2021; Stevely et al., 2018) o de tabaco (Hartwell et al., 2020; West, 

2009). Basándonos en estos resultados, consideramos que el modelo también 

puede aplicarse a otras conductas potencialmente adictivas. En cuanto al juego, 

hasta donde sabemos, ningún estudio ha utilizado el modelo COM-B para analizar 

los predictores de la conducta de juego entre los adolescentes. La única referencia 

que hemos podido encontrar es la de McMahon et al. (2019), que utilizaron el 

modelo para aplicar cambios en una intervención de reducción de daños en la 

conducta de juego en adultos. 

Teniendo en cuenta esta evidencia, el modelo COM-B es un marco 

prometedor para explicar las conductas potencialmente adictivas. Por lo tanto, el 

objetivo del presente estudio es comprender la conducta de juego en adolescentes 

e interpretar los factores de riesgo según el modelo COM-B. Para aplicar la lógica 
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secuencial del modelo en sus tres fases de medición, utilizamos un estudio 

longitudinal con tres oleadas de datos sobre la conducta de juego. 

Los datos obtenidos a través del modelo COM-B fueron analizados a través 

de la técnica partial least squares path modelling (PLS-PM), técnica que permite 

analizar las relaciones entre grupos de variables.  

Este enfoque de análisis de datos no ha sido apenas utilizado en el estudio 

del modelo COM-B ni en la prevención de la conducta de juego en adolescentes, 

por lo que es una aportación novedosa del presente trabajo. Algunos ejemplos del 

uso del PLS y de las ecuaciones estructurales (SEM) pueden encontrarse en 

Howlett et al. (2019), aplicado a la actividad física, y en Zou et al. (2017), 

relacionado con el autocuidado en pacientes con insuficiencia cardíaca crónica. La 

aplicación del modelo en el campo de la conducta de juego de los adolescentes es 

otro aspecto novedoso de esta investigación. 

4.3 Método 

4.3.1 Participantes 

La muestra fue reclutada en tres años consecutivos (2016-2017-2018) en 15 

centros educativos públicos seleccionados aleatoriamente en el sureste de España. 

Siete de los centros educativos se encuentran en municipios con menos de 50.000 

habitantes y ocho con más de 50.000 habitantes. Las principales actividades 

económicas de estos municipios son la agricultura (cuatro centros), la industria 

(cinco centros) y el sector servicios-turismo (seis centros).  

En la primera medición (T1) la muestra estaba formada por 2716 estudiantes 

de 9º, 10º y 11º grado, con una edad media de 15,12 años (DT=1,03. Rango 13 - 

17) y un 49,9% de mujeres. En la segunda medición (T2), participaron 2430 
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estudiantes de los grados 10º, 11º y 12º, con una edad media de 16,07 años 

(DT=0,99. Rango 14 - 19), 54,8% mujeres. En la tercera medición (T3), la muestra 

estaba formada por 1726 estudiantes de los grados 11º y 12º, con una edad media 

de 16,52 (DT=0,76. Rango 15 - 20), 54,0% mujeres. La muestra emparejada de los 

tres momentos -T1-T2-T3- estaba compuesta por 391 estudiantes, de los cuales el 

55,12% eran chicas. Durante el seguimiento, se produjeron pérdidas de muestra 

(con respecto a T1, 65,72% en T2, y 85,60% en T3) debido a: (1) la imposibilidad 

de medir a los alumnos que cambiaron de centro o de municipio en el curso 

siguiente, una vez finalizada la enseñanza obligatoria; (2) la no obtención de la 

autorización de los padres y/o el absentismo; y (3) errores o falsificaciones en la 

codificación anónima de los participantes.  

Se seleccionaron para el presente estudio los casos con edades 

comprendidas entre los 14 y los 16 años inclusive, en el momento de la medición 

T1, resultando una muestra de 354 casos, 52,54% mujeres. De estos casos, el 

20,34% ha jugado alguna vez en el año en T2 (2,82% mujeres), y el 4,24% son 

jugadores de riesgo o problemáticos (0,28% mujeres), según la categorización 

obtenida por la South Oaks Gambling Scale-RA (SOGS-RA). 

4.3.2 Procedimiento 

Tras obtener la autorización de la autoridad educativa competente, el estudio 

fue aprobado por el Comité de Ética de la Universidad Miguel Hernández 

(DPS.DLI.01.17). En primer lugar, se identificaron 30 colegios, de los cuales 9 

declinaron participar por diversas razones. De los restantes, se eligieron 15 al azar, 

cumpliendo el criterio de representación de todas las comarcas (2 colegios por 

comarca). En las comarcas con más de dos centros, las escuelas se seleccionaron 
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al azar. Se incluyeron todas las clases dentro de cada escuela. Todas las medidas 

se integraron en un único cuestionario. Cada uno de los alumnos presentes en el 

aula, de los centros y cursos seleccionados, completó el cuestionario. En cada 

sesión, un colaborador experto del equipo de investigación distribuía el cuestionario 

y aclaraba dudas o preguntas al respecto. Las sesiones fueron supervisadas por 

un profesor designado por el centro. Se obtuvo el consentimiento informado de los 

padres o tutores de los participantes. Los adolescentes participaron 

voluntariamente tras ser informados del objetivo del estudio. La duración de cada 

sesión fue de 25-30 minutos. 

4.3.3 Medidas 

El modelo COM-B consta de cuatro constructos: capacidad, oportunidad, 

motivación y conducta. Los ítems de medida para cada componente del modelo se 

seleccionaron de la siguiente manera. La capacidad se evaluó midiendo la 

frecuencia del juego en los últimos 12 meses. Se pretendía así reflejar el 

entrenamiento o la práctica, dentro del dominio teórico "Habilidades" propuesto en 

el Theoretical Domains Framework (Atkins et al., 2017; Michie et al., 2014). Este 

entrenamiento o práctica se entendió en función de la frecuencia de juego en el 

último año, ya que la historia de la conducta de juego en el pasado se muestra 

como un factor de riesgo para la conducta de juego actual (Botella-Guijarro et al., 

2020; Derevensky y Gilbeau, 2015; el Guebaly et al., 2015; Sharman et al., 2019; 

Smith et al., 2020). Cuanto más se ha jugado en el último año, más capacidad de 

juego se adquiere. La variable de frecuencia se midió a través de cuatro ítems 

recogidos y adaptados del cuestionario del Proyecto Europeo de Encuestas 

Escolares sobre Alcohol y otras Drogas (ESPAD), en los que se preguntaba por el 
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número de veces que se había utilizado cada una de las cinco modalidades de 

juego: apuestas deportivas online, apuestas deportivas en la habitación, máquinas 

tragaperras en la habitación, juegos de póker o casino online y ruleta en la 

habitación. Otro dominio teórico relacionado con el componente de capacidad del 

modelo COM-B es el "Conocimiento". Este dominio se evaluó a través de cuatro 

ítems de la subescala de accesibilidad (AC) de la batería de Detección Temprana 

del Riesgo de Adicción al Juego-Adolescentes (EDGAR-A), (alfa de Cronbach = 

.74) (Cabrera-Perona et al., 2022), que nos informa del grado de conocimiento 

sobre dónde y cómo jugar. 

La oportunidad consistió en siete ítems de la subescala de Actitud Parental 

(AP) -actitud de los padres hacia el juego- de la batería EDGAR-A, con un alfa de 

Cronbach que representa la consistencia interna de .86. Cuanto mayor era la 

puntuación, más favorables eran los padres hacia el juego. 

La motivación se construyó con 13 ítems tipo Likert seleccionados de las 

subescalas del EDGAR-A: siete ítems de percepción de riesgo (alfa de Cronbach = 

.79), tres ítems de percepción normativa (alfa de Cronbach = .75) y tres ítems de 

intención de juego (alfa de Cronbach = .84). 

La conducta de juego incluía dos ítems: la cantidad máxima de dinero 

apostada en los últimos 12 meses, con 7 opciones de respuesta (de 0 = 0 euros a 

6 = más de 70 euros); y la puntuación en la South Oaks Gambling Scale-RA (SOGS-

RA) (Becoña, 1997; Winters et al., 1993), compuesta por 12 ítems dicotómicos y un 

ítem tipo Likert (alfa de Cronbach = .73). Sobre la base de las puntuaciones de corte 

utilizadas con frecuencia para el SOGS-RA, el juego no problemático se definió 

como las puntuaciones de 0 y 1, los individuos en riesgo tuvieron puntuaciones de 
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2 y 3, y el juego problemático se definió como las puntuaciones de 4 o más (Wiebe 

et al., 2000). 

Las variables relacionadas con los constructos de capacidad, oportunidad y 

motivación se evaluaron en el momento T1 y T3, mientras que las relacionadas con 

la conducta de juego se midieron en el momento T2. 

4.3.4 Análisis estadísticos 

Se empleó la técnica de mínimos cuadrados parciales (PLS) para obtener 

estimaciones e índices de ajuste del modelo propuesto en el contexto del modelo 

de ecuaciones estructurales (SEM) utilizando el software R (R Core Team, 2019), 

paquete SEMinR, versión 2.1.0 (Ray et al., 2021). Antes de realizar el análisis, se 

verificaron las distribuciones de los datos para detectar anomalías como valores 

atípicos, valores perdidos y desviaciones de la normalidad. 

Las relaciones entre los grupos de variables se establecen teniendo en cuenta 

la teoría, o el conocimiento previo, sobre el fenómeno analizado. Además, 

asumimos que cada grupo de variables desempeña el papel de un concepto teórico 

representado en forma de constructo o variable latente (Hair et al., 2017; Henseler, 

2018; Sanchez, 2013). El análisis PLS-PM también permite una mayor flexibilidad 

en los supuestos sobre la distribución de los datos y el tamaño mínimo de la 

muestra. 

Esta técnica permite elegir entre las medidas formativas y las reflexivas de los 

constructos. En las medidas formativas, cada ítem representa una dimensión del 

significado del constructo; por tanto, la eliminación de un ítem significa que el 

constructo pierde parte de su significado. En las medidas reflexivas, los ítems 

representan manifestaciones del constructo y compiten entre sí. En el presente 
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estudio, optamos por un modelo formativo de medición para todos los constructos 

(Bollen y Diamantopoulos, 2017; Perron y Gillespie, 2015), en el que los ítems de 

medición "causan", o son antecedentes, de los constructos teóricos. Hair et al. 

(2021) combinan los conceptos metodológicos de esta técnica en un solo texto con 

el uso de este paquete R como método para estimar modelos de trayectoria PLS. 

El modelo propuesto se ajustó en su totalidad, partiendo de los ítems 

mencionados como modelo externo. Esto se hizo para que, en el caso del 

constructo motivación, los ítems que comprenden las variables percepción de 

riesgo, percepción normativa e intención de jugar formaran el modelo de medida de 

la variable latente motivación, sin interponer las tres primeras variables como 

variables latentes intermedias entre los ítems y los constructos del modelo COM-B 

(capacidad, motivación, oportunidad y conducta). 

También se ajustó el modelo estructural (modelo interno, modelo de 

trayectoria entre los constructos) para obtener el peso de cada relación. Se 

obtuvieron los índices de bondad de ajuste para el modelo de medida y el modelo 

estructural. Se evaluó el modelo obtenido y se ajustó un modelo alternativo 

siguiendo el mismo procedimiento. 

Hair et al. (2017) consideran que las evaluaciones de los modelos de medición 

formativa incluyen tres aspectos: la validez convergente, la evaluación de los 

problemas de colinealidad, así como la evaluación de la significación y relevancia 

de los indicadores. Para la evaluación de los modelos estructurales, se recomienda 

utilizar los coeficientes de determinación (R2), el tamaño y la significación de los 

coeficientes de trayectoria y los tamaños del efecto (f2). 

Se compararon los índices de bondad de ajuste de los dos modelos. 
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4.4 Resultados 

Se estimó un primer modelo, del que se eliminaron los ítems con problemas 

de colinealidad (factor de inflación de la varianza [FIV] superior a 3,3), a saber, los 

que medían la oportunidad OPPT1.4, OPPT1.5, OPPT3.4 y OPPT3.5. 

La figura 16 muestra el modelo estructural resultante, que contiene el signo 

algebraico, la magnitud y la significación estadística de los coeficientes de regresión 

estandarizados (coeficientes de trayectoria). Sus magnitudes oscilan entre 0,247 y 

0,558, siendo todas ellas estadísticamente significativas, según el proceso de 

bootstrapping realizado. 
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Figura 16. Modelo inicial. 

 

Nota: Se muestran el modelo de medición (rectángulos) y el modelo estructural (hexágonos). Se indican las cargas factoriales de cada indicador (w), los 

coeficientes de regresión estandarizados o los coeficientes de trayectoria (path coefficients) () con intervalos de confianza y los coeficientes de 

determinación (R2).  Cuanto mayor sea el grosor de la flecha, mayor será la carga o el coeficiente de trayectoria. 
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Los R2 obtenidos fueron en general moderados, excepto el asociado a la 

oportunidad en T3, que fue débil. Capacidad y Oportunidad en T1 explicaban el 54,6% y 

el 24,7% de la motivación en T1, respectivamente. La motivación en T1 explicaba el 

55,8% del comportamiento en T2, y este último explicaba el 59,3% de la motivación, el 

62,3% de la capacidad y el 29,5% de la oportunidad en T3. 

La f2 de Cohen evalúa si el constructo omitido tiene un impacto sustantivo en los 

constructos endógenos: 0,02 se asociaría con un efecto pequeño; 0,15 con un efecto 

medio; y 0,35 con un efecto grande. En nuestro caso, oportunidad tuvo un pequeño 

efecto sobre la motivación en T1, al igual que conducta sobre la motivación en T3. 

Se probó un modelo más ajustado, eliminando los elementos de medición con 

pesos no significativos, sin que el modelo perdiera calidad. El modelo ajustado se 

muestra en la figura 17.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo 4. Estudio 2 

101 
 

Figura 17. Modelo ajustado. 

 

Nota: Se muestran el modelo de medición (rectángulos) y el modelo estructural (hexágonos). Se indican las cargas factoriales de cada indicador (w), los 

coeficientes de regresión estandarizados o los coeficientes de trayectoria (path coefficients) () con intervalos de confianza y los coeficientes de 

determinación (R2).  Cuanto mayor sea el grosor de la flecha, mayor será la carga o el coeficiente de trayectoria.
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Se eliminaron los ítems OPPT1.7, OPPT3.7, CAPT1.3, CAPT1.8, CAPT3.3, 

CAPT3.8, MOTT1.8, MOTT1.10, MOTT1.13, MOTT3.8, MOTT3.10 y MOTT3.13, con lo 

que se obtuvo un modelo más parsimonioso sin perder la calidad de ajuste en el modelo 

estructural. Los índices de evaluación de los dos modelos figuran en las tablas 6 y 7. 

Tabla 6. Coeficientes de determinación (R2) y coeficientes de trayectoria. Modelo inicial (modelo 

ajustado) 

 Mot.T1 Conducta Mot.T3 Cap.T3 Op.T3 

R2 
0.432 

(0.424) 

0.311 

(0.295) 

0.352 

(0.335) 

0.389 

(0.373) 

0.087 

(0.086) 

Aj. R2 
0.429 

(0.421) 

0.309 

(0.293) 

0.350 

(0.334) 

0.387 

(0.372) 

0.085 

(0.084) 

Capacidad.T1 
0.546 

(0.546) 
    

Oportunidad.T1 
0.247 

(0.232) 
    

Motivación.T1  
0.558 

(0.543) 
   

Conducta   
0.593 

(0.579) 

0.623 

(0.611) 

0.295 

(0.294) 

Nota: R2 es el coeficiente de determinación; Aj. R2, el coeficiente de determinación ajustado. Motivación 

en T1 (Mot. T1), Conducta, Motivación en T3 (Mot.T3), Capacidad en T3 (Cap.T3) y Oportunidad en T3 

(Op.T3). Sin paréntesis: modelo inicial; entre paréntesis: modelo ajustado. El resto son los coeficientes 

de trayectoria (path coefficients) entre los constructos correlacionados. 
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Tabla 7. F2 de Cohen. Modelo inicial (modelo ajustado) 

 Mot.T1 Conducta Mot.T3 Cap.T3 Op.T3 

Capacidad.T1 0.413 (0.414)     

Oportunidad.T1 0.080 (0.072)     

Motivación.T1  0.452 (0.418)    

Conducta   0.543 (0.505) 0.636 (0.596) 0.095 (0.095) 

Nota: f2 de Cohen para Motivación en T1 (Mot. T1), Conducta, Motivación en T3 (Mot.T3), 

Capacidad en T3 (Cap.T3) y Oportunidad en T3 (Opp.T3). Sin paréntesis: modelo inicial; entre 

paréntesis: modelo ajustado. 

 

4.5 Discusión y conclusiones del estudio 

El objetivo del presente estudio fue conocer la conducta de juego en los 

adolescentes e interpretar los factores de riesgo según el modelo COM-B. Para ello, se 

observó a una muestra de adolescentes durante tres años consecutivos con respecto a 

su conducta de juego y otras variables relacionadas. 

A medida que continúan jugando, aumenta su capacidad, posiblemente estén más 

motivados para volver a jugar (motivación) y piensen que sus padres tienen una actitud 

favorable hacia la conducta de juego (oportunidad) y otras variables relacionadas. 

Los resultados mostraron que la capacidad, entendida como el conocimiento y la 

experiencia sobre el juego, es un predictor de la motivación para jugar y, en 

consecuencia, del juego. Estos resultados son coherentes con estudios anteriores en los 

que la experiencia lleva a jugar a una proporción significativa de adolescentes (Botella-

Guijarro et al., 2020; P. H. Delfabbro et al., 2009; Dowling et al., 2017; Howe et al., 2019). 

Los estrategas de marketing al servicio de la industria del juego saben que la probabilidad 

de apostar aumenta con la experiencia previa. Un enfoque preocupante es la estrategia 
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de marketing consistente en ofrecer escenarios de juego simulados que reproducen 

actividades de juego "reales", lo que permite a los usuarios jugar sin invertir dinero. El 

juego simulado en las redes sociales o en las plataformas de juego en Internet, fomenta 

el inicio del juego y promueve una preocupación creciente en los adolescentes (Dussault 

et al., 2017; Hayer et al., 2018). Por lo tanto, la experiencia de juego, o la capacidad, 

actúa en una espiral de autoalimentación, en la que más experiencias de juego 

aumentarán su capacidad y, posiblemente, la motivación para volver a jugar.  

El parámetro de oportunidad del modelo COM-B, referido a un entorno social o 

físico que fomenta el juego, estuvo representado por la actitud favorable de los padres 

hacia el juego en nuestro estudio. Los resultados establecen que la motivación para jugar 

aumenta cuando los padres no transmiten una actitud antijuego, con un efecto 

significativo pero pequeño. Estos resultados están respaldados por estudios anteriores, 

en los que las características del hogar, en particular la actitud de los padres, están 

relacionadas con una mayor probabilidad de jugar entre sus hijos (Forrest y McHale, 

2012). 

Aunque el cuestionario utilizado no fue diseñado expresamente para utilizar el 

modelo COM-B, los resultados obtenidos fueron aceptables. Por ejemplo, St-Pierre et al. 

(2015) encontraron que un modelo basado en una extensión de la Teoría del 

Comportamiento Planificado (TPB) utilizando el SEM explicaba el 29,8% de la varianza 

en la frecuencia de juego en los últimos tres meses y el 28,5% de la intención de jugar. 

Otros estudios encontraron que la Teoría de la Acción Razonada sólo predecía pequeñas 

cantidades de varianza en las intenciones de juego (Thrasher et al., 2011). En este 

sentido, la aplicación del modelo COM-B y de la técnica PLS-SEM al juego de los 

adolescentes es una novedad que mejora la capacidad explicativa de los indicadores 

utilizados, ya que este modelo predice el comportamiento relacionado con las 
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circunstancias, es decir, los constructos de capacidad, motivación y oportunidad, que 

pueden controlarlo en el futuro. 

El constructo capacidad es el de mayor peso explicativo de la motivación. Esto 

puede entenderse como un reflejo de la importancia de las experiencias pasadas, así 

como de las acciones autónomas, que refuerzan la motivación intrínseca en términos de 

intenciones. La capacidad se deriva del concepto de autoeficacia de Bandura. También 

puede considerarse desde la perspectiva de la Teoría del Comportamiento Planificado 

(TPB), que incluye el "control conductual percibido", que se refiere a la convicción de que 

se puede apostar con éxito y alcanzar el objetivo deseado. 

El constructo oportunidad tuvo poco peso en el modelo estimado. Esto puede 

deberse a la falta de indicadores importantes para la formación del constructo, que se 

detallan en las limitaciones del estudio más adelante. 

Aunque el diseño longitudinal proporciona solidez al estudio, 12 meses pueden ser 

un periodo largo para examinar los efectos de la capacidad, la motivación y la 

oportunidad en la conducta de juego. Dada la naturaleza formativa del desarrollo de 

constructos, sería aconsejable seleccionar cuidadosamente los indicadores más 

apropiados de cada constructo para un estudio de intervención concreto y justificar su 

selección basándose en explicaciones sólidas respaldadas por pruebas empíricas. Por 

ejemplo, en este estudio, el constructo oportunidad adolecía de la ausencia de 

indicadores relacionados con la accesibilidad o la conducta de juego del grupo de 

iguales, que son factores importantes para explicar el juego en los adolescentes (Botella-

Guijarro et al., 2020; Dowling et al., 2017; Pisarska y Ostaszewski, 2020). Y que las 

relaciones entre capacidad y conducta están sesgadas, ya que se ha incluido la 

frecuencia de juego como medida del constructo capacidad, por la posible mejora en las 

habilidades para el juego, pero esta variable no deja de ser conducta de juego (el 
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resultado) y, en consecuencia, produce sesgos en las relaciones entre capacidad y 

conducta.  En este sentido, es recomendable utilizar técnicas cualitativas y seguir las 

herramientas propuestas para el diseño de intervenciones con el modelo COM-B (Michie 

et al., 2014; West et al., 2019). En general, los resultados deben interpretarse teniendo 

en cuenta las limitaciones de los estudios de autoinforme y de cohorte, incluidos los 

posibles sesgos y el desgaste de los participantes entre las mediciones (Botella-Guijarro 

et al., 2020, p. 14). Además, habría sido deseable incluir a niños que no estuvieran en el 

sistema educativo regular. Aunque son una minoría, sus características 

sociodemográficas únicas enriquecerían los resultados. Por último, hay que tener en 

cuenta los inconvenientes de la localización concentrada de la muestra, y hay que ser 

prudente a la hora de generalizar los resultados. En este sentido, hay que considerar que 

la pérdida de muestra del estudio puede haber dejado fuera a un determinado grupo de 

población adolescente, lo que reduce en parte la capacidad de generalización de los 

resultados. 

Nuestros resultados apoyan el uso del Modelo COM-B como marco para predecir 

la conducta de juego de los adolescentes. El peso de la capacidad en la motivación para 

el juego demuestra que esas variables deben ser consideradas en las intervenciones 

preventivas que tienen como objetivo retrasar el inicio de las experiencias tempranas de 

juego y así reducir la probabilidad de un comportamiento de juego más severo. 

Teniendo en cuenta las edades de los participantes en el estudio, se sugiere que la 

prevención de la ludopatía debería comenzar antes de la edad de inicio. La preocupante 

prevalencia del juego entre los adolescentes pone de manifiesto la necesidad de realizar 

intervenciones educativas preventivas basadas en la evidencia. Las investigaciones 

futuras deberían examinar la interacción entre los indicadores relacionados con la 
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oportunidad, es decir, la accesibilidad o la conducta de juego del grupo de iguales que 

podría predecir la conducta de juego de los adolescentes. 
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El objetivo general de la tesis era la descripción y predicción de la conducta de 

juego de apuestas en población adolescente mediante los factores de riesgo para la 

conducta de apostar. Este objetivo general se concretaba en una serie de objetivos 

específicos que se desarrollaban en dos estudios empíricos: (1) explorar la prevalencia 

del juego desde una perspectiva longitudinal; (2) identificar qué factores psicosociales 

predicen el inicio y el mantenimiento de la conducta de juego en los adolescentes; (3) 

crear un modelo matemático para predecir la conducta de juego; y (4) integrar los 

factores de riesgo dentro de un modelo teórico, el modelo COM-B. 

5.1. Aportaciones de la revisión teórica 

Antes de dar respuesta a estos objetivos, ha sido necesario un recorrido cultural y 

académico sobre el potencial que tiene el juego de azar para causar daño a las personas. 

Si el juego de apuestas no puede llegar a ser perjudicial, no tiene sentido nada de lo que 

se plantea. Este recorrido comenzó con dos autores pioneros en tratar el juego en 

general (no solo el juego de azar) desde un punto de vista académico, Johan Huizinga, 

con su obra Homo ludens (1938/2022), y Roger Caillois, con su obra Los juegos y los 

hombres (1958/1986). Ambos autores dejan claro su idea de prevención en cuanto al 

riesgo de daño que pueden tener los juegos de azar. El problema en el juego aparecía, 

según estos autores, cuando el azar cobraba relevancia dentro del juego hasta 

constituirse como elemento fundamental de este. Es entonces, cuando el juego pierde 

todos sus elementos positivos, pasando a ser la persona un sujeto pasivo en una 

actividad donde sus habilidades ya no son relevantes (Caillois, 1986; Huizinga, 2022). 

Tras definir y caracterizar al juego de azar, se pasó a analizar el juego como conducta 

de riesgo. Se realizó un repaso a la visión histórica del tratamiento que las religiones 

dominantes en occidente, cristianismo, islamismo y judaísmo, han dado al juego, como 
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doctrinas del comportamiento individual y social. Como veíamos en la revisión teórica, el 

balance final de las tres religiones es la prohibición en el islam, una prohibición parcial 

en la religión judía y una permisividad con reparos en el cristianismo, ya que el juego 

conllevaba comportamientos contrarios a la doctrina de la Iglesia. Esto nos indica que 

desde tiempos antiguos se contemplaba la peligrosidad del juego de azar y se 

establecieron normas religiosas, quizá con la finalidad de una cierta prevención del 

comportamiento peligroso (Harris, 2011).  

Después del recorrido histórico – religioso, se trató la conceptualización actual del 

daño. De este apartado queremos destacar aquí la necesidad de distinguir entre daño y 

adicción, en tanto en cuanto se ha tendido a medir el daño con medidas propias de la 

adicción. Así, muchos estudios han utilizado medidas del juego problemático como 

indicadores de daño (Browne y Rockloff, 2020). Aunque algunos de los ítems de estas 

escalas son claramente consecuencias perjudiciales del juego, otros ítems podrían ser 

indicadores de adicción al comportamiento o incluso estar simplemente relacionados de 

forma incidental con los daños del juego (por ejemplo, volver otro día para recuperar el 

dinero perdido en el juego). El efecto más perjudicial de esta práctica es que la 

conceptualización del daño del juego sigue el modelo de categorización clínica de los 

problemas del juego, ocultando la realidad subyacente de que la mayoría de las personas 

muy involucradas en el juego experimentan algunos beneficios, así como algún grado de 

daño por su juego (Browne y Rockloff, 2017). Esto subraya la idea de que es necesario 

evaluar los distintos grados del daño relacionado con el juego para obtener una 

estimación realista del impacto total del juego en la población. Por un lado, es seguro 

asumir que la mayoría de los jugadores perjudicados no experimentan un daño cercano 

al grado experimentado por los jugadores problemáticos. Pero, por otro lado, si se 

descuentan los impactos a este grupo mucho más grande, se ignora una parte importante 
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del espectro que contribuye al impacto social total. Es decir, un conjunto de personas 

que se suponía que sufrían un daño nulo o mínimo eran, en conjunto, los que sufrían la 

mayor carga de daño de la población. Esto es lo que se conoce como la paradoja de la 

prevención (Browne y Rockloff, 2018). La "paradoja" surge porque es improbable que los 

beneficios de cualquier intervención masiva en la población (mayoritaria) de bajo riesgo 

beneficien mucho a la gran mayoría de la gente. Las personas de bajo riesgo tienen 

pocos incentivos para aceptar de buen grado tales intervenciones. ¿Por qué iba yo a 

limitar mi moderado consumo de alcohol, por ejemplo, cuando es muy improbable que 

me cause cirrosis? Sin embargo, es probable que estas mismas intervenciones masivas 

en poblaciones de bajo riesgo, si tienen éxito, reduzcan en gran medida las muertes y 

las enfermedades. Es pues una propuesta sensata que el daño producido por el juego 

de azar debería reducirse y, por tanto, está implícito que cualquier intervención masiva 

que reduzca el daño debería aumentar el bienestar público. Claro está, se corre el riesgo 

de que se nos presente la paradoja de la prevención, es decir, que la gente tenga pocos 

incentivos para apoyar tales intervenciones, a menos que puedan catalogarlas como algo 

que les va a producir un beneficio inmediato (Browne et al., 2021). 

Una vez establecido que la conducta de juego de azar es potencialmente dañina, 

era necesario analizar las razones por las que este comportamiento podía llegar a causar 

daño. Se expusieron los planteamientos de la interacción hombre – máquina propuestos 

desde la psicología ecológica, enlazando, en conjunto, muchas de las características 

apuntadas en el apartado dedicado a la definición y caracterización del juego de azar. 

Respecto a este punto, queremos resaltar aquí la importancia del diseño de los juegos; 

y ahora no le hemos puesto el apellido, “azar”, porque muchas de las características 

potencialmente dañinas vienen dadas por el diseño de los juegos, tanto en los de azar 
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como en los videojuegos6 (Griffiths y Nuyens, 2017; Schüll, 2012),  Como se expone en 

la revisión teórica, se sabe qué cosas habría que cambiar en el diseño de los juegos de 

azar para que el riesgo de producir daño fuera menor (p. ej., Auer et al., 2018; Auer y 

Griffiths, 2016; Catania y Griffiths, 2021; Harris y Griffiths, 2017, 2018). Podría hacerse 

algo similar a lo que ocurre en la industria del automóvil. Los vehículos a motor, por ser 

masas de más de mil kilos circulando a una velocidad que, normalmente, supera los 15 

kilómetros por hora, se consideran un riesgo en sí mismos. Un error humano, un fallo 

mecánico, el mal estado del firme por el que circulan, un obstáculo imprevisto en la 

calzada… cualquiera de estas circunstancias, propias, de peatones, animales o 

fenómenos naturales, puede provocar un accidente con daños materiales o personales. 

Los avances tecnológicos en ingeniería mecánica han ido mejorando las características 

de los vehículos y reduciendo la posibilidad de fallo mecánico con graves consecuencias. 

Del mismo modo, también se van mejorando las calzadas, carreteras y caminos. 

Además, al menos en Europa, las autoridades comunitarias y de cada estado miembro 

obligan a la instalación en los vehículos de las llamadas tecnologías de ayuda a la 

conducción (ADAS) que, básicamente, tienen como objetivo reducir el error humano de 

todo aquel que se monte en un vehículo a motor, no solo de aquellos que ya hayan tenido 

algún accidente. Así, entre estos sistemas, serán de obligada instalación en todos los 

coches nuevos, y operativos a partir de mayo de 2024 (Llamas, 2022),  el asistente de 

velocidad inteligente, el detector de fatiga, freno de emergencia, cámara trasera con 

alerta de tráfico cruzado, alerta de cambio involuntario de carril, alerta de cinturón en las 

plazas traseras, alcoholock (sistema de bloqueo del motor en caso de que no se esté en 

 
6 Sirva como muestra un libro, dirigido a aquellas personas que quieran dedicarse a crear 

videojuegos, cuyo título, How games move us: Emotion by design (Isbister, K., 2016), recuerda mucho al 
de Addiction by Desing: Machine gambling in Las Vegas, de Natasha Dow Shüll 



Capítulo 5. Discusión 

113 
 

condiciones de conducir después de ingerir alcohol) y la caja negra, este último permitirá 

tener información sobre las causas de un posible siniestro, posibilitando la investigación 

para crear futuras aplicaciones o reglamentaciones que refuercen la seguridad al volante. 

En definitiva, si exceptuamos la caja negra, el resto de las ADAS, sencillamente no nos 

dejan conducir mal. Sería importante instalar sistemas en los dispositivos de juego que 

“no nos dejasen jugar mal”. Pero, en el caso del juego de azar, parece que se está lejos 

de que las autoridades competentes promuevan la implantación de diseños técnicos en 

los juegos que reduzcan o eviten el daño que producen. Como indican Hancock y Smith 

(2017), el juego es un producto o actividad autorizado por el gobierno que, a sabiendas, 

perjudica a las personas para las que fue elegido y a las que debe servir. O, si se prefiere 

algo más técnico, Rachlin (2000) dice que cogiendo el dinero a corto plazo e ignorando 

el daño a largo plazo, el estado se comporta como un adicto. 

Previamente a las investigaciones empíricas de esta tesis, y dado que tratan sobre 

factores de riesgo y protección para la conducta de juego de azar en la adolescencia, se 

realizó una revisión de los factores de riesgo y protección encontrados en las 

publicaciones recientes. También se hizo este trabajo en cada uno de los estudios 

empíricos incluidos en la presente tesis. De los factores de riesgo y protección expuestos 

en la tabla 1 de la revisión teórica (capítulo 2, pág. 37) discutimos aquí, aquellos que 

aparecen con más frecuencia en la literatura al respecto y que podemos relacionar con 

los resultados obtenidos en el primer estudio de esta tesis. Estos factores son, en el 

plano individual, ser hombre, control de impulsos, beber alcohol o tomar otras drogas 

(también tabaco), haber jugado el año anterior, realizar compras compulsivas. En el 

plano familiar, pobre supervisión parental, falta de relaciones familiares, problemas con 

los padres por el uso de videojuegos. En el plano escolar, estar trabajando y estudiando 

y los pobres rendimientos escolares. En el plano comunitario, los amigos juegan también, 
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exposición a la publicidad del juego, jugar a videojuegos con juegos de azar simulados 

y ser acosador. A partir de aquí, fue necesario establecer qué factores y con qué función 

se podían incluir en el modelo COM-B. También qué factores de riesgo tienen la función 

de reforzadores o castigos, o son variables disposicionales. O bien, son variables 

disposicionales en un momento temporal y luego cumplen otra función (reforzadores o 

castigos), o viceversa. 

Asimismo, dentro de las consideraciones previas (revisión teórica) se realiza un 

repaso de las teorías que pretenden explicar el proceso de la adicción. Nos hemos 

centrado en las teorías de la elección que están relacionadas, o hacen referencia a la 

adicción. Se parte de las pioneras en el campo (Hernstein y Prelec, 1992 y Rachlin, 2000) 

y se continúa con el enfoque conductual (Weatherly y Dixon, 2007; Weatherly y Flannery, 

2011) y el bioconductual (Perales et al., 2020). Aunque estos dos últimos no está 

adscritas, de forma explícita, a las teorías de la elección, sí que la tratan en sus 

planteamientos, e incluyen, explícita o implícitamente, el descuento por demora o 

probabilístico de las recompensas aplazadas. Se hace, también, una necesaria mención 

al Pathway Model (Blaszczynski y Nower, 2002), sobre todo por su examen de las 

vulnerabilidades con respecto al juego y las implicaciones para el tratamiento y la 

prevención que esta diferenciación de la población en diferentes grados de 

vulnerabilidad, en función de determinadas características, puede representar. 

Naturalmente, sin perjuicio de otros grupos con distinta vulnerabilidad que puedan surgir 

con la investigación al respecto, incluida la población adolescente, más allá del Pathway 

Model (Billieux et al., 2022; Gupta et al., 2013; Kurilla, 2021; Nower et al., 2022).  

En este sentido, la existencia de vulnerabilidades, unida a la reflexión apuntada 

anteriormente en favor de las intervenciones universales, dirigidas a la población en 

general para reducir el daño que puede provocar el juego de azar, pueden apoyar la 



Capítulo 5. Discusión 

115 
 

propuesta de programas de prevención, dirigidos a niños de segundo o tercero de 

primaria y sus familias, que introducen pequeñas modificaciones en el ambiente social 

con mínimos incentivos para reforzar normas sociales, inducen cambios 

comportamentales estables de un modo implícito sin recurrir a técnicas persuasivas o 

educativas en el sentido tradicional (Burkhart, 2009, 2015). Un ejemplo de este tipo de 

programas puede ser el Juego de la buena conducta (Good Behavior Game) (Johansson 

et al., 2020). El Juego de la buena conducta se basa en que uno de los hallazgos más 

persistentes en la investigación sobre prevención es el hecho de que múltiples problemas 

son el resultado de entornos estresantes que no apoyan el desarrollo de una variedad 

de comportamientos prosociales y valores (Biglan, 2015; Johansson et al., 2020). Este 

programa utiliza sutilmente la presión social para conseguir y estabilizar 

comportamientos prosociales en niños. La intervención ha demostrado efectos 

duraderos y positivos sobre consumo de substancias, conductas antisociales y 

problemas psicológicos (Burkhart, 2015). 

Por último, hacemos una referencia al modelo COM-B, según la formulación de 

West y Michie (2020), con algunas características diferentes al modelo utilizado en el 

estudio empírico 2 y que se discutirán más adelante. En la figura 5 se reproduce el 

modelo, según esta última propuesta de los autores. 

5.2. Aportaciones del primer estudio empírico 

En el primer estudio empírico se plantearon las siguientes hipótesis: se encontrarán 

prevalencias de juego similares a otras investigaciones con población adolescente; habrá 

una asociación de los factores de riesgo propuestos con el inicio o mantenimiento de la 

conducta de juego en el segundo año de toma de datos; el género, la conducta de juego 
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en el año anterior, así como la accesibilidad y que los amigos jueguen, van a formar parte 

del modelo predictivo que se genere.  

Como se indica en el estudio la primera hipótesis se confirmó, los resultados 

obtenidos eran similares a los del ESTUDES 2018 (Observatorio Español sobre 

Adicciones, 2019), mientras que la segunda hipótesis no quedó confirmada por los 

resultados. Las variables “impulsividad” y “norma subjetiva” no mostraron diferencias 

estadísticamente significativas entre aquellos que no apostaban y quienes lo hacían 

ocasionalmente en el segundo momento temporal de toma de datos. En cuanto a la 

tercera y cuarta hipótesis, el análisis multivariante de los factores de riesgo considerados 

en el estudio mostró tres modelos con una capacidad predictiva similar, en la tabla 8 

resumimos los modelos predictivos, con las variables que los componen. 

Tabla 8 Variables en cada modelo 

Modelo A Modelo B Modelo C 

Conducta de juego en el 

año anterior 

Sexo 

Percepción del riesgo 

Búsqueda de 

sensaciones 

Conducta de juego en el 

año anterior 

Sexo 

Percepción del riesgo 

Presión de grupo 

(amigos) 

Conducta de juego en el 

año anterior 

Sexo 

Percepción del riesgo 

Accesibilidad 

 

A la vista de los modelos obtenidos, se cumplen la hipótesis de que sexo, conducta 

de juego, accesibilidad y que los amigos también jueguen, medidas en la primera oleada 

de datos, predicen la conducta de juego en la segunda oleada de datos. En las 

conclusiones del estudio se describen las implicaciones que estos resultados pueden 

suponer para los programas preventivos, incluidas medidas normativas con respecto a 

locales y una mayor supervisión del cumplimiento de la legislación vigente. Nuestra 
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intención aquí es formular una hipótesis de cómo podrían funcionar estos modelos para 

propiciar la conducta de juego. Así, en el modelo A, la historia de aprendizaje anterior 

(haber jugado el año anterior) podría haber enseñado al adolescente que no hay 

consecuencias negativas (castigos) para la conducta de juego, o bien que, si las hay, 

tienen menos valor que los reforzadores obtenidos (probablemente la propia 

incertidumbre del juego), por lo que merece la pena seguir jugando (buscando 

sensaciones). En definitiva, se aprende a tener lo que llamamos una baja percepción del 

riesgo.  

En el modelo B, también la historia anterior de aprendizaje serviría para aprender 

que no hay castigo, o éste es despreciable, en comparación con la recompensa obtenida. 

En este modelo, la presión de grupo podría actuar como un reforzador social, juego para 

hacer lo mismo que mis amigos y sentirme parte del grupo, o como una variable 

disposicional que indica que ahora es un buen momento para jugar (una oportunidad, en 

el modelo COM-B). En las etapas iniciales del juego, es más común que la presión de 

grupo actúe como reforzador de la conducta de juego (sentirse parte del grupo) (Chóliz 

y Marcos, 2020a). En el modelo C, tendríamos lo mismo que en el modelo B, pero ahora, 

la variable accesibilidad, sí actúa como variable disposicional, indicando que en este 

momento se puede jugar, los reforzadores que puede producir el juego están disponibles 

(una oportunidad en el modelo COM-B). 

La clasificación que, utilizando el marco de dominios teóricos, Theoretical Domanis 

Framework (Atkins et al., 2017; Michie et al., 2014), correspondería a estas variables 

dentro del modelo COM-B sería la siguiente. Dentro de capacidad estaría la conducta de 

juego en el año anterior: en motivación, búsqueda de sensaciones y precepción del 

riesgo; y en oportunidad, presión de grupo (amigos) y accesibilidad. 
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En definitiva, el estudio apoya que los programas de prevención deben dirigirse a 

la percepción del riesgo y a la resistencia a la presión de los compañeros. También, la 

percepción de alta accesibilidad debe entenderse como una alerta sobre la necesidad 

de enfoques preventivos comunitarios y ambientales. La experiencia anterior de juego 

pone la alerta sobre otro de los factores de riesgo frecuentes en la literatura sobre el 

juego, como es jugar a videojuegos con apuestas simuladas que reproducen actividades 

de juego "reales", lo que permite a los usuarios apostar sin invertir dinero, pero ganando 

en experiencia con el juego. Las apuestas simuladas en las redes sociales o en las 

plataformas de juego en Internet, fomenta el inicio del juego y promueve una 

preocupación creciente en los adolescentes (Dussault et al., 2017; Hayer et al., 2018).  

Se ha dejado la variable sexo sin incluir en ningún apartado. No está claro cómo 

actúa esta variable. Por una parte, se ha argumentado que la estética y la narrativa de 

las casas de puesta a utilizado valores y contenidos simbólicos relacionados con la 

masculinidad. No obstante, la comunicación persuasiva de la industria del juego de 

apuestas ha evolucionado hacia la integración de modelos femeninos (Turowski et al., 

2022) tal como ocurrió en la industria del tabaco (Antorchas de La Libertad - Wikipedia, 

La Enciclopedia Libre, n.d.; O’Keefe y Pollay, 1996). Por otra parte, desde el enfoque del 

descuento por demora, si el sexo es una variable crítica, debería ser posible documentar 

las diferencias en el descuento por demora entre géneros, y todavía hay dudas al 

respecto, aunque la investigación muestra una ventaja femenina en la capacidad de 

retrasar la gratificación, con tamaño del efecto de la ventaja femenina en el retraso de la 

gratificación relativamente pequeño; sin embargo, esto puede deberse a la falta de 

precisión de los instrumentos y al pequeño tamaño de las muestras. Según estos 

resultados, parece que las mujeres están mejor preparadas para retrasar la gratificación 

y resistir la tentación que los hombres, y que esta diferencia de sexo surge en las 
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primeras etapas del desarrollo. (Cross et al., 2011; Silverman, 2003; Weinstein y Dannon, 

2015), lo que estaría en consonancia con los datos obtenidos por el estudio y por la 

literatura sobre el juego, en general. Tendría que explicarse, y probarse, también, por 

qué los hombres juegan más a determinados juegos y las mujeres a otros, como veíamos 

en la revisión teórica. Por el momento, sería interesante diferenciar los resultados de las 

investigaciones por sexo y adecuar los programas de prevención y tratamiento a las 

características diferenciales de género. Usando una terminología actual, diseñar los 

programas con perspectiva de género. 

5.3. Aportaciones del segundo estudio empírico 

El objetivo del segundo estudio fue conocer la conducta de juego en los 

adolescentes e interpretar los factores de riesgo según el modelo COM-B. Los resultados 

obtenidos corroboraron las trayectorias previstas para el modelo, aunque es necesario 

apuntar ciertas precisiones. La primera se refiere a la variable frecuencia de juego como 

parte del constructo capacidad. A pesar de que cuanto más a menudo juegue un joven, 

más "habilidad" puede tener, sobre todo en los juegos que se basan parcialmente en la 

habilidad. Además, si la conducta está reforzada, al principio, cuanto más se juegue, más 

valor tendrá la conducta para la persona (Herrnstein y Prelec, 1992). Ocurre, sin 

embargo, que la frecuencia del juego también es un indicador potencial de conductas de 

juego, problemáticas o no. Dado que la frecuencia de juego se utiliza para predecir la 

conducta de juego en una oleada futura, no es sorprendente que exista una gran 

asociación entre estas variables, ya que miden constructos similares. Es decir, la 

frecuencia de juego no sólo mide la capacidad, sino también puede ser una medida de 

la conducta de juego, el resultado. Por las características de los datos disponibles y la 

metodología a utilizar, se utilizó en este estudio una versión del modelo COM-B anterior 
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a la de West y Michie, (2020), concretamente la de Michie et al. (2014) (figura 15), 

siguiendo el ejemplo del trabajo de Howlett et al. (2019), que utilizaba la metodología 

estadística de los mínimos cuadrados parciales (PLS-PM). Con el modelo de West y 

Michie (2020) (figura 5) los efectos de capacidad y oportunidad no actúan directamente 

sobre la conducta, como ocurría en las formulaciones anteriores del modelo, sino que lo 

hacen, como una “puerta lógica”, sobre la relación entre motivación y conducta. Es decir, 

si no hay capacidad o no hay oportunidad, la conducta no se produce. La conjunción “o”, 

en este caso, es una “o” lógica.  Tiene que darse a la vez que haya capacidad y 

oportunidad. Con este modelo, la experiencia anterior de juego no sería necesario 

medirla con la frecuencia, sería una variable dicotómica que abre o cierra su 

correspondiente puerta lógica, permitiendo, o no, la relación entre motivación y conducta. 

Sería un aspecto metodológico para mejorar en futuras investigaciones que utilicen este 

modelo. O bien, como se platea en las conclusiones del estudio, utilizar metodología 

cualitativa. En este sentido, los autores del modelo proponen una serie de instrumentos 

para llevar a cabo programas de cambio de conducta basados en el modelo COM-B 

(West et al., 2019) 

Otro aspecto para resaltar es la necesidad, en futuros trabajos de investigación con 

el modelo COM-B, de incluir más variables en el constructo oportunidad. Como mínimo 

incluir la accesibilidad, variable que ha mostrado actuar como un factor de riesgo 

importante. En este caso, diferencias entre los ítems que conforman el cuestionario de 

la tercera oleada de datos y los cuestionarios de las otras dos, impidieron contemplar 

esta variable en la investigación. 

En definitiva, el modelo COM-B, a pesar de las limitaciones del estudio, se mostró 

útil para la descripción de la conducta de jugar en adolescentes. Pensamos, sin embargo, 

que su utilidad puede ser mayor en el marco en el que surgió, es decir, en el marco del 
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cambio de conducta, como parte integrante de la Rueda del cambio de conducta 

(Behaviour Change Wheel) (Michie et al., 2014). El modelo COM-B, desde su 

planteamiento de que, para que se produzca un cambio de comportamiento, las personas 

deben tener la capacidad y la oportunidad de realizarlo, y deben estar más motivadas 

para hacerlo que para cualquier otra cosa, facilitaría el diseño de programas de cambio 

de conducta, al tener presente la necesaria presencia de determinados elementos 

imprescindibles para el cambio. Así pues, si se quiere lograr un cambio de 

comportamiento, el modelo hace pensar en actuar de manera similar a abrir una 

cerradura de combinación: todos los elementos facilitadores deben estar presentes 

(West et al., 2019). La capacidad y la oportunidad se alimentan, a su vez, de la 

motivación, de modo que tener una mayor capacidad y oportunidad puede aumentar la 

motivación. El comportamiento se retroalimenta, por lo que el cambio de comportamiento 

puede, a su vez, influir en la capacidad, la oportunidad o la motivación. Así pues, el 

comportamiento forma parte de un sistema que evoluciona e interactúa. La creación de 

un cambio de comportamiento sostenido requiere cambios en la capacidad, oportunidad 

y motivación que se fortalecen mutuamente. Este modelo puede ayudar a “ordenar” los 

factores de riesgo y protección, según está planteando.  

Cada investigación es el comienzo de más estudios, y ese comienzo, generado por 

esta tesis, es el que se ha querido reflejar. Al fin y al cabo, el comportamiento tiene lugar 

en circunstancias que incluyen un formidable conjunto de variables en el entorno físico y 

social del organismo, así como relaciones dinámicas entre el comportamiento y esas 

variables, y complejas interacciones entre las propias variables (Layng et al., 2021).  

Por último, tenemos que mencionar la técnica estadística utilizada en el segundo 

estudio, Partial Least Squares Path Modeling. El modelado de trayectorias por mínimos 

cuadrados parciales (Partial Least Squares Path Modeling [PLS-PM]), también llamado 
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modelado de ecuaciones estructurales por mínimos cuadrados parciales (Partial Least 

Squares Structural Equation Modeling [PLS-SEM]) es un método de modelado de 

ecuaciones estructurales que permite estimar modelos complejos de relación causa-

efecto con variables latentes (Mateos-Aparicio, 2011). 

Los métodos de ecuaciones estructurales funcionan como sistemas de ecuaciones 

simultáneas, pero la estimación de los coeficientes basada en el análisis de la estructura 

de covarianza se realiza ajustando la matriz de covarianza, lo que implica condiciones 

considerables y "duras" (normalidad multivariante y muestras grandes). Como 

alternativa, se utiliza la técnica PLS (Partial Least Squares) para estimar de forma 

"suave" los coeficientes del sistema de ecuaciones estructurales con el método de 

mínimos cuadrados, ya que las soluciones obtenidas son igual de fiables que con la 

técnica basada en la covarianza y con menos restricciones, básicamente en la 

distribución de los datos y el tamaño de la muestra. Este enfoque PLS para el modelado 

de ecuaciones estructurales se denomina PLS-Path Modeling (PLS-PM) (Hair et al., 

2017, 2021; Mateos-Aparicio, 2011). 

PLS-PM es similar pero no equivalente a la regresión PLS, otra técnica popular de 

análisis multivariante de datos. La Regresión PLS (PLS-R), es una técnica multivariable 

de reducción de dimensión, utilizada para reducir el número de variables explicativas en 

un problema de regresión, con el objetivo de objetivo de eliminar la multicolinealidad de 

ese conjunto de variables explicativas X, y también para que el subconjunto de variables 

explicativas obtenidas sea óptimo para predecir la variable dependiente Y. PLS-PM 

funciona eficazmente con muestras de pequeño tamaño y modelos complejos (Hair et 

al., 2021; Mateos-Aparicio, 2011). 
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Este tipo de modelado estadístico no se ha utilizado apenas en estudios 

relacionados con la prevención de la conducta de juego en adolescentes, por lo que 

resulta una aportación novedosa al área. 

5.4. Limitaciones y futuras líneas de investigación 

Por lo que se refiere a las limitaciones de esta tesis, se menciona en primer lugar 

la ocasionada por los errores de medición resultantes de las imperfecciones del método 

de recogida de datos. Los datos de encuesta (o mediante pase de cuestionarios) se 

limitan a medir la percepción individual de los encuestados y están sujetos a sesgos de 

recuerdo y deseabilidad social. Preguntar a los alumnos sobre temas como el juego de 

apuestas o la actitud de su familia al respecto, puede resultar delicado y obliga a realizar 

esfuerzos para minimizar las respuestas poco fiables.  

Otra limitación, característica de los diseños de investigación longitudinales, es el 

alto grado de pérdida muestral a lo largo de las distintas oleadas de toma de datos, 

debido a tres razones principales: (1) ausencia del centro educativo de los estudiantes 

en los días de administración del cuestionario; (2) fallos en el código de identificación 

introducido; (3) fallo en la obtención de los permisos de los progenitores.  Además, se 

les pasó el cuestionario a estudiantes de la ESO (Educación Secundaria Obligatoria), 

con lo que se dejó fuera a estudiantes de los ciclos formativos de formación profesional 

y a los que ya no estaban escolarizados. Esta selección de estudiantes en los análisis 

longitudinales puede haber sesgado la muestra, probablemente hacia estudiantes de 

menor riesgo de participación en el juego de apuestas, lo que dificulta la posibilidad de 

generalización de los resultados.  
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También hay que tener en cuenta que el ámbito territorial de la muestra está 

restringido a la provincia de Alicante, lo que dificulta que los datos puedan generalizarse 

al territorio español. 

A pesar de estas limitaciones, el estudio proporciona información útil sobre 

importantes factores de riesgo asociados a la participación de los adolescentes en el 

juego de apuestas.  

Al respecto de una de las limitaciones mencionadas, el haber dejado fuera a 

adolescentes no escolarizados, queremos señalar que sería necesario investigar sobre 

las poblaciones vulnerables de adolescentes y jóvenes, como las minorías culturales y, 

precisamente, los adolescentes no escolarizados (Riley et al., 2021).  

Además, en futuras investigaciones, se deben mejorar los sistemas de seguimiento 

de la muestra para evitar, en lo posible, pérdidas muestrales demasiado elevadas en 

número.  

También se propone la necesidad de combinar la investigación cualitativa y la 

cuantitativa. Las encuestas de población pueden medir el alcance de un problema y 

hacer un seguimiento de las tendencias a lo largo del tiempo, mientras que los métodos 

cualitativos permiten una exploración más profunda de las cuestiones investigadas (Riley 

et al., 2021). 

Igualmente, consideramos necesaria la investigación sobre el papel de la variable 

sexo en la conducta de juego de apuestas, sobre todo en relación con el diseño de 

programas preventivos o de tratamiento. Aunque parece que los hombres juegan más 

que las mujeres y de forma y motivos distintos (p.ej., Donati et al., 2013; Martínez-Loredo 

et al., 2019; Weidberg et al., 2018) hay trabajos que muestran que hombres y mujeres 

se igualan en apuestas cuando no consideramos únicamente los jugadores de riesgo y 

tomamos jugadores de menor edad (Turowski et al., 2022; Venne et al., 2020). Averiguar 



Capítulo 5. Discusión 

125 
 

el papel que desempeña esta variable puede mejorar el diseño de acciones preventivas 

o tratamientos para los problemas con el juego de apuestas (Buja et al., 2022). 

Otra de las variables predictoras con amplio espectro de investigación es la 

percepción del riesgo, es decir la estimación de las consecuencias de la conducta de 

apostar por parte del jugador. Como se proponía anteriormente, el riesgo, transformado 

en incertidumbre, puede ser un reforzador de la conducta de juego. Es muy probable que 

solo provoque incertidumbre el riesgo de perder o ganar el dinero apostado, ya que, 

como se expone en el Anexo II, otros posibles riesgos de daños por apostar (problemas 

familiares, aislamiento…) no se atribuyen a las apuestas (Herrnstein y Prelec. 1992). 

Además, nos encontramos con una población que “busca sensaciones”, la incertidumbre 

del juego, por el posible riesgo de perder el dinero apostado, puede ser una “sensación 

buscada” por los adolescentes.   

En relación con lo expuesto anteriormente, parece haber consenso en que el 

descuento de consecuencias es un proceso fundamental para la comprensión de la 

conducta de juego (p. ej. Weatherly y Dixon, 2007). Es un fenómeno que tiende a 

activarse en contextos de juego (Dixon et al., 2006).  

El papel exacto de los procesos de descuento en el juego patológico aún no se ha 

detallado, pero podrían proporcionar una pista sobre las trayectorias individuales que 

conducen, en algunas personas, a un trastorno de juego. Siguiendo a Ainslie (2013), el 

descuento hiperbólico por demora ha demostrado, hasta ahora, (1) que la disminución 

del efecto de recompensa con el retraso se describe mejor mediante una función de valor 

inversamente proporcional al retraso (hiperbólica); (2) las preferencias entre pares 

compuestos por una recompensa pequeña e inmediata (PI) y una alternativa lejana en 

el tiempo y mayor (LM) con retrasos variables pero con un desfase constante entre las 

recompensas PI y LM, favorecerán a las recompensas LM cuando ambas estén 
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distantes, pero cambiarán a las alternativas PI cuando se acerquen. Este es el efecto 

que se produce cuando veinte horas antes nos proponemos levantarnos temprano para 

hacer deporte (LM), en vez de seguir durmiendo en la cama (PI), y cuando suena el 

despertador, preferimos quedarnos en la cama (PI) a levantarnos (LM); (3) durante el 

periodo en el que se prefiere una recompensa LM, los sujetos a veces elegirán hacer 

conductas cuya única función es evitar su propia elección posterior de la alternativa PI. 

Es decir, en el ejemplo del despertador, por ejemplo, nos ponemos el despertador de 

forma que tengamos que levantarnos para apagarlo. Son conductas similares a la de 

Ulises en paso por la isla de las sirenas, quien ordenó a sus hombres que lo ataran y le 

taponaran los oídos para no sucumbir a su canto (y encanto). Por tanto, debemos 

encontrar formas de evitar o adelantarnos a nuestras preferencias temporales previsibles 

si queremos asegurarnos de que se seguirá nuestra preferencia actual (Ainslie, 2013). 

Por último (4) los sujetos que elijan entre una serie completa de pares PI/LM a la 

vez, tendrán una mayor tendencia a elegir las recompensas LM que los sujetos que elijan 

entre los mismos pares de uno en uno. Una predicción secundaria es que las personas 

que perciben las elecciones actuales entre recompensas PI y LM como ejemplos que 

predicen sus propias preferencias futuras entre pares de recompensas similares, 

preferirán las recompensas LM más que cuando ven el par de alternativas como una 

elección aislada. Es decir, las personas pueden crear conjuntos de expectativas 

interdependientes prediciendo sus elecciones futuras recursivamente sobre la base de 

cada elección actual (Ainslie, 2013).  Esto último es importante poque indica que los 

procesos de descuento parecen poder modificarse mediante intervenciones específicas. 

Estas intervenciones pueden incluir el entrenamiento para orientar el comportamiento 

hacia consecuencias más distantes y alcanzables de forma realista. Los procedimientos 
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de entrenamiento en el descuento se han utilizado en entornos escolares, pero podrían 

adaptarse a un contexto de juego de apuestas (Ramnerö et al., 2019; Rung et al., 2019). 

5.5. Aplicaciones prácticas 

La primera recomendación práctica que se plantea tiene que ver con cuándo 

empezar con los programas preventivos para el juego de apuestas dirigidos a los 

adolescentes. Los resultados del primer estudio indican que los programas universales 

de prevención de las apuestas deberían dirigirse a jóvenes menores de 15 años, ya que 

aproximadamente a esa edad se comienza a apostar. Esta recomendación coincide con 

otros estudios que proponen los programas preventivos y educativos deberían comenzar 

en los centros de enseñanza secundaria, sobre todo porque los 14 años es la edad de 

inicio en las apuestas más frecuente entre los adolescentes (Riley et al., 2021). 

Principalmente, si se tiene en cuenta la creciente prevalencia de las cajas de botín o los 

juegos de azar simulados, que parecen estar dirigidos a los preadolescentes, y forman 

parte ya del 58% de los principales videojuegos para móviles y ordenadores de 

sobremesa de la tienda Google Play (Riley et al., 2021). La investigación sobre el impacto 

de los juegos que no son de azar, como las cajas de botín o las apuestas simuladas 

(Hing et al., 2022), está en sus inicios, y parece haber cierto desacuerdo en cuanto a las 

similitudes y diferencias entre los juegos de azar y los que no lo son (Kristiansen et al., 

2018). Evidentemente, es necesario seguir investigando en este ámbito (Riley et al., 

2021).  

Otro aspecto práctico que se desprende de los resultados de investigación es la 

necesidad de diseñar los programas preventivos y de tratamiento con perspectiva de 

género. El sexo, tozudamente, aparece, en las investigaciones al respecto, con una 
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carga predictiva considerable para distinguir jugadores problemáticos de los que no lo 

son, y también ocurre así en el presente estudio.  

En cuanto a los factores que sería conveniente que figurasen ente los componentes 

de las intervenciones preventivas, esta tesis aboga por que los programas de prevención 

deberían trabajar la percepción del riesgo y la resistencia a la presión de grupo. En este 

sentido, otros estudios también confirman el bajo grado de percepción del riesgo, con 

respecto a las apuestas, que presentan los adolescentes y que sentirse parte del grupo 

de iguales es la motivación principal entre los adolescentes en las fases iniciales del 

juego (Chóliz y Marcos, 2020a).  

Por otra parte, la identificación de variables individuales como la búsqueda de 

sensaciones, no deja de ser una llamada de atención para los responsables del diseño 

de programas de prevención, cuyas características estructurales buscan, entre otras 

cosas, precisamente crear sensaciones, emociones e incertidumbre (ver revisión teórica, 

pág. 30).  

Además, la percepción de una alta accesibilidad a las apuestas entre los 

adolescentes, que pone de manifiesto esta tesis, debe entenderse como una alerta sobre 

la necesidad de enfoques preventivos comunitarios y ambientales, con la participación 

de las administraciones públicas y la sociedad civil, en cumplimiento de las normas y la 

regulación de la presión mediática (Riley et al., 2021). En este sentido, los resultados 

indican la necesidad de poner en marcha iniciativas que favorezcan el cumplimiento de 

las medidas legislativas vigentes. La responsabilidad de los locales y páginas web de 

juego podría incrementarse mediante la puesta en marcha de estrategias y acciones 

normativas específicas. Algunas de estas medidas consisten en implantar sistemas de 

control de acceso más eficaces, también para las apuestas por internet.  
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La importancia del constructo capacidad obtenida en la investigación del modelo 

COM-B, muestra que las variables que lo componen (conocimientos sobre apostar y 

haber jugado con anterioridad), deberían tenerse en cuenta en las intervenciones 

preventivas que pretenden retrasar la aparición de experiencias tempranas de juego de 

azar y reducir así la probabilidad de conductas de juego más graves. Es decir, los 

conocimientos sobre la conducta de apostar y la repetición de esta, retroalimentan la 

motivación para apostar y, por tanto, aumenta la probabilidad de que se vuelva a jugar. 

Por este motivo, entre otros, resulta preocupante la estrategia de la industria del juego 

de ofrecer escenarios de juego simulados que reproducen actividades de apuestas 

"reales", lo que permite a los usuarios apostar sin invertir dinero. El juego de azar 

simulado en las redes sociales o en las plataformas de juego en Internet, fomenta el inicio 

en el juego (Hing et al., 2022). Los estrategas de marketing al servicio de la industria del 

juego saben que la probabilidad de apostar aumenta con la experiencia previa, como 

también se desprende de los resultados de los trabajos de investigación de esta tesis.  

La identificación de la actitud de los padres frente al juego de azar como un factor 

que, cuando es favorable a las apuestas, abre la oportunidad de jugar a los jóvenes, se 

puede considerar una indicación para la recomendación del desarrollo y la investigación 

de programas de intervención que impliquen a las familias, así como de la investigación 

sobre la actitud de los padres de los participantes en programas de prevención tienen 

frente a las apuestas, sobre todo en prevención indicada (Riley et al., 2021). 

En definitiva, un programa de intervención preventiva que permita su aplicación a 

adolescentes menores de 15 años, que trabaje con perspectiva de género, diferenciando 

contenidos indicados para hombres y contenidos para mujeres; que incluya 

componentes para trabajar la percepción de riesgo de apostar, utilizando el 

entrenamiento en descuento de recompensas; componentes para resistir la presión de 
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grupo, y que incluya alguna sesión para padres. Y que se cuente también con la 

implicación del centro educativo, al menos. Este tipo de programa tendría posibilidades 

de tener un impacto aceptable en la población diana. 

Todo ello sin perjuicio de la implicación de la comunidad y de los poderes públicos 

para la implantación de medidas ambientales, como las indicadas más arriba, que 

aumentarían el impacto de los programas de prevención de las apuestas en 

adolescentes. 
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 A lo largo de esta tesis se ha referido el aumento de la conducta de juego de azar 

entre los adolescentes en varias ocasiones (páginas 55 y 87, por ejemplo), sobre todo 

desde la aparición y desarrollo de las plataformas de juegos apuestas por internet. La 

cómoda accesibilidad de los juegos en línea y su amplia disponibilidad (a cualquier hora 

del día, en cualquier lugar y con cualquier dispositivo con acceso a internet), unidas a la 

facilidad de este medio para mantener el anonimato y, también, para que los menores 

accedan falseando sus datos, han contribuido, muy probablemente, al crecimiento del 

número de adolescentes que apuestan. Como consecuencia de dicho aumento, también 

se ha incrementado el número de jóvenes que se pueden calificar como jugadores 

problemáticos, con el consiguiente aumento de los jóvenes que demandan tratamiento, 

mayoritariamente por apuestas en línea (Chóliz, 2016). 

Frente a este problema, este trabajo ha pretendido entender mejor la conducta de 

apostar en los adolescentes. Primero, caracterizándola como una conducta 

potencialmente adictiva y con capacidad de producir daño. Después, analizándola 

empíricamente y con un diseño longitudinal.  

El análisis descriptivo obtenido ha aportado información sobre la edad de inicio en 

el juego de apuestas (14 años), dato que tiene una importante consideración práctica 

sobre la conveniencia de dirigir los programas preventivos a jóvenes menores de 15 

años, cuando menos, si lo que se quiere conseguir es retrasar o evitar que se produzca 

la conducta de apostar en la adolescencia. 

También se obtuvieron una serie de factores de riesgo para el juego de apuestas 

entre los adolescentes, es decir, una serie de variables que correlacionaban, 

significativamente, con apostar. Dichas variables coincidían con las obtenidas en otros 

estudios. La aportación, con implicaciones prácticas, de la presente tesis ha sido el 

estudio predictivo de estos factores de riesgo en la conducta de apostar de los 
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adolescentes al año siguiente. Utilizando una metodología estadística multivariante, se 

obtuvieron tres modelos con una capacidad predictiva similar. Es decir, tres modelos que, 

con las puntuaciones de las variables predictivas, tomadas en el momento 1, predecían 

la conducta de apostar del adolescente en el momento 2. 

El alcance práctico de los modelos obtenidos ha sido, en primer lugar, el refuerzo 

de una definición multidimensional y biopsicosocial del problema de juego, y en segundo, 

la necesidad de tener en cuenta factores individuales, psicosociales y ambientales para 

la prevención de los problemas de juego.  

Por tanto, los resultados apuntan hacia la conveniencia de programas universales 

de prevención para los menores de 15 años y de prevención selectiva a partir de esta 

edad. Que, además, se aborde la percepción de alta accesibilidad al juego que tienen 

los adolescentes, lo que apunta a la necesidad de los enfoques preventivos comunitarios 

y ambientales, con la participación de las administraciones públicas, al menos para hacer 

cumplir las normativas vigentes y regular la presión mediática de forma que disminuya la 

percepción de accesibilidad de los menores. 

Una vez que se tenían identificados los factores de riesgo, se consideró necesario 

investigar la función que desempeñaban en la conducta de apostar de los adolescentes. 

Es decir, se puede encontrar una relación entre, por ejemplo, las bajas calificaciones en 

los estudios y la conducta de juego; y las explicaciones pueden ser diversas. Se puede 

argumentar que tener bajas calificaciones predispone a apostar, que apostar resta 

tiempo de estudio y, por tanto, menos tiempo de estudio lleva a tener peores 

calificaciones, o bien que haya una tercera variable que explique tanto las bajas 

calificaciones como las apuestas. 

Para investigar la función de las variables en la conducta de juego es necesario el 

uno de modelos teóricos. En esta tesis se escogió probar el modelo COM-B (West, 2013; 
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West y Michie, 2020) para el estudio del funcionamiento de los factores de riesgo en 

relación con la conducta de apuestas en adolescentes. Los resultados de este trabajo 

mostraron la idoneidad de modelo para explicar el papel, o función, de las variables 

consideradas de riesgo en relación con apostar. 
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Anexo I. Cuestionario sobre juego – Adolescentes 
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Anexo II. El juego en Richard J. Herrnstein y Drazen Prelec 

Entre las diferentes curvas posibles del camino de rosas, Herrnstein y Prelec (1992) 

señalan una de ellas como ejemplo de lo que llaman una adicción totalmente restringida 

y puntualizan que se adapta a la literatura existente sobre el juego de azar. En la figura 

17 se muestran las funciones de valor para las conductas de jugar (línea roja) y no jugar 

(línea verde), así como para el promedio ponderado por los pesos del gasto en euros 

para cada función de valor (línea azul). 

Figura 18 Adicción restringida 

 

Nota:  Valor en función de la asignación a la alternativa “jugar”, para la alternativa jugar (rojo) y 

la alternativa no jugar (verde). A es un punto de coincidencia inestable, un filo de navaja, y B es 

el punto de estabilidad para una adicción totalmente restringida. Adaptado de Herrnstein y Prelec 

(1992) 

 

Para este tipo de adicción, Herrnstein y Prelec (1992) afirman que no hay un punto 

de estabilidad ni en la “abstinencia”, entendida aquí como la ausencia de gasto en el 
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juego (parte izquierda del gráfico), ni en la “adicción” (parte derecha del gráfico). El cruce 

de las funciones en A, que suele suponer la existencia de un punto de estabilidad donde 

se cumple la ley de igualación, representa, en este caso, un punto de coincidencia 

inestable, es decir, lo que Herrnstein y Prelec (1992) denominan "filo de la navaja", un 

filo de la navaja describe el riesgo de sucumbir a la conducta adictiva; donde existen 

niveles bajos de permisividad con la conducta adictiva que pueden prolongarse 

indefinidamente, pero, en algún momento, el patrón se vuelca y el juego, en este caso, 

parece liberarse del control. La esquina derecha, punto B, que en otro tipo de adicciones 

podría suponer una estabilidad dentro de la adicción (p. ej. en el alcoholismo), es el punto 

de adicción totalmente restringida, en el que el gasto en la actividad adictiva sólo se 

mantiene bajo control por la mera falta de recursos adicionales. Sin embargo, en términos 

hedónicos, la persona todavía no está en equilibrio.  

Herrnstein y Prelec (1992) exponen una descripción de lo que se representa en la 

figura 17, a medida que se invierten más recursos financieros en el juego (línea roja), el 

valor de jugar aumentará inicialmente porque el aprendizaje de habilidades o el 

desarrollo del gusto por la parafernalia del juego dependen de la tasa de conducta, de 

su repetición. Sin embargo, cuando las tasas de permisividad son elevadas (se juega sin 

demasiadas restricciones), los rendimientos disminuirán si, por ejemplo, se realizan 

apuestas más arriesgadas o si la desaprobación social se convierte en parte del fruto de 

la actividad. Del mismo modo, el valor de la alternativa no apostar (línea verde) también 

disminuirá con el aumento de la asignación al juego. Los recursos, cada vez más 

reducidos, que se destinan a otras actividades distintas del juego son absorbidos por las 

necesidades más básicas, se comprará la alimentación básica para subsistir. en lugar de 

para disfrutar; se tendrá un refugio por casa, más que una vivienda en la que estar a 

gusto, etc. Queda poco espacio para otras actividades recreativas. En lugar de 
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vacaciones, regalos para familia y amigos, etc., el reducido complemento del juego se 

ve relegado por la necesidad de atender las crisis, a menudo angustiosas, de la propia 

vida, muchas de las cuales son en sí mismas subproductos del juego. Al igual que el 

alcohólico o el drogadicto, el jugador compulsivo se dirige hacia elecciones en las que ni 

jugar ni no jugar pueden dar mucho placer. 

Herrnstein y Prelec (1992) señalan que, en la elaboración de la figura 17, se 

cargaron los subproductos negativos del juego a otras actividades distintas del juego, en 

lugar de al propio juego, porque esta es la forma en que la gente echa cuentas de las 

consecuencias de sus acciones, según la literatura clínica. Las peleas con la pareja, a 

causa del juego, tienen más probabilidades de envenenar la vida doméstica que de 

arruinar el juego. En la literatura sobre el juego, las personas se recuperan de la adicción 

precisamente cuando adoptan un enfoque más complejo de la forma en la que echan 

cuentas y colocan la culpa donde realmente corresponde. 

  



Anexos 

184 
 

Anexo III. El juego en Howard Rachlin 

Rachlin (2000, 2017) plantea que, si una persona tiene una preferencia muy fuerte 

por el consumo inmediato sobre el consumo diferido de algún bien, la persona sería muy 

vulnerable a la adicción a ese bien. Pero en el caso del juego de azar no hay ningún bien 

de consumo inmediato al que ser adicto. Ganar dinero no es como beber alcohol; el 

alcohol es un reforzador primario, mientras que ganar dinero depende de un intercambio 

potencial de su valor. No puede decirse que los jugadores consumen dinero como los 

alcohólicos consumen alcohol. El dinero, para poder gastar más, no sustituye al juego. 

Los jugadores patológicos parecen buscar el riesgo, pero el riesgo no es tanto una 

mercancía como un patrón de interacción entre comportamiento y el entorno. Sin 

embargo, el juego patológico tiene muchas propiedades de una adicción. De la misma 

forma que los adictos a la heroína, el alcohol o el tabaco, descuentan recompensas con 

más rapidez que los no adictos, los jugadores patológicos descuentan las recompensas 

aplazadas con más rapidez que los no jugadores. Y no está claro por qué debería ser 

así. Cuando hay una demora entre una apuesta y su resultado (como en buena parte de 

las apuestas deportivas) se podría pensar que una persona con una función de 

descuento por demora pronunciada preferiría la menor cantidad de dinero que tiene 

ahora (demora cero) a la mayor, pero demorada, cantidad que podría ganar. Entonces, 

¿cómo es posible que una valoración anormalmente alta de las recompensas inmediatas 

frente a las diferidas se traduzca en una preferencia anormalmente alta por las apuestas 

frente a las cosas seguras? (Rachlin, 2015) 

Al igual que el retraso disminuye el valor de la recompensa, también lo hace la 

incertidumbre. La elección entre recompensas seguras o recompensas probables es 

paralela a la elección entre recompensas inmediatas o diferidas (Estle et al., 2006; Green 

et al., 2014; Rachlin et al., 1991). Sin embargo, los estudios cognitivos y conductuales 
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sobre la elección individual entre recompensas pequeñas y seguras y recompensas 

probables mayores suelen revelar que se evita el riesgo (es decir, que se descuentan las 

recompensas probabilísticas por debajo de su valor esperado). En general, no detectan 

la búsqueda del riesgo como factor explicativo de por qué una persona elegiría jugar en 

lugar de no jugar. Sin embargo, parece existir una asociación positiva entre el juego 

problemático y el descuento de probabilidad superficial (un sesgo cognitivo que 

sobrevalora las ganancias de baja probabilidad e infravalora las pérdidas de alta 

probabilidad) (Kyonka y Schutte, 2018). 

Cualquier apuesta, incluso una de valor esperado cero o positivo, implica asumir un 

riesgo. Cabría esperar que los jugadores asumieran tales riesgos. Sin embargo, los 

ludópatas, aunque menos reacios al riesgo que los no ludópatas, evitan con frecuencia 

el riesgo en las apuestas con valores esperados tanto cero como positivos (Myerson et 

al., 2003). 

Uno de los problemas de basar una teoría del juego en el descuento probabilístico 

es que la unidad fundamental de una prueba de descuento probabilístico es una elección 

única entre una recompensa determinada y una recompensa probabilística. Como ya se 

ha dicho, la gente suele evitar el riesgo cuando elige entre alternativas en una sola vez 

con resultados positivos. Keren y Wagenaar (1987) descubrieron, sin embargo, que las 

preferencias se invertían bajo determinadas condiciones, la gente prefería el riesgo 

cuando la misma alternativa se repetía diez veces. Por lo tanto, las apuestas únicas de 

laboratorio difieren en gran medida de las secuencias de apuestas habituales entre los 

jugadores. 

Por esta razón, Rachlin (2000, 2015) toma como unidad conductual fundamental, 

no una elección única con un conjunto de posibles resultados, sino una serie de 

elecciones con un resultado fijo. Una vez que el juego se considera como una serie de 
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acontecimientos en el tiempo (pocos jugadores apuestan una vez y abandonan), la 

demora hasta que se obtiene un resultado adquiere importancia. Según el autor, una 

teoría del atractivo del juego debería tener en cuenta el efecto de la demora en la elección 

en una serie prolongada de apuestas y no en una apuesta única (Rachlin, 2000, 2015). 

El elemento probabilístico relevante en este punto de vista no es el resultado de un 

acto determinado (ganar o perder), sino la longitud de la cadena de pérdidas que culmina 

en una ganancia. El supuesto clave de la presente teoría es que la unidad conductual 

fundamental es la cadena. Una pérdida individual no tiene valencia negativa en el 

momento en que se produce; la pérdida individual es una subunidad de una cadena, y 

sólo la cadena tiene valor. El valor de un resultado es, por tanto, una función de (a) la 

probabilidad de ocurrencia de una cadena determinada, (b) el retraso, hasta la ganancia, 

incorporado por la cadena, y (c) la cantidad neta de la recompensa (la ganancia menos 

las pérdidas que condujeron a la ganancia). Otra forma de plantear este supuesto es que 

el sistema contable del jugador (la forma en la que el jugador echa cuentas) es tal que 

las ganancias y las pérdidas se suman solo después de una ganancia (al final de cada 

cadena), y luego el sistema se reinicia. El jugador hace balance y empieza de nuevo 

(Rachlin, 2000, 2015). En las cadenas, las pérdidas están necesariamente demoradas, 

suceden temporalmente antes que la ganancia que pone fin a cada cadena, por lo que 

se descuentan subjetivamente. Las ganancias se van a valorar subjetivamente en su 

totalidad (no están demoradas). Los jugadores tratan una cadena de pérdidas como una 

inversión que produce los rendimientos en la ganancia que pone fin a la cadena (Rachlin, 

2000). 

En una casa de apuestas, presencial o en línea, o en un casino, donde todas las 

apuestas tienen un valor esperado negativo, las pérdidas netas deberían compensarse 

con las ganancias netas. Sin embargo, los jugadores, como todos los organismos, 
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descuentan los sucesos futuros. Así, aunque en realidad las pérdidas sobrepasen a las 

ganancias, subjetivamente, las ganancias (más cercanas en el tiempo) superan a las 

pérdidas (temporalmente más alejadas), y puede darse así incluso en los salones de 

juego, con valores esperados objetivos negativos para las apuestas. 

Si todo esto es así, ¿por qué no somos todos jugadores compulsivos? Rachlin 

(2000) contestará que no todo el mundo es jugador compulsivo porque no todos 

organizamos las apuestas en cadenas de pérdidas seguidas de una ganancia. Los no 

jugadores ven cada apuesta como un suceso individual. Cuando se consideran las 

apuestas como sucesos individuales, se tiende a evitar los riesgos. 

Veamos todo esto con un ejemplo. Tomando de base los ejemplos de Rachlin 

(2000, 2015), supongamos que lanzamos una moneda varias veces. Cada vez que se 

lanza la moneda apostamos un euro a que saldrá cara. Si sale cara obtenemos una 

ganancia neta de un euro y si sale cruz perdemos un euro. Es una apuesta de valor 

esperado igual a cero7. Vamos a agrupar los lanzamientos en cadenas de perdidas 

seguidas de una ganancia, tal y como se ha venido explicando anteriormente. 

La Tabla 8 muestra las 10 cadenas más probables e indica sus probabilidades y 

valores esperados individuales. La suma de los valores esperados de las cadenas es de 

medio céntimo (0,005). Por supuesto, como la apuesta es de valor esperado cero, el 

resto de las cadenas negativas, desde 11 hasta el infinito, contrarrestarían exactamente 

esa cantidad, con un valor esperado de -0,005. No tenemos en cuenta estas cadenas de 

baja probabilidad (p < 0.0003). 

 

7 El valor esperado viene dado por Valor Esperado = (Probabilidad de ganar x Cantidad ganada por 

apuesta) – (Probabilidad de Perder x Cantidad apostada) 
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Tabla 9. Lanzar una moneda 

Nº de 
pérdidas 

(Di) 

Cadenas 
Balance 
neto (Ai) 

Probabilidad 
de la cadena 

(pi) 

Valor 
esperado 

de la 
cadena 

(VEi) 

Valor 
descontado 

de la 
cadena (Vi) 

  
G - (Di * P) 𝑝(1 − 𝑝)𝐷𝑖 𝐴𝑖 ∗ 𝑝𝑖  

𝑉𝐸𝑖

1 + 𝑘𝐷𝑖

 

0 G 1 0,500 0,500 0,500 

1 PG 0 0,250 0,000 0,000 

2 PPG -1 0,125 -0,125 -0,042 

3 PPPG -2 0,063 -0,125 -0,031 

4 PPPPG -3 0,031 -0,094 -0,019 

5 PPPPPG -4 0,016 -0,063 -0,010 

6 PPPPPPG -5 0,008 -0,039 -0,006 

7 PPPPPPPG -6 0,004 -0,023 -0,003 

8 PPPPPPPPG -7 0,002 -0,014 -0,002 

9 PPPPPPPPPG -8 0,001 -0,008 -0,001 

10 PPPPPPPPPPG -9 0,000 -0,004 0,000 

 Totales:    0,005 0.387 

Nota. La tabla muestra los valores de las 11 cadenas más probables de ganancias y pérdidas 

en una apuesta con una pérdida de 1€ (P) y una probabilidad de 0,50 de ganar 1€ (G). El valor 

esperado de la apuesta es 0, pero el valor descontado (aquí calculado para simplificar con 

k=1) es positivo. Adaptado de Rachlin (2015). 

 

La suma de los valores ponderados descontados de las 10 cadenas, el valor 

subjetivo de la apuesta en su conjunto (Vn), es ahora de 38 céntimos (0,387). Es decir, 

el valor subjetivo de esta apuesta, cuyo valor esperado es cero, es positivo. Dicho de 

otra manera, un juego que objetivamente tiene un resultado de cero euros, (a la larga, ni 

pérdidas ni ganancias), a ojos del apostante que agrupa las jugadas en cadenas como 

las descritas, se ve favorable para el jugador (valor esperado positivo). 



Anexos 

189 
 

El valor descontado se ha calculado según las fórmulas propuestas en Rachlin 

(2015) sobre el descuento hiperbólico:  

𝑉 =  
𝐴

1 + 𝑘𝐷
  (1) 

Donde A es la cantidad a la que se aplica el descuento, V es el valor descontado, 

D es el retraso del resultado y k es un parámetro que refleja la pendiente del descuento 

por demora, y que, en el ejemplo, por simplificar, toma el valor de 1. 

Rachlin (2015) cita a (Mazur, 2001), para proponer que el valor descontado de un 

conjunto de n recompensas diferidas con diferentes probabilidades (Vn) podría 

expresarse como la suma de los importes, cada uno descontado por su retraso según la 

ecuación 1, cada una simplemente ponderada por su probabilidad 

𝑉𝑛 = ∑ 𝑝𝑖 (
𝐴𝑖

1 + 𝑘𝐷𝑖
)  (2)

𝑛

𝑖=1

 

 

Aplicando la ecuación 2, se calcula la última columna de la tabla 8. 

Imaginemos ahora que, bajo estas mismas condiciones para la apuesta, lanzamos 

la moneda 22 veces, con los siguientes resultados: 

G P G P P G G P P P G P P P G G G G P P G G 

Si los agrupamos en cadenas de perdidas hasta una ganancia tendremos: 

G PG PPG G PPPG PPPG G G G PPG G 

1 0 -1 1 -2 -2 1 1 1 -1 1 

 

En la fila de abajo se indica el balance neto de cada cadena (lo que se gana o se 

pierde en cada una de las cadenas). 
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Si lo ponemos en forma de tabla y se añade el valor descontado de cada cadena 

obtenemos la tabla 9. 

Tabla 10 Cadenas, balance neto y valor descontado 

Cadenas 
Balance 

neto 
Valor 

descontado 

G 1 0,5 

PG 0 0 

PPG -1 -0,04 

G 1 0,5 

PPPG -2 -0,03 

PPPG -2 -0,03 

G 1 0,5 

G 1 0,5 

G 1 0,5 

PPG -1 -0,04 

G 1 0,5 

Totales 0 2,86 

 

Para una sucesión de apuestas con resultado neto de cero, subjetivamente tiene 

un valor de 2,86. Un valor positivo, a pesar de no haber ganado nada. 


