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1. Introduccion

El juego es una de las actividades concurrida por los seres humanos, este permite
apartarse por un momento de la rutina y evocar una actividad ladica, el juego es una

actividad sin discriminacion de género y edades.

El juego por placer, ocio o beneficios economicos tiene miles de afios de antigliedad v,
en la actualidad los juegos de Azar son practicamente omnipresentes en nuestras vidas.
A cada paso que damos, a la Quiniela, la Primitiva, el Bingo, el Casino, las maquinas
del bar, etc. Estan deseando repartir suerte, nos dan la bienvenida al mundo, donde tus
suefios juegan a hacerse realidad. (Asociacion Riojana Jugadores Azar en

Rehabilitacion, 2010, p. 03)

El uso adecuado inadecuado del juego lo ha transformado en tema de investigacion,
trabajado desde diversas disciplinas sociales; la sociologia, psicologia, antropologia.
Dominguez, (2009) “A medida que van pasando los afios, el juego patoldgico o ludopatia,
merece mas atencién desde la perspectiva de la salud publica” (p. 04). El presente trabajo
de grado tiene como fin ilustrar un proceso investigativo llevado a cabo durante el
segundo periodo del afio 2015, enfocado en el conocimiento con correspondencia en la
prevalencia de juego patoldgico establecido en los jovenes de 16 a 20 afios de edad
habitantes del municipio de Bello-Antioquia. Para ello se realiza una segmentacion

expresada en etapas:
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La primera etapa da cuenta de toda una labor de enriquecimiento teorico con el
adelanto del desarrollo lectoral y busqueda de antecedentes investigativos con relacion a
los juegos de azar y el término juventud (joven) permitiendo tal momento la delimitacion
claray guia para la elaboracion del proyecto.

También se ubica el planteamiento del problema, el cual presenta evidencia del uso de
juegos de azar y suerte en la actualidad que tienen los jovenes, seguidamente se describen
los referentes legales, conceptuales y tedricos, a partir de ellos se plantean los objetivos
que orientan toda la investigacion.

La segunda etapa va referenciada a la elaboracién y el desarrollo del disefio
metodologico.

En la tercera etapa se evidencia los resultados y los analisis de los resultados, gracias a
la utilizacion del software SPSS 21, se pudo realizar dos tipos de andlisis, uno en donde
se analiza una sola variable independientemente permitiendo obtener resultados generales
y el segundo que permite realizar un mejor anélisis mediante la comparacion bivariada de
las variables del estudio y examinar la posible influencia que tiene una sobre la otra; la
elaboracion de las conclusiones y recomendaciones que arrojo todo el proceso de
investigacion.

Para realizar dicha investigacion, se hace necesario contar con una bibliografia e
intervencion en antecedes con relacion al tema que vaya enfocada en los temas
principales de la investigacion: los jovenes, el comportamiento y el juego, ademas de un

hilo conector entre los temas.
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2. Antecedentes

Actualmente en Colombia seria critico establecer un nivel de registros asertivos con
relacion a la situacion encabezada por la poblacidn joven que presenta una adiccion a los
juegos de azar y suerte. Lo registros con los que se cuenta y que son de facil acceso son
resultado de trabajos de grado, especializaciones, doctorados, maestrias, provenientes de
las facultades universitarias de ciencias sociales y humanas. A continuacion se
mencionaran algunas de las investigaciones colombianas mas relevantes:

Cano, V. Pérez, J. La ludopatia y los empleados en la Universidad de San
Buenaventura, Sede Medellin. (2010) EI Agora USB. Jul-dic2010, Vol. 10 Issue 2, p451-
479. 29p.

El estudio consiste en una descripcion del uso de los juegos de azar y video juegos en
los diferentes estamentos de la Universidad de San Buenaventura, Sede Medellin, y la
relacion que este tiene con las dimensiones psicoldgicas con variables como son: las
dificultades de concentracion, el cambio del estado de &nimo, las molestias fisicas y la
distensién que produce el juego; dicha investigacion contiene informacion de ayuda en la
construccion del marco teorico.

Castafio, S. Castafio, J. Constanza, S. Cafion, M. Melo, M. Mendoza, P. Montoya, J.
Murillo, M. Rodriguez, P. Velasquez, P. (2010) Estudio epidemiologico sobre juegos de
azar y factores asociados en poblacion Universitaria de la universidad de Manizales.

Archivos de Medicina (1657-320X). Jul-Dic2011, Vol. 11 Issue 2, p101-113. 133.
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En el estudio se analiza la frecuencia de préactica de juegos de azar y factores
relacionados en estudiantes de pregrado de la universidad de Manizales en el afio 2010.

Castafio, G., & Jaramillo, C. (2014). Consumo de drogas y ludopatia en el Municipio
de Envigado. Medellin: Fundacién Universitaria Luis Amigo. ISBN: 978-958-8399-81-2.

Esta investigacion, llevada a cabo a través de una encuesta de hogares en el Municipio
de Envigado, dispone de informacidn dtil, valida, confiable y comparable sobre la
magnitud del consumo de sustancias psicoactivas y de los problemas relacionado con los
juegos de apuestas.

Zapata, A.; Torres de G., Yolanda; Montoya, Liliana P. Riesgo de Juego Patoldgico.
Factores y trastornos mentales asociados en jovenes de Medellin — Colombia.
Adicciones, vol. 23, nium. 1, 2011, pp. 17-25 Sociedad Cientifica Espafiola de Estudios
sobre el Alcohol, el Alcoholismo y las otras Toxicomanias Palma de Mallorca, Espafia.

Investigacion que permitié conocer el porcentaje de riesgo patolégico en los jovenes
con edades entre los 10 y 19 afios de edad, cuyos resultados de muestran que este va en
aumento en la ciudad de Medellin.

Los antecedentes sirvieron como guias de trabajo y conocimiento, brindando
informacion relacionada con los juegos de azar, la ludopatia y el estado de la
epidemiologia del trastorno en Colombia e internacionalmente, dichos resultados de las
investigaciones permiten deslumbrar el panorama actual en la incidencia del juego, los
porcentajes de jugadores patologicos del pais y asi embarcarnos en develar cuél es la

prevalencia actual del juego en los jovenes del municipio de Bello.
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3. Planteamiento del Problema

Los juegos de azar y suerte se han tornado gracias al paso del tiempo en una actividad
socialmente comun, la cual se ha incorporado en diversas culturas de nuestro planeta con
fines diversos, como divertir, aprovechar el tiempo, compartir con otras personas.

El uso de los juegos de azar permite dar aportes en materia economica y social; los
juegos de azar son apreciados por las personas de manera recreativa, sin embargo este
puede llegar a un punto de uso descontrolado, perdiendo asi su funcion social y
recreativa. Cuando la persona llega a un limite desbordante e incontrolable ante el juego
esta se torna adiccion, este tipo de adicciones es comunmente denominado como
Ludopatia o Juego Patoldgico. En las ultimas décadas ha surgido una conciencia mundial
sobre el dafio que la adiccion al juego puede ocasionar en ciertas personas. Fernandez y

Echeburda (1996) Afirman:

El juego de apuestas o de dinero es un fenémeno viejo pero que ha irrumpido de una forma
nueva en nuestra época. La aficién a los juegos de azar (loterias, maquinas, quinielas, etc.) o
de habilidad (cartas, apuestas diversas, etc.) estd muy arraigada en nuestro paist y no es, en

modo alguno, una circunstancia de hoy. (p.84)

El uso de los juegos de azar y suerte tienen su origen tanto como el inicio de las

civilizaciones mismas:

! Espafia
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El juego de azar ha acompafiado al hombre desde sus origenes, como asi lo pone de
manifiesto la moderna Arqueologia al encontrar evidencias al respecto. El juego
precede en su aparicién al juguete u objeto usado para jugar. En el Pleistoceno
inferior, (hace 500.000 afios), el hombre ya dispone del instrumento de juego
destinado a efectuar apuestas, el astragalo o taba, este es el precursor del dado
moderno que permanece en la actualidad tan vigente como lo estuvo en esas remotas

épocas. (Ovalero, 2011, p.81)

Los juegos de azar y suerte tienen su origen hace miles de afios, los cuales se
encuentran vigentes en gran parte de las culturas del mundo. Son varias las razones que
pueden llevar a que una persona ceda ante los juegos, como busqueda de nuevas
experiencias, apaciguar el aburrimiento o la soledad, la euforia y adrenalina que este

ocasiona en el cuerpo.

El juego de azar y los videojuegos son para muchos una actividad placentera o una ocupacién
con minimas consecuencias adversas, se transforma, para algunos, en una conducta destructiva
que resulta en graves pérdidas a nivel econémico, familiar, social, ocupacional y a veces hasta
legal. Cuando esta conducta se convierte en persistente, recurrente y/o incontrolable, tiene un
impacto muy significativo, no sélo para el individuo, sino también para su entorno familiar y

la sociedad en su totalidad (Gleser, 2009, p.357).

Existe una amplia variedad de lugares y establecimientos de caracter legal a los cuales
las personas pueden recurrir en bisqueda del juego, desde los juegos de video, bingos,

casinos, entre otros sitios a los cuales las comunidades tienen acceso facilmente.
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Cada vez que se hacen mas conocidos los juegos y la creacion y/o expansion de
establecimientos, crece a su vez el nimero de personas que se ve atraido hacia su uso,
dando lugar a un crecimiento o aumento de la incidencia de las personas en el juego;
actualmente la ciudad de Bello solo tiene 17 establecimientos permitidos legalmente para
la prestacion de servicios de juegos de suerte y azar? sin embargo en los barrios se
encuentran sitios como lo son las tiendas de barrio que poseen méaquinas tragamonedas en
las cuales el ingreso para uso de las mismas es sin restriccion de edades, la anterior
informacion es debida a una observacion realizada en la Ciudad de Bello, donde se
obtuvo el nimero actual de establecimientos permitidos para ejercer, en comprobacion de
ello, la respuesta fue negativa ya que existe un mayor nimero de sitio de juego y azar que
no se encuentran avalados por COLJUEGOS.

El proyecto de ley 33 de 2010 “Los juegos de azar son una realidad social y es
necesario regularlos a través de normas juridicas. Esta es una de las razones que obliga a
que el gobierno y sus organismos ejerzan un control sobre el juego”. La regulacion de los
mismos permite mantener un control frente a las personas que hacen uso de los juegos,
pero con la existencia de tiendas de barrios, abarrotes, miscelaneas que sin autorizacién
de la ley implementan en estos locales maquinas de azar, se hace mas apetecible para las
personas el uso de las mismas. La ley 643 de 2001 es la cual fija el régimen propio del

monopolio rentistico de juegos de suerte y azar, los cuales dan pie para que crezca la

2 Informacion obtenida de la pagina web de Coljuegos.
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poblacion que puede tener contacto con los diferentes juegos de azar, pues son muchos
los establecimientos los que no se encuentran dirigidos por dicha ley.!

Los casinos, bingos, billares, carreras virtuales, sitios con maquinas de suerte y azar
han creado todo un sistema de refuerzos y/o recompensas que mantienen siempre en un
umbral de euforia y motivacion a los jugadores. Skinner (1970) afirmaba que quien posee
los reforzadores, en este caso quien dirige los casinos, tendra el poder de controlar la
conducta humana, en un mundo donde todo avanza rapidamente, la manera de aprovechar
en el tiempo libre se vuelve cada mas monétona e individualista, las personas
susceptibles a esos cambios, las personas deciden como afrontarlos, moldean el
conocimiento a su conveniencia, adquieren y aprenden conceptos, los cuales incorporan a
su vida.

La dependencia al juego equivale a un problema de salud puesto que como afirma

Mufioz (2013):

Los apostadores se encuentran a merced de muchos y atractivos mensajes que se ofrecen en el
mercado, como magicas soluciones econémicas para sus vidas: viajar, derrochar, comprar casa
y carro, 0 no tener que trabajar mas. Pero esas opciones de juego legal, y sobre las que no
existen muchos temores ni conocimiento en la poblacion, pueden convertirse en obsesiones
incurables facilmente si no se toman las medidas preventivas y correctivas a tiempo, y mucho

menos, si todavia no se considera la ludopatia como un problema de salud publica. (p.23)

Conocer cual es la prevalencia que se tiene frente a los juegos de azar, surge como
necesidad de analisis para el mismo, este permite identificar el estado actual en el cual se

encuentra el municipio de Bello con relacién a los juegos de azar el mismo proyectado en
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la participacion que tienen los jovenes, ya que como Fernandez y Echeburla (1996)
afirman ““(...) Lo que si es un fendmeno nuevo es la irrupcion de las maquinas
tragaperras —denominadas eufemisticamente recreativas—, asi como la incorporacion de
los adolescentes y jovenes a unos juegos que hasta ahora estaban reservados a los
adultos” . (p.84)

Es importante tener en cuenta que los jovenes actualmente se ven muy influenciados
de diversas formas de juego, (Castaiio & Jaramillo, 2014) “El Juego atrae desde nifios,
nifias, adolescentes, jovenes, hasta adultos mayores, independientes de su estrato social,
econdmico y/o cultura. Las personas que empiezan a jugar a edad temprana, tienen una

probabilidad més grande a presentar problemas con el juego”. (p. 60)

Esto significa que, al igual que la dependencia a las drogas, el juego va acompariada de
tolerancia, necesidad de seguir jugando, por lo general hay un incremento en las apuestas y
abstinencia ya que al suspender la frecuencia a estos establecimientos, aparece un conjunto de

sintomas desagradables: irritabilidad, ansiedad, sudoracion, etc. (Dajud, 2010, p.22)
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4. Pregunta de Investigacion

¢Cual es la prevalencia en los juegos de azar por parte de los jovenes con edades entre

los 16 a 20 afios habitantes del municipio de Bello?

4.1. Importancia de la investigacion
El juego de azar es comunmente conocido y llevado a la accion sin distincion de
edad, “El juego, como experiencia lidica, es vital para el ser humano dentro de su
proceso de crecimiento y connatural a la especie humana. Pero resulta patolégico cuando
este adquiere la dimension de necesidad exacerbada” (Dajud, 2010, p.22). La facilidad de
aproximacion al juego permite que se rompa el limite existente entre diversion y

recreacion para que esta se trasforme en necesidad y adiccion.

La adiccion al juego comienza con formas simples de acercamiento a este, como los son los
videojuegos, las maquinitas, entre otros que se tornan atractivos para los jovenes es mas
amplio el rango de transformacion de la adiccion, aun mas cuando no se tiene un buen manejo
del control sobre esta conducta adictiva, iniciado todo con una simple moneda. En Colombia,
el valor apostado al afio equivale a casi la mitad de las exportaciones que hace el pais, es decir

5.000 millones de ddlares, unos 12 billones de pesos (El tiempo, 2002, p.29)

La anterior situacion:

(...) lleva a una paradoja en donde muchos problemas de salud obtienen recursos de las

causas que los generan. Existen vacios operativos en la legislacion y solamente desde el afio
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2000 se regulan los recursos destinados al juego, no se proponen acciones concretas de tipo

terapéutico y preventivo. (Anonimo, 2015)

De esta manera es importante sefialar la influencia de la economia, puesto que el hacer
uso de juegos de azar como lo es en casinos, permite incrementar las ganancias del lugar,
por eso se implementan decoraciones dentro del establecimiento que permitan la
permanencia de los individuos en estos sitios de contencidn para el ejercicio del juego,
(Castafio & Jaramillo, 2014). Se emplea propaganda para adquirir el control ante el
jugador, la publicidad es una de las principales herramientas que permiten la transmision
del juego el cual es de distribucion libre llegando asi a los posibles consumidores las

familias, individuos, y jovenes, a través del Internet, la television, videojuegos.

En un pais como Colombia los recursos para la salud provienen en su mayoria de los
impuestos a diferente empresas pertenecientes a sectores como lo son la venta de alcohol, el

tabaco y el desarrollo de juegos de suerte y azar. (El tiempo, 2002, p. 29)

En el municipio de Bello no se han realizado investigaciones que posibiliten la
comprension del estado actual de este fendmeno. “la falta de estudios de prevalencia, aun
no declaran este fendmeno como un problema de salud publica nacional ni dedican
recursos para investigarlo de manera profunda” (Universidad de EAFIT, 2013, p.20) Es
por esto que una investigacion como ésta aportara en materia social para la region, ya que
gracias a la informacion recolectada se podran disefiar, generar y crear propuestas ademas

de programas de prevencion y tratamientos para la adiccion a los juegos de suerte y azar.
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5. Delimitacion

5.1. Delimitacion Del Estudio

Este trabajo tiene un énfasis descriptivo, el cual pretende que los resultados obtenidos
proporcionen confiabilidad con el fin de permitir generar propuestas de mejoramiento en
la prevencidn y tratamientos que se tienen frente a los juegos de azar en los jovenes.

5.2. Delimitacion Tematica

La presente investigacion sera abordada desde el area social con un enfoque desde la
psicologia, dirigido a identificar cual es la prevalencia actual de los juego de azar y suerte
en los jovenes del municipio de Bello.

5.3. Delimitacién Espacial

El proyecto de investigacion se llevara a cabo en el municipio de Bello, se
seleccionaran establecimientos de juegos de azar y suerte en las diferentes comunas del
mismo.

5.4. Delimitacion Temporal

El proyecto de investigacion se llevara a cabo en el segundo periodo del afio 2015, en
el cual se recolectar la informacion necesaria para la organizacion del mismo.

5.5. Delimitacion Demografica

La poblacion objetivo del proyecto de investigacion son los jovenes con edades entre

los 16 y los 20 afios.
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6. Objetivos de la investigacion

6.1.0bjetivo General
Determinar la prevalencia en los juegos de azar por parte de los jovenes entre los 16 a

20 anos de edad habitantes del municipio de Bello-Antioquia, durante el afio 2015.

6.2.0bjetivos Especificos

¢ Identificar la poblacién y caracterizar los jovenes socio-demograficamente
entre los 16 y 20 afios de edad que tienden a destinar gran parte de su tiempo a
los juegos de azar.

e Establecer la influencia que tienen los juegos de azar y suerte en los jovenes
del municipio de Bello-Antioquia.

e Cuantificar la prevalencia que tienen los juegos de azar en los jovenes del
municipio de Bello-Antioquia.

e Establecer la tasa de incidencia en los juegos de azar en los jovenes de 16 a 20
afios de edad.

e Generar propuestas para el sector de educativo y municipal de acuerdo a las
conclusiones detectadas en el estudio, que permitan plantear proyectos de

prevencion.
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7. Justificacion

La investigacion en relacion a los juegos de azar pretende alcanzar los objetivos
propuestos, se realiza queriendo dar a conocer a la comunidad Bellanita y principalmente
a la comunidad académica la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, resultados sobre
un tema que se encuentra en auge. “En los tltimos 15 afios Colombia ha tenido un
crecimiento significativo de jugadores con tendencia a la ludopatia, producto del aumento
de casinos, loterias, maquinas tragamonedas y apuestas de todo tipo, incluyendo las
electronicas” (Universidad de EAFIT, 2013, p.20) La investigacion abre caminos para
averiguar cudl es la prevalencia de poblacion joven del municipio de Bello involucrada
en los juego de azar.

Es un acontecimiento que genera alarma social, que la adiccion a los juegos de azar y
suerte sea seguida actualmente por los jovenes de manera discreta pero con el agravante
de convertirse en un habito cotidiano, hecho que motiva a abordar este tema pues
socialmente no recibe mayor reconocimiento en el pais, tornandose esto en una

problemaética social que cada dia va creciendo de manera silenciosa.

Sin embargo, a pesar del aumento considerable en las ganancias que arrojan estos juegos, no
hay datos precisos acerca de la poblacion luddpata en el pais y pocas investigaciones (...)
apuntan a sefalar la dependencia incontrolable del juego como un verdadero problema de

salud publica nacional. (Universidad de EAFIT, 2013, p.20)
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Davis (2014) plantea que un arquetipo de esta adiccion se puede asimilar a la
explosion de una granada, esta afecta varios patrones a su alrededor, ya que el juego

afecta diversas areas en la vida de las personas.

A lo largo de la adolescencia, los valores asociados al mundo ludico cambian sustancialmente,
entretejiéndose de matices sentimentales, emocionales y, en definitiva, unidos al juego
amoroso y todo lo que esto conlleva para el futuro. Se dejan a un lado los juegos de mesa, los
juguetes y los intereses se centran en ganar la partida del amor para poder asegurar una vida
mucho mas placentera y llena de nuevos retos. La apuesta sigue estando alrededor de
esquemas de juego sanos que nos permiten mirar hacia delante. La verdadera catastrofe tiende
a aparecer después de la primera juventud y una vez que se instala el habito de adquirir loteria;
de jugar a las quinielas en compafiia de familiares y amigos o en solitario; de introducir la
calderilla en las maquinas tragaperras con la intencion inocente de “ganarle a la maquina” y
sacarle unas cuantas monedas, junto con la satisfaccidn postrera y azarosa de haber tentado a
la suerte; de apostar en las “porras” con los amigos; de entrar en un bingo con el
convencimiento de que se va a ganar la paga del mes en un par de horas; de rellenar boletos de
la loto, la bonoloto, la primitiva y el euro millén con el cercano convencimiento de que
retiraran definitivamente del trabajo al apostante y a dos generaciones mas; de apostar en las
carreras de caballos, en las de galgos y, por qué no, una vez entrados en materia, si se tercia,

apostar incluso en las peleas ilegales de gallos y perros. (Garcia del Castillo, 2004, p. 03)

Colombia no se encuentra aln preparada para prevenir o suprimir totalmente las
consecuencias nefastas del juego patolégico en la poblacion, debido al fuerte referente
econdmico que es este para el pais. Lo que si se puede, como afirma Gleser (2009) es que

basados en la experiencia mundial acumulada y en todos aquellos avances cientificos con
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relacion a esta y otras adicciones, construir mejores sistemas de control, prevencion,
deteccion y tratamiento destinados a disminuir o atenuar los patrones nocivos de esta
conducta y sus consecuencias sociales.

Asi mismo los establecimientos estan disefiados de forma que el jugador se sienta libre
de preocupaciones externas al juegos “En los casinos no hay avisos que prevengan la
apuesta desmedida, los relojes no existen para que el apostador no tenga la nocion del
tiempo y tampoco hay ventanas donde se pueda ver si es de dia o de noche” (Mufioz,
2013, p. 23) permitiendo que la nocion del tiempo se pierda y aumenten las ganancias
monetarias.

En la Revista universitaria EAFIT - Periodismo cientifico, en la seccién titulada Un
chance para prevenir la ludopatia, (se cita al periédico El Pulso, 2010) en el cual se
expresa un estudio de la revista de la Asociacion Colombiana de Psiquiatria donde el
Doctor Mauricio Bahamon revela que en 2006, el 61 por ciento de la poblacion
colombiana gastaba parte de sus ingresos mensuales en un juego de suerte y azar. Asi
mismo dentro del articulo se cita, que segun cifras de la Fundacion Colombiana de Juego
patoldgico, el juego es un problema obsesivo-compulsivo de méas de 500.000
colombianos que apuestan cerca de 750 millones en chance, 550 millones en loterias, 104
millones en el resto de juegos legales y unos 652 millones en juegos ilegales. Segun la
Empresa Territorial para la Salud (ETESA), solo el 18 por ciento de los establecimientos
de juegos de suerte y azar son ilegales. Se estima, ademas, que en el pais hay unas 70.000
maquinas tragamonedas legales y unas 14.000 ilegales, segun datos de 2009. Estos datos

también son citados por el periodico El Pulso Se conoce que toda investigacion se inicia
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como solucion a un problema de conocimiento, de acuerdo con lo anterior, es importante
realizar este registro, porque aporta al conocimiento referenciado a la adiccion a los
juegos de azar por parte de los jovenes, ademas de brindar informacion a otra
problemaética social como lo es el juego patoldgico y/o ludopatia en los jovenes.

El juego hace parte del ser humano como forma de interaccion social y desarrollo
personal, como define (Chdliz, 2008) “El juego es una de las actividades mas relevantes
en el desarrollo psicoldgico. Es necesario para la adquisicion de habilidades cognitivas,
asi como para el entrenamiento en el control emocional y el establecimiento de pautas de
apropiadas de interaccion social”. (p. 07) El dilema se crea cuando las personas pierden el

dominio frente al juego.
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8. Marco referencial

Los lineamientos tedricos permiten guiar por un mismo enfoque todo el desarrollo del
proyecto investigativo al fin de cumplir los objetivos propuestos. Se plantearan las
diferentes teorias aplicables con relacion al tema de la investigacion, se expondran
igualmente de una manera sintética, los diferentes sistemas conceptuales que son parte

representativa del estudio.

8.1. Marco tedrico

Para la elaboracion del proyecto de investigacion las teorias usadas como referencia
fueron, teorias conductuales con aportes brindados por autores como, Skinner, B; Brown,
T; McConaghy, N; Armstrong, Blaszczynski, A y Allock, J; igualmente fue usada como
referencia el modelo integrador de Sharpe, L. y Terrier; esta ultima perteneciente a la
corriente conductual-cognitiva, ambas encaminadas a brindar un explicacion con
diferentes respuestas a la premisa de por qué las personas juegan de forma repetitiva

aunque el resultado de su juego no sea positivo y solo represente pérdidas monetarias.

8.1.1. Teorias conductuales.
Las teorias conductuales plantean una serie de conceptos pertinentes a la premisa

interrogativa del continuo ejercicio del juego, Bersabé (2002) afirma:

Los jugadores contintan jugando a pesar de que, a la larga, el castigo negativo supera al

reforzamiento positivo. ;Coémo explican las teorias conductuales esta aparente violacion de la
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ley del efecto? (...) Una conducta, una vez aprendida, puede mantenerse y hacerse resistente a
la extincion si se premia de forma intermitente. EI programa de reforzamiento de razon

variable consiste en premiar uno de cada cierto nimero de conductas, pero no de forma fija.

(p.16)

De acuerdo a Skinner ( 1977) el juego es una respuesta adquirida, aprendida a partir de
algunos programas de reforzamiento de razon variable, transformandose este o
convirtiéndose asi el dinero en el principal reforzador positivo o como lo llama Frank
(1979), en una version algo més sofisticada de activacion del sistema nervioso. De
acuerdo a lo anterior seria errdneo suponer o prever con exactitud cuando se va a
recompensar la conducta, pero de esa misma forma tampoco se puede suponer que no la
habré ya que cuando mé&s conductas se realizan aumenta el nivel de que en una de ellas se
reciba el incentivo. Con la elaboracion de programas de reforzamiento® se ha logrado
comprobar que cuando se instaura un patrén en una conducta esta se torna mas dificil
para su extincion.

Bersabé (2002): “Segun esta explicacion basada en los principios del
condicionamiento instrumental, la exposicion a una maquina tragaperras, preparada con
un programa de reforzamiento de razon variable, bastara para mantener la conducta del
juego, una vez originada con algunos premios iniciales” (p.17). Para ello programan las
maquinas tragamonedas cada cierta cantidad de tiempo e ingresos monetarias ella

retribuye al jugador otra cantidad menor o mayor de la apostada.

3 La ley empirica del efecto.
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Citando a (Lopera, Jaramillo, Montafio, & Botina, 2015) quienes citan a

(Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1998):

La actividad con las maquinas incrementa la activacion psicofisiologica, manteniendo una
elevada estimulacion audiovisual (luces, sonidos), que provocan el craving®. El juego se
convierte en un reforzador negativo que mantiene la conducta de forma estable y resistente a
la extincion. Cuando se esta jugando, la atencion se centra exclusivamente en la maquina, se
da una concentracion en la tarea, reduccién de cualquier otra actividad y absorcion del

entorno. (p. 95)

El condicionamiento clasico como postula Brown (1987) aporta un factor crucial para
el mantenimiento del juego una vez se haya instaurado este habito, lo que refiere es que
el ambiente esta estrechamente asociado con la activacion del sistema nervioso autbnomo
el cual acompafia al juego. Los casinos para esto por ejemplo emplean una decoracion
Ilamativa, las luces, la musica, que el espacio sea cerrado, la diversidad de maquinas y
juegos e igualmente la falta de un indicador del tiempo, todo para provocar la respuesta al
juego.

De acuerdo a la McConaghy, Armstrong, Blaszczynski y Allock (1988) “cuando una
conducta se convierte en habitual, se establece en el sistema nervioso central un
mecanismo para terminar esa conducta una vez se ha iniciado” (p.142). Cuando dicho

mecanismo se encuentra establecido se activa cuando el individuo se encuentra frente a

4 Craving significa en espafiol antojo.
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un estimulo que precede una conducta de régimen comun o habitual que hace parte del
pasado, como ejemplo a ello en caja el pasar frente a un casino todos los dias cuando se
dirige a casa, esto quiere decir que si la conducta no se realiza una vez que los estimulos

la solicitan se genera un malestar en la persona desencadenando el juego.

Si la conducta no se realiza, el mecanismo de terminacion conductual produce un aumento de
activacién, de tension subjetiva. El caracter desagradable de esta situacion fuerza al sujeto a
completar la cadena (es decir, a jugar). Esta teoria explica como se mantiene la conducta
repetitiva del jugador, a través del condicionamiento clasico e instrumental. Por medio del
condicionamiento pavloviano, los estimulos condicionados (el ambiente que rodea al juego)
provocan una respuesta condicionada de activacion. A través del juego, se eliminara esa
situacion desagradable de activacion. Esto es, el juego se mantiene por su valor instrumental

para evitar un refuerzo negativo (el malestar de la activacion). (Bersabé, 2002, p.17)

De acuerdo a las explicaciones tedricas conductuales, el motor de la continuidad del
juego se encuentra basada en el ambiente y como este envuelve a la persona. Bersabé

(2002) afirma:

Cualquiera que se exponga a un programa de reforzamiento intermitente en un juego se
habituara a él. Mas si su ambiente le recuerda mediante los estimulos condicionados que
puede jugar. La pregunta que dejaria sin resolver este modelo es por qué unas personas juegan
mas que otras, a pesar de acudir a los mismos ambientes. (...) las teorias conductistas echan
mano de los principios del condicionamiento instrumental para explicar el mantenimiento de
la conducta de juego. Al administrar el reforzador positivo (el dinero) mediante un programa

de reforzamiento intermitente (cada cierto nimero de jugadas, pero de una forma variable), el
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patrén de la conducta de juego se hace resistente a la extincion. Los principios del
condicionamiento clasico explican por qué las personas vuelven a exponerse al juego, una vez
adquirido el habito. Los estimulos internos y externos que acompafian al ambiente de juego se

condicionan a la respuesta de activacion fisioldgica, convirtiéndose en reclamos para jugar.

(p.17)

Ahora bien, Zuckerrnan (1979) cree que aquello que divierte a los jugadores es por
una activacion fisiologica, causada por la incertidumbre del resultado y por las veces que
se gana, a unas personas les atrae mas el juego que a otras porque existen diferencias
individuales en el estado dptimo de activacion, esas diferencias se pueden evaluar a
través de una escala de busqueda de sensaciones, que correlaciona con el juego, y con
otras actividades de riesgo. EI aumento de la activacion es, segun Jacobs (2002) “De la
experiencia de evasion que busca el jugador para esconder su sentimiento de inferioridad,

a través de fantasias compensatorias” (p.406).

8.1.2. Modelo integrador de Sharpe y Terrier.

De acuerdo a Dominguez, Pérez, & Salcedo (2007) el modelo integra:

(...) aportaciones de los modelos conductuales y cognitivos, la adquisicion y mantenimiento
de la conducta de juego se puede explicar por los principios de condicionamiento clasico y
operante. Bajo el paradigma instrumental estarian actuando los principios del reforzamiento,
que incluyen el programa continuo que supondria el incremento de arousal contingente con el
juego y que es interpretado como excitacion, y el programa intermitente de la ganancia

monetaria. La combinacion de estos reforzadores proporciona la base de la rapida adquisicion
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y el incremento de la resistencia a la extincion, ya que los jugadores aprenden que las
ganancias se dan de forma intermitente, lo que incrementa la probabilidad de que continten

jugando a pesar de las pérdidas. (p.230)

El funcionamiento de las maquinas de los casinos se desarrolla gracias a formulas
matematicas (Castafio & Jaramillo, 2014) “basicamente en algoritmos y probabilidades,
debido a eso todo queda en manos del azar, cada que se juega el resultado se es complejo

de predecir puesto que depende de un sistema de resultados aleatorios”. (p. 48)

Este patrén de reforzamiento, que favorece que la conducta de juego se mantenga durante un
largo periodo, va a permitir que los estimulos relacionados con el juego se asocien, a traves de
un condicionamiento clasico, con los estados de activacion autondémica que lo acompafian.
Todo ello llega a asociarse, también, con los sesgos cognitivos que se producen durante el

juego. (Dominguez, Perez, & Salcedo, 2007, p.230)

Segun el Doctor Mufioz (2013), cuando el jugador:

(...) ha perdido el control sobre su intencién y deseo de apostar. Se torna compulsivo,
irrefrenable en su deseo, persiguiendo reponer las pérdidas que ha acumulado en un cierto
tiempo. Pierde la nocion del tiempo, de la responsabilidad, se aleja de su empleo, de su oficina
o familia. Esta atravesado por una serie de creencias irracionales que le hacen creer que puede

controlar el azar. Es una persona que se engafia a si misma en cuanto a sus posibilidades.

(p.20)
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Esta relacion que hay entre los pensamientos y las situaciones incrementa la
probabilidad de que la persona juega por més tiempo, generandose ideas con respecto a la

obtencidén de dinero de forma facil.

Siendo la responsable de que la conducta se mantenga en el futuro. Una vez llegados a este
punto, el modelo postula que la presencia o ausencia de ciertos grupos de habilidades
determina la vulnerabilidad de una persona a introducirse en la escalada hacia el juego
problematico; de esta perspectiva, un déficit en habilidades de afrontamiento o control de estas
situaciones se considera un factor de predisposicion al juego problemético®. (Dominguez,

Pérez, & Salcedo, 2007, p.230)

El modelo de Sharpe y Tarrier (1993) integran todo un conjunto de factores con los
cuales se pretenden explicar el por qué una persona juega repetidamente, aunque esta
adquiera mas pérdidas que ganancias; como ya ha sido expuesta, esta conducta se
adquiere mediante los principios del condicionamiento operante. Anderson y Brown,

(1984) afirman:

El juego viene reforzado por la combinacion de los premios monetarios, y del aumento en
activacién del sistema nervioso autbnomo (aumento de la conductancia de la piel, del ritmo
cardiaco, y de la actividad electro dérmica). Estas reacciones fisioldgicas son interpretadas por

los jugadores como excitacion y entretenimiento, que se produce no sélo cuando se gana sino

5 Definicion: Juego problematico es un comportamiento relacionado con el juego que causa trastornos
en cualquiera de las areas principales de la vida: psicoldgica, fisica, social o vocacional. (Prieto & Cafidn,
2000, p.504)
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también con la incertidumbre propia del juego. Estos reforzadores positivos (el dinero y la

activacion) son los que pueden originar el juego. (p.411)

Ahora bien, Bersabe (2002) se interroga:

¢Por qué unas personas juegan mas que otras? o ;por qué en ocasiones se vence ese deseo de
jugar, a pesar de recibir el mismo reclamo que desencadend el juego en otro momento? La
probabilidad de que se juegue, una vez que se esta expuesto a los estimulos desencadenantes,
viene mediada por las estrategias de afrontamiento de que dispone la persona. Dichas
estrategias de autocontrol estdn compuestas por: a) la habilidad para controlar la activacion del
sistema nervioso autdnomo; b) la habilidad para controlar los pensamientos irracionales; c) la
habilidad para retrasar las decisiones, y emplear estrategias de resolucién de problemas; d) la
habilidad para retrasar el reforzamiento. Estas estrategias de autocontrol se pueden entender

como factores de vulnerabilidad al juego. (p.19)

Sharpe y Tarrier (1993) postularon que la diferencia radica entre aquellos jugadores
que pueden controlar su deseo de jugar y los jugadores que no pueden, estos ultimos se
encuentra en unas distintas habilidades de afrontamiento frente al juego. El habito de
jugar se puede convertir en un problema si se presentan diversas situaciones como lo son

dificultad para el autocontrol o el consumo de alcohol y/o drogas.

De acuerdo con este modelo, las estrategias de autocontrol se conciben como un factor de
vulnerabilidad que puede desarrollarse mediante un déficit ambiental, o una predisposicion
bioldgica. Si el jugador, expuesto a los estimulos desencadenantes, no dispone de las
habilidades de autocontrol necesarias, lo mas probable es que decida jugar (si tiene suficiente

tiempo y dinero). En ese caso, se pueden dar dos posibilidades. Si gana, se reforzara la
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conducta de juego mediante el dinero y la activacion resultantes. Ademas, cobraran fuerza sus
creencias erréneas sobre la probabilidad de ganar (por ejemplo, “sabia que hoy era mi dia”).
Por el contrario, si el jugador pierde, pensara que es mas probable que gane en las siguientes
jugadas porque, expuesto al programa de reforzamiento intermitente, cree que es mas probable
ganar después de perder sucesivamente (la “falacia del jugador”). Consiguientemente, también
seguira jugando para poder recuperar sus pérdidas. El resultado es que, tanto si gana como si
pierde, lo més probable es que siga jugando. Y esto es posible debido a las cogniciones
erroneas que acompafian a ganar (por ejemplo, la ilusién de control) y a perder (como la

falacia del jugador). (Bersabé, 2002, p.20)

Con la pérdida de dinero se pueden alterar varios factores en la vida del jugador como
lo son ambitos familiares, laborales, sociales, educativos. Lo que Lesleur (1984) llamd la
espiral del deterioro, una espiral donde la persona que juega puede llegar a endeudarse,
con el fin de adquirir dinero para el financiamiento del juego, puede incluso recurrir a
obtener el dinero por via ilegal, cometiendo hurtos; con cada perdida en el jugador se va
incrementando su motivacion por recuperar las pérdidas. Segun el modelo descrito, el
control inadecuado de las cogniciones es desencadenante para el posible desarrollo de
problemas ante el juego.

Citando a (Lopera, Jaramillo, Montafio, & Botina, 2015) quienes citan a (Chdliz,

2008):

Otra variable significativa es la inmediatez de la recompensa, ya que el jugador no solo

encuentra los casinos en numerosos lugares, sino que recibe el premio inmediatamente. En las
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maquinas, el jugador tiene un papel activo, pero no tiene ningun control; eso es precisamente

lo que favorece el sesgo de ilusion de control. (p. 95)

— Aumento de la activacion fisiolégica Cogniciones relacionadas con el juego:
A) Tusién de control ]
| B) Falacia de la persona con adiccion
Vulnerabilidad
Estrategias de afrontamiento:
A) Control de la activacién fisiolégica A) Baja autoestima
B) Control de los pensamientos irracionales B) Alcohol
C) Resolucion de problemas C) Problemas financieros
D) Habilidad para retrasar el reforzamiento | D) Estrés
I
Consecuencias de las continuas pérdidas
I

——  Gana Pierde

llustracion 1 Representacién del modelo cognitivo-conductual del Sharpe y Tarrier
(1993)8,

8.2. Marco Conceptual

El marco conceptual que se desarrolla a continuacion, permite conocer los conceptos
basicos necesarios para el entendimiento del desarrollo de esta investigacion. Primero
partiremos con la definicion del concepto de juego patolégico y de cdmo este ha
trascendido a lo largo de la historia, con el fin de comprender la gravedad de esta
patologia.

Posteriormente se formularan algunas aportaciones fundamentales al concepto de

juventud en nuestra sociedad actual. Se comentaran los aspectos esenciales a considerar

6 La ilustracion fue tomada de la Guia clinica: actuar ante el juego patoldgico, 2007.
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desde el punto de vista tedrico para comprender la incidencia de estos a los juegos de

azar.

8.2.1. Ludopatia o Juego Patoldgico.

Brevemente Calero (2005) expone un dato importante sobre cuando fue reconocida la
ludopatia por primera vez esta fue en el afio de 1975, sin embargo la primer vez que esta
fue mencionada se le nombré como juego patoldgico, no fue hasta 1980 que se le hace
reconocimiento oficial por parte de la Asociacién de Psiquiatria Americana incluyéndolo
como una de las categorias del Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos
Mentales, planteando una definicion para el trastorno y criterios diagnésticos en este.

En el DSM-IV se encuentra ubicado en los trastornos de la personalidad y del

comportamiento del adulto.

Definida como un trastorno que consiste en la presencia de frecuentes y reiterados episodios
de juegos de apuestas, los cuales dominan la vida del enfermo en perjuicio de los valores y
obligaciones sociales, laborales, materiales y familiares del mismo. Los afectados por este
trastorno pueden arriesgar sus empleos, acumular grandes deudas, mentir o violar la ley para
obtener dinero o evadir el pago de sus deudas. Los enfermos describen la presencia de un
deseo imperioso e intenso a jugar que es dificil de controlar, junto con ideas e imagenes
insistentes del acto del juego y de las circunstancias que lo rodean. Estas preocupaciones e
impulsos suelen aumentar en momentos en los que la vida se hace mas estresante (American

Psychiatric Association, 1995, p.632)
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Como citan (Dominguez, Perez, & Salcedo, 2007) El juego patoldgico es considerado
un comportamiento caracterizado por la incapacidad de detenerse cuando se esta jugando
en maquinas como las tragamonedas, la continuidad de estas conductas genera una
alteracion en las diferentes areas de vida de la persona afectando varios aspectos de la
misma.

En el DSM-V se encuentra referenciado en los trastornos no relacionados con
sustancias, el juego patoldgico, denominado en el mismo como, el juego patoldgico
problematico persistente y recurrente, que provoca un deterioro o malestar clinicamente
significativo. (Asociacion Americana de Psiquiatria, 2013) La ludopatia es una forma de

adiccion psicologica.

Las adicciones no se limitan exclusivamente a las conductas generadas por sustancias
guimicas como los opiéceos, los ansioliticos, la nicotina o el alcohol. Sin tratar de conferir
atributos psicopatolégicos a conductas habituales, lo cierto es que de conductas normales o
incluso saludables, se pueden hacer usos anormales en funcion de la intensidad, de la
frecuencia o de la cantidad de dinero invertida y, en Gltimo término, en funcién del grado de
interferencia en las relaciones familiares, sociales y laborales de las personas implicadas

(Echeburua, 1994, p.20).

Como indica Glesser (2009), las conductas que estan relacionadas con los juegos de
azar, se pueden relacionar con el uso de sustancias psicoactivas, la adiccion a los juegos
de azar se encuentra muy en cercania con otras adicciones o uso de sustancias adictivas,
causando estas mezclas en las personas dafos en diversos aspectos relacionados a la vida

personal, social, econdmica, etcétera de la persona.
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La ludopatia es reconocida por la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y se
encuentra definida como “un trastorno caracterizado por la presencia de frecuentes y
reiterados episodios de participacion en juegos de apuestas, los cuales dominan la vida
del enfermo en perjuicio de sus valores y obligaciones sociales, laborales, materiales y
familiares” (Organizacién Mundial de La Salud, 1992) cuando esta conducta se
transforma en persistente, puede generar conflicto en varias areas de su vida, tal conflicto
origina situaciones adversas, como deterioro de las relaciones familiares, relaciones
personales, pérdida de dinero.

Teniendo en cuenta los objetivos del problema de investigacion, es pertinente dar un
espacio a la definicion de ludopatia ya que esta tiene relacion con la adiccion a los juegos
de azar. Como expone Gonzales (2006) donde formula que es un tipo de adiccion que
afecta a adultos, jovenes y nifios, que se encierran en el juego como medio de escape por
el modo de vida que les corresponde. El juego puede representar el sentir que tiene un
dominio sobre las cosas y que los objetos estan bajo su control.

Segun estudios realizados Griffiths (1995) que analizaron los habitos de juego en el
sector de la poblacion menor de 19 afios, concluyeron que el juego, sobre todo en ciertas

modalidades, es una actividad cercana a los jovenes:

(...) Proximidad que ha ido adquiriendo en los Gltimos afios un mayor arraigo, pues de unas
cifras cercanas al 50% en la década de los 80 se ha pasado a otras que superan el 80% e
incluso el 90% de nifios, adolescentes y jovenes que en alguna ocasion se han acercado a una

maquina tragaperras, han participado en una partida de cartas, han comprado un nimero de



41

loteria 0 han apostado en algin evento deportivo, sin descartar aquellos que se han deleitado

con el glamour que irradian los salones de los casinos. (Fernandez & Luengo, 1999,p. 41)

La principal diferencia entre el juego de habilidad y el juego patologico se establece
en las caracteristicas del juego patologico, cuando se pierde la funcién social del mismo y

el jugador se encuentra incapacitado para controlar su juego. Becofia (1996) afirma:

(...) Es importante diferenciar el juego de azar del juego de habilidad. En el de habilidad, el
jugador gana dependiendo de las habilidades desarrolladas para dicho juego (por ejemplo, el
fatbol, el baloncesto o, incluso, los videojuegos). En los juegos de azar, sin embargo, no existe
ninguna relacion entre el hecho de jugar mas o menos tiempo, incluso afios, con el resultado

del juego. El resultado depende unicamente de las leyes del azar. (p.58)

En general, al analizar el comportamiento de los jugadores patoldgicos aparecen tres
caracteristicas definitorias de las conductas adictivas Garcia, Navarro, & Aranda (1993)

expone esas categorias clasificadas en:

1. Latolerancia. El jugador experimenta la necesidad de ir incrementando la cuantia del dinero
jugado y la frecuencia de su conducta de juego para conseguir la excitacion deseada. 2. La
dependencia. Entendida como la necesidad subjetiva de realizar la conducta de jugar para
mantenerse dentro de un estado de equilibrio. Si valoramos tanto la existencia de tolerancia,
como la aparicion de sintomas abstinenciales como la irritabilidad, dolores de cabeza,
temblores nauseas, sensacion de cansancio, insomnio y/o despertar precoz, si podemos
concluir que se establece una fuerte dependencia psicolégica respecto a la conducta de jugar.

3. La supeditacion del estilo de vida al mantenimiento de la adiccion. (p. 83)
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El jugador toma como razén principal el mantenimiento de su conducta al jugar sobre
cualquier otra funcién propia. Se debe tener también en cuenta otras variantes como

expresa Mufioz (2013) donde:

No todo juego es considerado una ludopatia. Por ejemplo, a diferencia de las maquinas
tragamonedas, cuando una persona juega mil pesos diarios en un chance no experimenta
pérdida de control, porque con 30.000 pesos mensuales que invierta en esto no va a quedar en
la ruina. En este caso hay una planeacién del gasto. Las maquinas tragamonedas, en cambio,
tienen una dosificacion constante del gasto y muchas veces el sujeto se ve preso de un impulso
incontrolable por redoblar sus apuestas tratando de recuperar lo perdido o ganar mas,

aumentando el riesgo. (p.20)

De acuerdo a lo anterior se hace importante que la persona refiera una conducta de
tipo sistematico, con un aumento en las perdidas monetarias que lleven a la ilusién del

ganar en las siguientes partidas.

8.2.1.1.Caracteristicas del juego patolégico.

Cuadrado & Sainz (2000) explican las caracteristicas que tiene una persona que se ve
inmersa en la adiccion al juego, presenta intranquilidad o irritabilidad cuando no se
puede jugar, la persona hace sacrificio de alguna actividad social, profesional o recreativa
para poder centrase en el juego, hace esfuerzos repetitivos para poder controlar,
interrumpir o detener el juego pero este siempre termina en un fracaso rotundo, presenta

una preocupacion constante por el juego un ejemplo de ello, es la preocupacion por vivir
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experiencias pasadas de juego o planificar donde y cuando seré la proxima aventura, el
juego se utiliza como estrategia para escapar de los problemas o para aliviar la disforia, la
persona hace esfuerzos por engaria a los miembros de su familia, a sus terapeutas u otras
personas para ocultar el grado de implicacion con el juego, €l jugador depende de otros
para que le den dinero, puede incluso llegar a cometer actos ilegales, como falsificacion,
fraude, robo o abuso de confianza, para financiar el juego.

En el Libro Estudio sobre la prevalencia de la adiccion al juego en Avila, (se cit6 a
Bergler, 1957) quien expone las caracteristicas propias de un jugador compulsivo,

describiéndolo como:

El juego en una experiencia tipica y repetitiva de la persona, que acapara y absorbe como una
esponja todos los demas intereses del individuo, el jugador es patoldgicamente optimista
respecto a su triunfo y no aprende con la experiencia de las pérdidas, el jugador es incapaz de
retirarse cuando esta ganando, independientemente del propoésito inicial, el jugador apuesta y
arriesga mas de lo que tiene y puede permitirse, el jugador busca con su conducta
experimentar una emocion que carece de explicacion légica, ya que esta compuesta por mas

dolor que placer. (p. 17)

De acuerdo a lo expresado en el DSM-1V, para llegar al diagnostico de juego
patoldgico o ludopatia la adiccion a los juegos, se considera necesario que la persona se
vea afectada durante un periodo de tiempo por, al menos, cinco de los siguientes criterios

diagnoésticos representados en la tabla nimero 1.
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Tabla 1

Criterios para el diagnostico del juego patoldgico

A. Comportamiento de juego desadaptativo,
persistente y recurrente, como indican

por lo menos cinco (o0 mas) de los siguientes
items:

1. Preocupacion por el juego (p. ej.
Preocupacion por revivir experiencias
pasadas)

2. Necesidad de jugar con cantidades
crecientes de dinero para conseguir el
grado de excitacion deseado

3. Fracaso repetido de los esfuerzos para
controlar, interrumpir o detener el juego
4. Inquietud o irritabilidad cuando
intenta interrumpir o detener el juego

5. El juego se utiliza como estrategia
para escapar de los problemas o para
aliviar la disforia (p. €j., sentimientos de
desesperanza, culpa, ansiedad,
depresion)

6. Después de perder dinero en el juego,
se vuelve otro dia para intentar
recuperarlo.

7. Se engafia a los miembros de la
familia, terapeutas u otras personas para
ocultar el grado de implicacion con el
juego

8. Se cometen actos ilegales, como
falsificacion, fraude, robo, o abuso de
confianza,

para financiar el juego

9. Se han arriesgado o perdido
relaciones interpersonales significativas,
trabajo

y oportunidades educativas o
profesionales debido al juego

10. Se confia en que los demas
proporcionen dinero que alivie la
desesperada

situacion financiera causada por el
juego

B. ElI comportamiento de juego no se explica mejor por la presencia de un episodio
maniaco. (American Psychiatric Association, 1995, p. 634)
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Segun la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-10) los criterios

diagndsticos de ludopatia o0 juego patoldgico son:

1). Presencia de dos 0 més episodios de juego en el periodo de, al menos, un afio. 2). Estos
episodios carecen de provecho econdmico para el individuo y, sin embargo, se reiteran a pesar
de los efectos perjudiciales que tienen a nivel social y laboral, y sobre los valores y
compromisos personales. 3). El sujeto describe la presencia de un impulso intenso de jugar
dificil de controlar, y afirma ser incapaz de dejar de jugar mediante el Unico esfuerzo de su
voluntad. 4). Preocupacion con sentimientos e iméagenes mentales relacionados con el acto de
jugar o con las circunstancias que lo rodean. (Ferndndez-Montalvo, Romero, Echebura,

Ibafiez, & Secades, 2008, p. 15)

Entre los criterios del DSM-IV y el CIE-10 se encuentran varias diferencias ellas

expuestas por Dominguez, Perez, & Salcedo (2007) donde expresan:

Pueden observarse algunas diferencias si se comparan los criterios diagndsticos propuestos en
la CIE-10 con los del DSM-IV: a) la CIE-10 exige el cumplimiento de todos los criterios
enumerados, en total cuatro, mientras que en el DSM-IV se requieren cinco criterios de un
total de diez; b) en la CIE-10 se establece un criterio temporal que exige un periodo minimo
de un afio, en el que deben constatarse ademas dos 0 mas episodios de juego con las
caracteristicas descritas en el resto de los criterios, y ¢) en la CIE-10 no se incluye ningdn
criterio de exclusién, mientras que el DSM-IV considera excluyente el episodio maniaco. (p.

43)



46

8.2.1.2. Tipologia de los jugadores.
Existen varias clasificaciones de jugadores creadas a lo largo del tiempo Ochoa &
Labrador (1994) crean las categorias de jugadores sociales, jugadores problemas,

jugadores patoldgicos (ludopatas) y jugadores profesionales.

8.2.1.2.1. EIl Jugador Social.
La persona juega por entretenimiento en un ambiente social e igualmente participa en

juegos admitidos socialmente.

Es aquella persona que juega por placer, dedica una cantidad de dinero asumible segin sus
posibilidades y establecidas previamente, suele jugar entre amigos y compafieros dedicandole
por un tiempo corto, tiene el control sobre cuando inicia y finaliza el juego, el juego no ocupa
en su mente mas tiempo de lo que lo haria cualquier otra actividad recreativa saludable y no ha
producido problemas econémicos, personales, familiares, laborales o sociales, ni ha tenido que

mentir sobre su actividad de juego. (Asajer, 2001, p. 13)

8.2.1.2.2. El Jugador Profesional.

Se dedica al juego para ganar dinero, no tiene una implicacién emocional en las
apuestas, ya que para el juego consiste en estadisticas, su concentracién suele ser en
grandes casinos ain mas en aquellos en donde sus maquinas presentan errores mecanicos

crean mas probabilidades de ganar.

Es aquella que vive del juego. Participa en juegos donde es importante la habilidad (cartas,
billar...) o hace trampas para ganar (dados, cartas marcadas). No arriesga en el puro azar ni de

forma emocional, sino que sus apuestas se llevan a cabo tras un analisis racional adecuado.
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Aunque en otros paises es una categoria importante, en Espafia el nimero de jugadores/as

profesionales parece ser escaso. (Asajer, 2001, p. 14)

8.2.1.2.3. EIl Jugador Problema.
Al jugar de manera habitual o diariamente, se le generan problemas en varios factores
de su vida, personal, econdémica, familiar ya que tiene menos control sobre el uso del

juego.

Su recurrencia en el juego es frecuente generandole en algunas ocasiones problemas
econdmicos, tiene un menor control de la conducta frente al juego que el jugador social, pero
sin ser tan excesiva como el jugador patoldgico, el aumento de su conducta inquinada al juego
le exige dedicar mas tiempo y gastar mas dinero, este jugador corre el riesgo de convertirse en

jugador patolégico. (Asajer, 2001, p. 13)

8.2.1.2.4. Jugador patoldgico.

Lo hemos definido anteriormente, pero en resumen como lo denominan Echeburda y
Béaez (1991) este jugador tiene se caracteriza por una dependencia emocional del juego,
una pérdida de control respecto a éste y una interferencia con el funcionamiento normal

de la vida cotidiana.

El/la jugador/a patoldgico/a presenta unas conductas de juego descontrolado que
responden a las siguientes pautas: frecuencia de juego y/o inversion en tiempo y en
dinero extraordinariamente altas, apuesta de una cantidad de dinero superior a la
prevista, y pensamientos recurrentes y deseo compulsivo de jugar, sobre todo cuando

ha perdido. (Asajer, 2001, p. 13)
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8.2.2. Concepto de Juventud.

A continuacion se realiza un breve acercamiento tedrico terminoldgico de algunos
conceptos claves ya que en este estudio se tiene como referente concretamente, la franja
edad que comprendida entre los 16 y los 20 afios.

Los conceptos de pubertad, adolescencia y juventud ya diferentes por definicion,
fueron acordados segun la Organizacién Mundial de la Salud de la siguiente manera:

La pubertad, definida como “Conjunto de modificaciones puramente organicas,
comunes a todas las especies con fendmenos neurohormonales y antropométricos (...)
Ocurren cambios orgénicos que llevan a la madurez bioldgica adulta con dimorfismo
sexual y a la capacidad reproductiva” (Silva, 2008, p.11).

La adolescencia, definida como un “Periodo de transicion Bio-Psico-Social que ocurre
entre la infancia y la edad adulta (...) Ocurren modificaciones corporales y de adaptacion
a nuevas estructuras psicoldgicas y ambientales que Ilevan a la vida adulta (...)” (Silva,
2008, p.11) La edad en esta etapa va desde los 10 afios hasta los 20 afos.

La juventud se encuentra en “(...) Momentos intermedios y finales de la adolescencia
y los primeros de la edad adulta (...) entre 15 y 25 afios, predominan los logros durante la
madurez de la personalidad, socializacién, y comienzo de la integracién en la produccién
dentro de la sociedad a la que pertenece.” (Silva, 2008, p.11)

Por lo tanto, y segun esta delimitacion conceptual, la juventud seria una categoria

psicologica que coincide con la etapa de la adolescencia, en ocasiones adolescencia y
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juventud son términos que se usan sin alguna diferencia entre ambos, cabe resaltar que
cada uno tiene ciertas participaciones politicas y normas vigentes.

Para Bourdieu (1978):

Por ejemplo, hace algunos afios lei un articulo sobre las relaciones entre jovenes y notables en
Florencia durante el siglo XVI, que mostraba que los viejos proponian a los jévenes una
ideologia de la virilidad y de la violencia, lo que era una forma de reservarse para si la
sabiduria, es decir, el poder. De la misma forma, Jeorges Duby muestra claramente como en la
Edad Media los limites de la juventud eran manipulados por los que detentaban el patrimonio,
que debian mantener en un estado de juventud, es decir, de irresponsabilidad, a los jovenes

nobles que podian pretender la sucesion. (p. 02)

La juventud de acuerdo a Gallo & Molina (2012) hace referencia a un estigma social,
su uso solo es permitido para establecer un periodo sublime que se debe cumplir, dandose

para los jévenes una fase temporal donde no se es ni nifio, ni adulto.

Marco situacional.
El estudio sera llevado a cabo en el Municipio de Bello, este se encuentra ubicado en

el Valle de Aburra del departamento de Antioquia, hacia el norte del mismo.

Forma parte de la denominada Area Metropolitana del Valle de Aburra y esta conurbado con
la ciudad de Medellin. Limita por el norte con el municipio de San Pedro de los Milagros, por
el este con el municipio de Copacabana, por el sur con la ciudad de Medellin y por el oeste
con la ciudad de Medellin y el municipio de San Jeronimo. Dada a la cantidad de sus

habitantes y a que su territorio se conturba con el de Medellin hacia el norte es considerada
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una Medellin méas pequefia y un centro de desarrollo para el Norte del Valle de Aburra

(Corporacion Semiosfera, 2010, p. 22).

Bello se encuentra conformado por 10 comunas, estas seran el sitio en donde
aleatoriamente se llevara a cabo la aplicacion de las encuestas. Las comunas estan
divididas en 82 barrios, los siguientes son los nombres de las comunas de Bello: Paris, La
madera, Santa Ana, Suarez, La Cumbre, Bellavista, Mirador, Niquia, Fontiduefio y

Acevedo.

Marco legal.

La realizacion de la investigacion implicaba dar una revision de aspecto juridico que
complementd lo que se ha planteado en los referentes conceptlales, en tanto que consagra
los derechos, limites y restricciones que pueden ser tenidos en cuenta para el abordaje de
la adiccion a los juegos de azar, con la intencién de observar el respeto a los derechos y el
cumplimiento de los deberes de cada individuo, e institucion que sea abordada desde el
marco legal.

Como primera instancia se enfatizara en los jovenes quienes se ven cubiertos por la
Constitucion Politica de Colombia, la ley de la juventud nimero 375 de julio 4 de 1997,
por ultimo en las leyes que hacen referencia a los juegos de azar desde la misma
Constitucion Politica y la ley 643 de 2001.

El marco legal también consta de algunas caracteristicas anteriormente dadas sobre la

diferenciacion de adolescencia y juventud y de acuerdo a la OMS, se utilizara



o1
adolescencia y juventud para clasificar a los hombre y mujeres pertenecientes a las
edades ubicadas entre los 10 y los 29 afios, de acuerdo a la norma existente en el sector
de la salud establecida en la Resolucion 412 del 2000 sobre Normas y guias de atencion,
pertenecientes al Ministerio de la Proteccion Social y el Fondo de Poblacién de las
Naciones Unidas (2008). De acuerdo a la Doctora Mejia (2007) “Durante la adolescencia
y la juventud, las personas se consolidan como titulares de derechos a través de las
relaciones que establecen como personas; esto se ha reconocido como titularidad
individual, social y politica del sujeto de derechos” (p. 25).

La ley 375 de 1997, es la ley de la juventud, en la cual se define al joven como: “un
cuerpo social dotado de una considerable influencia en el presente y en el futuro de la
sociedad, que pueda asumir responsabilidades y funciones en el progreso de la
comunidad”. La ley 1622 del 2013, es estatuto de ciudadania juvenil, un documento
técnico de la actualizacién de la politica publica departamental de juventud, Gobernacién
de Antioquia.

La Constitucion Politica de Colombia determina en el articulo 45 “El adolescente tiene
derecho a la proteccién y a la formacion integral, el Estado y la sociedad garantizan la
participacién activa de los jovenes en los organismos publicos y privados que tengan a
cargo la proteccion, educacion y progreso de la juventud” del anterior articulo se
desprende la ley de la juventud con intencion de establecer espacios de concertacion entre
la juventud, el Estado y la sociedad Civil.

El proyecto de ley 197 de Abril 03 de 1997 propone la prohibicion absoluta de venta y

distribucion de productos de tabaco y de bebidas alcohdlicas a menores de 18 afios y el
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acceso a los juegos de suerte y azar en establecimientos de comercio donde se ofrezcan,
vendan o distribuyan estos productos.

Con relacion a los juegos la constitucion posee el articulo 52 donde se reconoce el
derecho de todas las personas a la recreacion, a la practica del deporte y al
aprovechamiento del tiempo libre.

La ley 643 de 2001 fija en Colombia un régimen propio del monopolio rentistico de
juegos de suerte y azar, el articulo 4° expone que los juegos prohibidos y practicas no
autorizadas, solo podrén explotarse los juegos de suerte y azar en las condiciones
establecidas en la ley de régimen propio y de conformidad con su reglamento. La
autoridad competente dispondré la inmediata interrupcion y la clausura y liquidacion de
los establecimientos y empresas que los exploten por fuera de ella, sin perjuicio de las
sanciones penales, policivas y administrativas a que haya lugar y el cobro de los derechos
de explotacion e impuestos que se hayan causado.

El Articulo 5°define los juegos de suerte y azar que son de suerte y azar aquellos
juegos en los cuales, segun reglas predeterminadas por la ley, una persona, que actla en
calidad de jugador, realiza una apuesta o paga por el derecho a participar, a otra persona
que actta de operador, que le ofrece a cambio un premio, en dinero o el cual ganara si
acierta, el juego esta determinado por la suerte, el azar o la casualidad. Son de suerte y
azar aquellos juegos en los cuales se participa sin pagar directamente por hacerlo, y que
ofrecen como premio un bien o servicio, el cual obtendra si se acierta o si se da la

condicion requerida para ganar.
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9. Disefio Metodoldgico

9.1. Enfoque

La presente investigacion utiliza una metodologia basada en el enfoque cuantitativo, el
proceso de analisis de la informacion basado en estadisticas.

De acuerdo con Monje (2011) la investigacion cuantitativa es un proceso sistematico
dirigido por una serie de pasos, lo que consiste en proyectar el trabajo de acuerdo a una
estructura Idgica de decisiones orientada a la obtencidn de respuestas correctas al

problema de indagacion. (p. 35)

La investigacion cuantitativa es la que analiza diversos elementos que pueden ser medidos y
cuantificados. Toda la informacion se obtiene a base de muestras de la poblacion, y sus
resultados son con un determinado nivel de error y nivel de confianza. La investigacion
cuantitativa trata de determinar la fuerza de asociacion o correlacion entre variables, la
generalizacion de objetivacion de los resultados a través de una muestra para hacer inferencia
a una probacion de la cual toda muestra procede. Tras el estudio de la asociacién o correlacion
pretende, a su vez, hacer inferencia causal que explique por qué las cosas suceden o no de una

forma determinada. (Pita & Pértega, 2001, p.04)

La siguiente ilustracion muestra los pasos que fueron seguidos durante el desarrollo de

la investigacion, basado en el proceso cuantitativo de Polt y Hungler del afio 1994.
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Andlisis de los datos

Reporte de resultados

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4
—> Planteamiento del > Base de datos y Visualizacién alcance
Idea desarrollo del marco .
problema - del estudio
tedrico
|
v
Fase 5 Fase 6 Fase 7
Fase 8
Definicion de —>| Desarrollo del sistema =] Definicién y selecion L
. . S Recoleccién de datos
variables de investigacion de la muestra
I
V
Fase 10
Fase 9

[lustracién 2. Representacion proceso cuantitativo de Polit y Hungler (1994).

9.2. Tipo de investigacion

El tipo de investigacidn seguido es de caracter descriptivo, pues permite describir de

forma sistémica las caracteristicas de una determinada poblacién. Jaramillo (1995)

afirma. “Busca describir situaciones o acontecimienos (...) con frecuencia puede servir

para prueba de explicaciones” (p.41) Diccho tipo de investigacion nos permite describir

las caracteristicas del problema juegos de azar y suerte en jovenes de una forma mas

completa y precisa, ademas de establecer una relacién entre las variables.

9.3. Método de muestreo

El muestreo es una herramienta de la investigacion, cuya funcién bésica es determinar

qué parte de una poblacion a examinar, para el desarrollo de la investigacion se usaron
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dos tipos de muestreo el aleatorio estratificado, el cual consiste en que la muestra cumpla
con ciertos parametro o estandares como lo es que pertenezca a la ciudad de Bello, el
sexo, la edad de 16 a 20 afos, estrato social y nivel de escolaridad, el muestreo bola de
nieve es el que permite localizar a las personas pertinentes gracias a otras personas donde

algunos individuos conducen a otros.

9.4. Poblacion

Para esta investigacion se utilizard una muestra poblacional de 400 jovenes entre 16 y
20 habitantes del municipio de Bello-Antioquia durante el afio 2015. “Los jovenes de hoy
estan mas comprometidos y son mas activos en la sociedad de lo que jamas habian sido
en el pasado. Dado que la media poblacion actualmente, es menor de 25 afios, la juventud
puede ser y sera una fuente importante de influencia en nuestra sociedad” (Comision

Econdmica para América Latina y el Caribe, 2014, p. 215).

9.5. Tamario de la muestra
Para determinar el tamafio de la muestra, se usé la matriz de tamafios muestrales para
diversos margenes de error y niveles de confianza al estimar una proporcion en

poblaciones finitas se aplicé la formula para poblaciones finitas", la cual es la siguiente:

~ Z2PQN
"TE2(N-1+Z2PQ




Tabla 2
Equivalentes a simbolos de la ecuacion
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Simbologia

n: Tamafio de la muestra
Z: Nivel de confianza

P: Probabilidad de éxito

Q: Probabilidad de rechazo
N: Universo o poblacion’

E: Margen de error

Equivale

n:¢?

Z: 95% (0.95)/2
P: 50%

Q: 50%

N: 600.000

E: 5%

(1.96)2(0.50)(0.50)600.000

" = 10.05)2(600.000 — 1) + (1.96)2(0.50(0.50)

n = 384

Los participantes se encuentran distribuidos en 40 jovenes por cada comuna de Bello,

la ciudad cuenta con un total de 10 comunas en su zona urbana, para un total mas

completo de 400 como tamafio muestral.

" La cifra del nimero de habitantes del municipio fue adquirida de los censos realizados por el

departamento de Antioquia en el 2014.
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9.6. Técnica de investigacion

La técnica que se utilizo es la encuesta, consiste en recopilar informacion sobre una
parte de la poblacion denominada muestra, la informacion recogida se emple6 para un
andlisis cuantitativo con el fin de identificar y conocer la prevalencia en los juegos de
azar por parte de los jovenes. El instrumento que se utilizo en la técnica de la encuesta

fue el cuestionario.

Tabla 3
Ficha técnica metodologia

Naturaleza del estudio Cuantitativo
Método Empirico-analitico
Tipo de estudio Descriptivo
Elemento muestral Jovenes de 16 a 20 afios
Unidad muestral Colegios — Casinos
Cobertura Municipio de Bello
Tamario de la muestra 400 Encuestas
Tipo de muestreo Aleatorio estratificado — Bola de nieve

9.7. Instrumento de investigacion
El instrumento que se utilizé es el cuestionario, Burgos de Ortiz & Ortiz (2001) “la
construccién de un cuestionario debe estar lineada a una metodologia sustentada en todo

el trabajo comprendida en el marco referencial y los objetivos de la investigacion” (p.20).
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Cada una de las preguntas que se incluyeron estan dirigidas a conocer aspectos
especificos de las variables, el cuestionario esta disefiado con preguntas cerradas de tipo
dicotomicas y de categorias sugeridas, redactadas en forma clara y precisa para facilitar
las respuestas del encuestado.

Para la elaboracion del cuestionario se utiliz6 el documento con la operacionalizacion
de conceptos/variables' y los criterios diagnosticos del DSM-IV para una correcta
formulacién de las preguntas.

El titulo del Cuestionario juegos de azar en la ciudad de Bello, se encuentra compuesto
por unas 5 primeras preguntas que corresponden a las variables demogréficas, sexo,
comuna, estrato socioeconémico, edad y escolaridad. Continda con el desarrollo a lo
largo de la encuesta con 23 items de los cuales 14 corresponden a criterios diagnosticos

del DSM-1V.

9.8. Procedimientos para la recoleccién de los datos

El equipo de trabajo del proyecto, publico la encuesta de forma Online mediante los
formularios de Google, el link y los correos fueron enviados a jovenes contactados
anteriormente cuando se hicieron recorridos por las diferentes comunas del Municipio de

Bello.

9.9. Procedimiento para el procesamiento de la informacion
Para el procedimiento de la informacion, al momento de tener el namero total de 400

encuestas, se cierra la misma, son entregados los resultados en una hoja de Excel, las



cuales para su tabulacion se les designa un cddigo numérico, para la realizacion de

graficos y tablas de frecuencia en el programa estadistico IBM SPSS Stastistics 21.

59



10. Resultados

Los resultados y analisis de la informacion recolectada seran presentados a
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continuacion, para lo cual se establecieron algunas relaciones entre variables permitiendo

obtener una nocién un poco mas acertada acerca de la prevalencia en la actualidad por

parte de los jovenes en el subsector de juegos de azar. Los resultados se expresan a partir

de los porcentajes por comuna de la ciudad de Bello.

Los resultados para la pregunta ¢ Cuél es su sexo? Fueron:

Tabla 4
Acumulado general del sexo de los participantes.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Hombre 295 73,8 73,8 73,8
Mujer 105 26,3 26,3 100,0
Total 400 100,0 100,0

Sexo

M Hombre
Eiujer

lustracion 3 General sexo de los participantes.
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Los porcentajes del sexo en las diferentes comunas fueron, de la comuna de Paris el
namero de hombres fue de 75% y 25% mujeres. En La Madera participaron 70%
hombres y 30% mujeres. En Santa Ana participaron 77.5% hombres y 22.5% mujeres. En
Suérez participaron 57.5% hombres y 42.5% mujeres. En La Cumbre participaron 65%
hombres y 35% mujeres. En Bellavista participaron 87.5% hombres y 12.5% mujeres. En
el Mirador y Altos de Niquia participaron 72.5% hombres y 27.5% mujeres. En Niquia
participaron 82.5% hombres y 17.5% mujeres. En Fontiduefio participaron 87.5%
hombres y 12.5% mujeres. En Acevedo participaron 62.5% hombres y 37.5% mujeres.

Los resultados para la pregunta ¢A qué comuna de la ciudad de Bello pertenece?

Fueron:
Tabla 5
Acumulado general de las comunas.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Paris 40 10,0 10,0 10,0
La Madera 40 10,0 10,0 20,0
Santa Ana 40 10,0 10,0 30,0
Suérez 40 10,0 10,0 40,0
La Cumbre 40 10,0 10,0 50,0
Bellavista 40 10,0 10,0 60,0
El Mirador y Altos de 40 10,0 10,0 70,0
Niquia
Niquia 40 10,0 10,0 80,0
Fontiduefio 40 10,0 10,0 90,0
Acevedo 40 10,0 10,0 100,0
Total 400 100,0 100,0

Por comuna participaron 40 personas para un total de 400 encuestados.



Los resultados para la pregunta ¢ Cuél es su estrato socio-econémico? fueron:

Tabla 6
Acumulado general de los estratos.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
1 46 11,5 11,5 11,5
. 2 292 73,0 73,0 84,5
Validos
3 62 15,5 15,5 100,0
Total 400 100,0 100,0

Estrato

lustracion 4 Acumulado general de los estratos.

Los porcentajes de los estratos en las diferentes comunas fueron, de la comuna de
Paris, estrato socioecondmico 1 fue del 70% y del estrato socioeconémico 2 fue del 30%.
En La Madera estrato socioeconémico 1 fue del 22.5% y del estrato socioeconémico 2
fue del 77.5%. En Santa Ana estrato socioeconémico 2 fue del 67.5% y del estrato

socioeconémico 3 fue del 32.5%. En Suarez estrato socioeconémico 2 fue del 77.5% y
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del estrato socioeconémico 3 fue del 22.5%. En La Cumbre estrato socioeconémico 2 fue
del 100%. En Bellavista estrato socioeconémico 2 fue del 100%. En el Mirador y Altos
de Niquia estrato socioecondmico 2 fue del 100%. En Niquia estrato socioeconémico 3
fue del 100%. En Fontiduefio estrato socioeconémico 2 fue del 100%. En Acevedo

estrato socioecondémico 1 fue del 22.5% y del estrato socioecondémico 2 fue del 77.5%.

Los resultados para la pregunta ¢ Qué edad tienes?

Tabla 7
Acumulado general de las edades.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
16 63 15,8 15,8 15,8
17 78 19,5 19,5 35,3
Validos 18 71 17,8 17,8 53,0
19 81 20,3 20,3 73,3
20 107 26,8 26,8 100,0
Total 400 100,0 100,0

Edad

Hie
17
O1s
[
O20

lHustracion 5 Acumulado general de las edades.
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Los porcentajes de edades en las diferentes comunas fueron, de la comuna de Paris, de
los 16 afios fue 25%, de los 17afios fue 10%, de los 18 afios fue 15% de los 19 afios fue
25% y de los 20 afios fue 25%. En La Madera de los 16 afios fue 20%, de los 17afios fue
15%, de los 18 afios fue 20% de los 19 afios fue 7.5% y de los 20 afios fue 37.5%. En
Santa Ana de los 16 afios fue 2.5%, de los 17afios fue 30%, de los 18 afios fue 35% de los
19 afos fue 17.5% y de los 20 afios fue 15%. En Suérez de los 16 afios fue 7.5%, de los
17afos fue 27.5%, de los 18 afios fue 20% de los 19 afios fue 5% y de los 20 afios fue
40%. En La Cumbre de los 16 afios fue 57.5%, de los 17afios fue 20%, de los 19 afios fue
22.5%. En Bellavista de los 16 afios fue 10%, de los 17afios fue 27.5%, de los 18 afios
fue 17.5% de los 19 afios fue 30% Yy de los 20 afios fue 15%. En el Mirador y Altos de
Niquia de los 17afios fue 15%, de los 18 afios fue 22.5% de los 19 afios fue 22.5% y de
los 20 afios fue 40%. En Niquia de los 18 afios fue 22.5% de los 19 afios fue 20% y de los
20 afios fue 57.5%. En Fontiduefio de los 16 afios fue 10%, de los 17afios fue 30% de los
18 afios fue 7.5% de los 19 afios fue 22.5% y de los 20 afios fue 15%. En Acevedo estrato
de los 16 afios fue 10%, de los 17afos fue 20%, de los 18 afios fue 17.5% de los 19 afios
fue 30% y de los 20 afios fue 22.5%.

Los resultados para la pregunta ¢ Nivel de escolaridad alcanzado hasta el momento?

Tabla 8
Acumulado general de la escolaridad.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje | Porcentaje
valido acumulado
Sin estudios 28 7,0 7,0 7,0
- Bachiller 150 37,5 37,5 44,5
Validos .
Universitario 222 55,5 55,5 100,0
Total 400 100,0 100,0
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Escolaridad

Msin estudios
EEachiller
Ouniversitario

lustracion 6 Acumulado general de la escolaridad de los participantes.

Los porcentajes de escolaridad en las diferentes comunas fueron, de la comuna de
Paris, sin estudios del 30%, bachilleres del 30% y universitarios del 40%. En La Madera
sin estudios del 20%, bachilleres del 30% y universitarios del 50%. En Santa Ana
bachilleres del 42.5% y universitarios del 57.5%. En Suarez bachilleres del 37.5% y
universitarios del 62.5%. En La Cumbre bachilleres del 72.5% y universitarios del
27.5%. En Bellavista sin estudios del 10%, bachilleres del 45% y universitarios del 45%.
En el Mirador y Altos de Niquia bachilleres del 25% y universitarios del 75%. En Niquia
universitarios del 40%. En Fontiduefio bachiller del 55% y universitarios del 45%. En

Acevedo sin estudios del 10%, bachilleres del 37.5% y universitarios del 45.5%.



Los resultados para la pregunta ¢ En algin momento de su vida ha hecho uso de los
juegos de azar (Bingo, Loteria, Maquina tragamonedas, Ruleta, Cartas, etc.)?

Tabla 9
Acumulado general del uso.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Si 360 90,0 90,0 90,0
Validos No 40 10,0 10,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
50,0% Uso
Msi
Ero

40,0%

30,0%

Porcentaje

20,0%

10,0%

opaARIY.

olapey e
EETET
ouanpiuo

BUy BjUE
2lgung e

ElRbIR 3P Soyy A Jope |

Comuna

llustracion 7 Acumulado por comunas del uso

Los porcentajes del uso en las diferentes comunas fueron, de la comuna de Paris, Si
del 100%. En La Madera Si del 100%. En Santa Ana Si del 100%. En Suarez Si del

92.5% y No del 7.5%. En La Cumbre Si del 100%. En Bellavista Si del 85% y No del



15%. En el Mirador y Altos de Niquia Si del 75% y No del 25%. En Niquia Si del 52.5%

y No del 47.5%. En Fontiduefio Si del 95% y No del 5%. En Acevedo Si del 100%.

Los resultados para la pregunta ¢El lugar en el que juegas es?

0%

Tabla 10
Acumulado general del sitio.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje | Porcentaje
valido acumulado
Tiendas de barrio 197 493 493 49,3
Casinos 57 14,3 14,3 63,5
. Billares 49 12,3 12,3 75,8
Validos
Casa 56 14,0 14,0 89,8
Ninguno 41 10,3 10,3 100,0
Total 400 100,0 100,0
50,0%—] Sitio
_ M Tiendas de barrio
M Casinos
ClBilares
40.0% EE;SQTJHO
-:IE_:' 30,0%
o
g
o 20,0%1
10,0%— jil-

SLIE,

elapey) &

BUYy BB

zalen

aguwng &
EISIAE]

einbiy 2 S0y A JOpEIR |

Comuna

oUaNpHUO
opaASDY.

llustracion 8 Acumulado por comunas del sitio.
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Los porcentajes de los sitios en lo que se juegan en las diferentes comunas fueron, de
la comuna de Paris, Tiendas de barrio del 42.5%, Casinos del 5%, Billares del 25%, Casa
del 27.5%. En La Madera Tiendas de barrio del 77.5%, Casinos del 7.5%, Billares del
12.5%, y Ninguno del 2.5%. En Santa Ana Tiendas de barrio del 65%, Casinos del
22.5%, Billares del 12.5%. En Suérez Tiendas de barrio del 45%, Casinos del 5%,
Billares del 25%, Casa del 17.5% y Ninguno del 7.5%. En La Cumbre Tiendas de barrio
del 70%, Casinos del 10%, Casa del 20%. En Bellavista Tiendas de barrio del 55%,
Casinos del 30% y Ninguno del 15%. En el Mirador y Altos de Niquia Tiendas de barrio
del 45%, Casinos del 25%, Billares del 5% y Ninguno del 25%. En Niquia Tiendas de
barrio del 22.5%, Casinos del 7.5%, Billares del 10%, Casa del 12.5% y Ninguno del
47.5%. En Fontiduefio Tiendas de barrio del 27.5%, Casinos del 15%, Billares del 7.5%,
Casa del 45% y Ninguno del 5%. En Acevedo Tiendas de barrio del 42.5%, Casinos del
15%, Billares del 25%, Casa del 17.5%.

Los resultados para la pregunta ¢Qué es lo que mas le gusta de jugar?

Tabla 11
Acumulado general de la motivacion.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ganar dinero 282 70,5 70,5 70,5
Diversidad de 59 14,8 14,8 85,3
. juegos
Validos 4 renalina 19 48 48 90,0
Ninguna 40 10,0 10,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
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[lustracion 9 Acumulado por comunas de la motivacion.

Los porcentajes de la motivacion frente al juego en las diferentes comunas fueron, de
la comuna de Paris, Ganar dinero del 87.5%, Diversidad de juegos del 12.5%. En La
Madera Ganar dinero del 70%, Diversidad de juegos del 17.5%, Adrenalina del 12.5%.
En Santa Ana Ganar dinero del 80%, Diversidad de juegos del 12.5%, Adrenalina del
7.5%. En Suérez Ganar dinero del 80%, Diversidad de juegos del 12.5% y Ninguna del
7.5%. En La Cumbre Ganar dinero del 100%. En Bellavista Ganar dinero del 62.5%,
Diversidad de juegos del 22.5% y Ninguna del 15%. En el Mirador y Altos de Niquia
Ganar dinero del 47.5%, Diversidad de juegos del 12.5%, Adrenalina del 15% y Ninguna
del 25%. En Niquia Ganar dinero del 45%, Diversidad de juegos del 7.5% y Ninguna del

47.5%. En Fontiduefio Ganar dinero del 80%, Diversidad de juegos del 15% y Ninguna
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del 5%. En Acevedo Ganar dinero del 77.5%, Diversidad de juegos del 10%, Adrenalina

del 12.5%.

Los resultados para la pregunta ¢Con que frecuencia juega usted? Fueron:

Tabla 12
Acumulado general de la frecuencia.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje | Porcentaje
valido acumulado
Poca frecuencia 228 57,0 57,0 57,0
Dos o cuatro veces por 106 26,5 26,5 83,5
. mes
Validos Mas de seis veces 25 6,3 6,3 89,8
Ninguna 41 10,3 10,3 100,0
Total 400 100,0 100,0
Frecuencia
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llustracion 10 Acumulado por comunas de la frecuencia.
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Los porcentajes de la frecuencia en las diferentes comunas fueron, de la comuna de
Paris, Poca frecuencia del 75%, Dos o cuatro veces por mes del 22.5%, Mas de seis veces
por mes del 2.5%. En La Madera Poca frecuencia del 67.5%, Dos o cuatro veces por mes
del 22.5%, Més de seis veces por mes del 10%. En Santa Ana Poca frecuencia del 57.5%,
Dos o cuatro veces por mes del 35%, Mas de seis veces por mes del 7.5%. En Suérez
Poca frecuencia del 67.5%, Dos o cuatro veces por mes del 25% y Ninguna del 7.5%. En
La Cumbre Poca frecuencia del 50%, Dos o cuatro veces por mes del 37.5%, Mas de seis
veces por mes del 12.5%. En Bellavista Poca frecuencia del 55%, Dos o cuatro veces por
mes del 30% y Ninguna del 15%. En el Mirador y Altos de Niquia Poca frecuencia del
65%, Dos o cuatro veces por mes del 2.5%, Mas de seis veces por mes del 7.5% y
Ninguna del 25%. En Niquia Poca frecuencia del 52.5% y Ninguna del 47.5%. En
Fontiduefio Poca frecuencia del 60%, Dos o cuatro veces por mes del 35% y Ninguna del
5%. En Acevedo Poca frecuencia del 20%, Dos o cuatro veces por mes del 55%, Mas de
seis veces por mes del 22.5% y Ninguna del 2.5%.

Los resultados para la pregunta, En promedio ¢Cuando juega que nimero de horas

invierte en el juego? Fueron:

Tabla 134
Acumulado general del promedio.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Menos de una 253 63,3 63,3 63,3
hora
. Una hora 82 20,5 20,5 83,8
Validos 1y ¢ horas o mas 25 6,3 6,3 90,0
Ninguna 40 10,0 10,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
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llustracion 11 Acumulado del promedio por comunas.

Los porcentajes del promedio de horas en las diferentes comunas fueron, de la comuna
de Paris, Menos de una hora del 70%, Una hora del 30%. En La Madera Menos de una
hora del 90%, Una hora del 10%. En Santa Ana Menos de una hora del 95%, Una hora
del 5%. En Suérez Menos de una hora del 75%, Una hora del 17.5%, Dos horas 0 mas del
17.5% y Ninguna del 7.5%. En La Cumbre Menos de una hora del 67.5%, Una hora del
27.5%, Dos horas 0 més del 5%. En Bellavista Menos de una hora del 60%, Una hora del
17.5%, Dos horas 0 mas del 7.5% y Ninguna del 15%. En el Mirador y Altos de Niquia
Menos de una hora del 27.5%, Una hora del 22.5%, Dos horas 0 mas del 25% y Ninguna

del 25%. En Niquia Menos de una hora del 52.5% y Ninguna del 47.5%. En Fontiduefio



Menos de una hora del 52.5%, Una hora del 40%, Dos horas o mas del 17.5%. En
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Acevedo Menos de una hora del 42.5%, Una hora del 40%, Dos horas 0 mas del 17.5%.

Las preguntas ¢Usted se ha sentido nervioso o irritado por no poder jugar? Y ¢Usted
ha sentido alguna vez remordimientos después de jugar? Se agruparon en una sola
categoria llamada preocupacion, las respuestas fueron:

Tabla 14
Preocupacion agrupada con intervalos.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Bajo 53 13,3 13,3 13,3
. Medio 205 51,3 51,3 64,5
Vélidos
Alto 142 35,5 35,5 100,0
Total 400 100,0 100,0
Preocupacion agrupada con intervalos
250 Media=222
Desviacion tipica = 663
= 400
2004
1]
G 150
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- 100
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Preocupacion agrupada con intervalos

llustracion 12 Preocupacion agrupada con intervalos.
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Los porcentajes de la preocupacion agrupada en las diferentes comunas fueron, en la
comuna de Paris, Medio del 35% y Alto del 65%. En La Madera Medio del 32.5% y Alto
del 67.5%. En Santa Ana Bajo del 15%, Medio del 67.5% y Alto del 17.5%. En Suérez
Bajo del 7.5%, Medio del 82.5% y Alto del 10%. En La Cumbre Bajo del 7.5%, Medio
del 75% y Alto del 17.5%. En Bellavista Bajo del 15%, Medio del 50% y Alto del 35%.
En el Mirador y Altos de Niquia Bajo del 25%, Medio del 27.5% y Alto del 47.5%. En
Niquia Si del Bajo del 47.5%, Medio del 47.5% y Alto del 5%. En Fontiduefio Bajo del
5%, Medio del 40% y Alto del 55%. En Acevedo Bajo del 10%, Medio del 55% y Alto
del 35%.

Las preguntas, Después de que gana ¢ Siente la necesidad de volver a jugar para ganar
méas? Y Después de perder ¢;Siente usted que tiene que volver a jugar para recuperar lo
perdido? Se agruparon en una sola categoria llamada necesidad, las respuestas fueron:

Tabla 15
Necesidad agrupada con intervalos.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Bajo 60 15,0 15,0 15,0
. Medio 245 61,3 61,3 76,3
Vaélidos
Alto 95 23,8 23,8 100,0
Total 400 100,0 100,0
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llustracion 13 Necesidad agrupada con intervalos.

Los porcentajes la necesidad agrupada en las diferentes comunas fueron, en la comuna
de Paris, Bajo del 7.5%, Medio del 27.5% y Alto del 65%. En La Madera Bajo del 10%,
Medio del 67.5% y Alto del 22.5%. En Santa Ana Bajo del 12.5%, Medio del 72.5% y
Alto del 15%. En Suéarez Bajo del 7.5%, Medio del 87.5% y Alto del 5%. En La Cumbre
Bajo del 10%, Medio del 72.5% y Alto del 17.5%. En Bellavista Bajo del 15%, Medio
del 65% y Alto del 20%. En el Mirador y Altos de Niquia Bajo del 25%, Medio del 60%
y Alto del 15%. En Niquia Bajo del 47.5%, Medio del 60% y Alto del 15%. En
Fontiduefio Bajo del 5%, Medio del 47.5% y Alto del 47.5%. En Acevedo Bajo del 10%,

Medio del 65% y Alto del 25%.
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Las preguntas ¢Ha intentado usted alguna vez dejar de jugar y no has sido capaz de
ello? Y ¢Juega mas dinero del que tenia pensado antes de empezar a jugar? Se agruparon

en una sola categoria llamada fracaso, las respuestas fueron:

Tabla 165
Fracaso agrupado con intervalos.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Bajo 49 12,3 12,3 12,3
- Medio 279 69,8 69,8 82,0
Vélidos
Alto 72 18,0 18,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
Fracaso agrupado con intervalos
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llustracion 14 Fracaso agrupado con intervalos.
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Los porcentajes del fracaso agrupado en las diferentes comunas fueron, en la comuna

de Paris, Medio del 57.5% y Alto del 42.5%. En La Madera Bajo del 10%, Medio del

77.5% y Alto del 12.5%. En Santa Ana Bajo del 2.5%, Medio del 75% y Alto del 22.5%.

En Suérez Bajo del 7.5%, Medio del 87.5% y Alto del 5%. En La Cumbre Bajo del 10%,

Medio del 77.5% y Alto del 12.5%. En Bellavista Bajo del 15%, Medio del 85%. En el

Mirador y Altos de Niquia Bajo del 25%, Medio del 62.5% y Alto del 12.5%. En Niquia

Si del Bajo del 47.5%, Medio del 47.5% y Alto del 5%. En Fontiduefio Bajo del 5%,
Medio del 55% y Alto del 40%. En Acevedo Medio del 72.5% y Alto del 27.5%.

Las preguntas ¢Usted ha jugado alguna vez para escapar del aburrimiento o de sus
problemas? Y ¢Juega usted para demostrar su capacidad o destreza ante los demas? Se

agruparon en una sola categoria llamada manifestaciones, las respuestas fueron:

Tabla 17
Manifestaciones agrupadas con intervalos.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Bajo 54 13,5 13,5 13,5
. Medio 258 64,5 64,5 78,0
Validos
Alto 88 22,0 22,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
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[lustracién 15 Manifestaciones agrupadas con intervalos.

Los porcentajes de las manifestaciones agrupadas en las diferentes comunas fueron, en
la comuna de Paris, Bajo del 20%, Medio del 22.5% y Alto del 57.5%. En La Madera
Medio del 80% y Alto del 20%. En Santa Ana Medio del 87.5% y Alto del 12.5%. En
Suarez Bajo del 15%, Medio del 72.5% y Alto del 12.5%. En La Cumbre Medio del 90%
y Alto del 10%. En Bellavista Bajo del 15%, Medio del 67.5% y Alto del 17.5%. En el
Mirador y Altos de Niquia Bajo del 25%, Medio del 60% y Alto del 15%. En Niquia
Bajo del 47.5%, Medio del 47.5% y Alto del 5%. En Fontiduefio Bajo del 5%, Medio del

60% y Alto del 35%. En Acevedo Bajo del 7.5%, Medio del 57.5% y Alto del 35%.
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Las preguntas ¢Usted ha pedido dinero prestado a familiares 0 amigos para jugar? Y
¢Usted ha cometido hurtos, robos, u otros delitos para conseguir dinero con el que jugar?

Se agruparon en una sola categoria llamada financiamiento, las respuestas fueron:

Tabla 186
Financiamiento agrupado con intervalos.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Bajo 72 18,0 18,0 18,0
L. Medio 212 53,0 53,0 71,0
Vélidos
Alto 116 29,0 29,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
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llustracion 16 Financiamiento agrupado con intervalos.




Los porcentajes del financiamiento agrupado en las diferentes comunas fueron, en la
comuna de Paris, Bajo del 35%, Medio del 57.5% y Alto del 7.5%. En La Madera Bajo
del 27.5%, Medio del 57.5% y Alto del 15%. En Santa Ana Bajo del 7.5%, Medio del

65% y Alto del 27.5%. En Suarez Bajo del 7.5%, Medio del 47.5% y Alto del 45%. En

80

La Cumbre Medio del 65% y Alto del 35%. En Bellavista Bajo del 15%, Medio del 65%

y Alto del 20%. En el Mirador y Altos de Niquia Bajo del 25%, Medio del 15% y Alto

del 60%. En Niquia Si del Bajo del 47.5%, Medio del 47.5% y Alto del 5%. En

Fontiduefio Bajo del 5%, Medio del 57.5% y Alto del 37.5%. En Acevedo Bajo del 10%,

Medio del 52.5% y Alto del 37.5%.

Las preguntas, Cuando juegas ¢ Te empefias en seguir jugando hasta que ganas? Y ¢Le

has mentido a alguien (Amigos, familiares, comparieros) para ocultar tu grado de

implicacion con el juego? Se agruparon en una sola categoria llamada implicaciones, las

respuestas fueron:

Tabla 19
Implicaciones agrupadas con intervalos.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Bajo 58 14,5 14,5 14,5
. Medio 224 56,0 56,0 70,5
Validos
Alto 118 29,5 29,5 100,0
Total 400 100,0 100,0
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llustracion 17 Implicaciones agrupadas con intervalos.

Los porcentajes de las implicaciones agrupadas en las diferentes comunas fueron, de la
comuna de Paris, Bajo del 17.5%, Medio del 82.5%. En La Madera Medio del 52.5% y
Alto del 47.5%. En Santa Ana Medio del 55% y Alto del 45%. En Suarez Bajo del 20%,
Medio del 80%. En La Cumbre Bajo del 7.5%, Medio del 62.5% y Alto del 30%. En
Bellavista Bajo del 15%, Medio del 32.5% y Alto del 52.5%. En el Mirador y Altos de
Niquia Bajo del 25%, Medio del 47.5% y Alto del 27.5%. En Niquia Si del Bajo del
47.5%, Medio del 45% y Alto del 7.5%. En Fontiduefio Bajo del 5%, Medio del 55% y
Alto del 40%. En Acevedo Bajo del 7.5%, Medio del 45% y Alto del 47.5%.

Las preguntas ¢Alguna vez a causa del juego perdio relaciones interpersonales

significativas o trabajos? Y ¢Se confia en las demas personas para que le proporcionen



dinero que alivie su situacién financiera a causa del juego? Se agruparon en una sola

categoria llamada problemas, las respuestas fueron:

Tabla 20
Problemas agrupados con intervalos.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Bajo 58 14,5 14,5 14,5
- Medio 171 42,8 42,8 57,3
Vélidos
Alto 171 42,8 42,8 100,0
Total 400 100,0 100,0
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llustracion 18 Problemas agrupados con intervalos.
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Los porcentajes de problemas agrupado en las diferentes comunas fueron, en la

comuna de Paris, Bajo del 17.5%, Medio del 52.5% y Alto del 30%. En La Madera
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Medio del 70% y Alto del 30%. En Santa Ana Bajo del 12.5%, Medio del 22.5% y Alto

del 65%. En Suérez Bajo del 7.5%, Medio del 57.5% y Alto del 35%. En La Cumbre

Medio del 20% y Alto del 80%. En Bellavista Bajo del 15%, Medio del 30% y Alto del

55%. En el Mirador y Altos de Niquia Bajo del 25%, Medio del 37.5% y Alto del 37.5%.

En Niquia Bajo del 47.5%, Medio del 47.5% y Alto del 5%. En Fontiduefio Bajo del 5%,

Medio del 30% y Alto del 65%. En Acevedo Bajo del 15%, Medio del 60% y Alto del

25%.

Los resultados para la pregunta ¢ Usted cree que tiene o ha tenido alguna vez

dificultades con el juego? Fueron:

Tabla 21
Acumulado general de las dificultades.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Si 244 61,0 61,0 61,0
Validos No 156 39,0 39,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
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lHustracion 19 Acumulado de las dificultades por comuna.

Los porcentajes de las dificultas en las diferentes comunas fueron, de la comuna de
Paris, Si del 75% y No del 10%. En La Madera Si del 55% y No del 45%. En Santa Ana
Si del 77.5% y No del 22.5%. En Suérez Si del 50% y No del 50%. En La Cumbre Si del
65% y No del 35%. En Bellavista Si del 92.5% y No del 7.5%. En el Mirador y Altos de
Niquia Si del 50% y No del 50%. En Niquia Si del 92.5% y No del 7.5%. En Fontiduefio
Si del 37.5% y No del 62.5%. En Acevedo Si del 15% y No del 85%.

Los resultados para la pregunta ¢Considera usted que los juegos de azar en exceso

pueden generar algun tipo de adiccion? Fueron:



Tabla 227

Acumulado general de las consideraciones.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Si 320 80,0 80,0 80,0
Vélidos No 80 20,0 20,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
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llustracion 20 Acumulado de las consideraciones por comuna.

Los porcentajes de las consideraciones en las diferentes comunas fueron, de la comuna
de Paris, Si del 57.5% y No del 42.5%. En La Madera Si del 90% y No del 10%. En
Santa Ana Si del 95% y No del 5%. En Suarez Si del 75% y No del 25%. En La Cumbre
Si del 85% y No del 15%. En Bellavista Si del 87.5% y No del 12.5%. En el Mirador y
Altos de Niquia Si del 57.5% y No del 42.5%. En Niquia Si del 40%. En Fontiduefio Si

del 75% y No del 25%. En Acevedo Si del 77.5% y No del 22.5%.



Los resultados para la pregunta ¢Sabe usted qué es la adiccion a los juegos de azar

(Ludopatia) y sus consecuencias? Fueron:

Tabla 23
Acumulado general del conocimiento.
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Ambos 110 27,5 27,5 27,5
Significado 149 37,3 37,3 64,8
Vélidos Consecuencias 30 75 75 72,3
Ninguno 111 27.8 27.8 100,0
Total 400 100,0 100,0
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llustracion 21 Acumulado del conocimiento en las comunas.
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Los porcentajes del conocimiento que se tiene sobre la adiccion a los juegos de azar y
suerte en las diferentes comunas fueron, de la comuna de Paris, Ambos del 57.5%, solo el
Significado del 37.5%, solo las Consecuencias del 5%. En La Madera Ambos del 30%,
solo el Significado del 22.5%, solo las Consecuencias del 15% y Ninguno del 32.5%. En
Santa Ana Ambos del 15%, solo el Significado del 55%, solo las Consecuencias del
12.5% y Ninguno del 17.5%. En Suarez Ambos del 20%, solo el Significado del 45%,
solo las Consecuencias del 12.5% y Ninguno del 22.5%. En La Cumbre Ambos del
52.5%, solo el Significado del 17.5%, solo las Consecuencias del 10% y Ninguno del
20%. En Bellavista Ambos del 25%, solo el Significado del 25%, solo las Consecuencias
del 10% y Ninguno del 47.5%. En el Mirador y Altos de Niquia Ambos del 7.5%, solo el
Significado del 17.5%, solo las Consecuencias del 10% y Ninguno del 65%. En Niquia
Ambos del 57.5%, solo el Significado del 42.5%. En Fontiduefio Ambos del 10%, solo el
Significado del 42.5%, solo las Consecuencias del 7.5% y Ninguno del 40%. En Acevedo
Ambos del 67.5% y Ninguno del 32.5%.

Los resultados para la pregunta ¢ Cree usted conveniente tomar medidas preventivas

sobre los juegos de azar? Fueron:

Tabla 24
Acumulado general de la prevencion.
Frecuencia Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Si 272 68,0 68,0 68,0
Vilidos  NO 128 32,0 32,0 100,0
Total 400 100,0 100,0
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lustracion 22 Acumulado de la prevencion en las comunas.

Los porcentajes de la prevencion en las diferentes comunas fueron, de la comuna de
Paris, Si del 85% y No del 15%. En La Madera Si del 57.5% y No del 42.5%. En Santa
Ana Si del 72.595% y No del 27.5%. En Suéarez Si del 57.5% y No del 42.5%. En La
Cumbre Si del 80% y No del 20%. En Bellavista Si del 67.5% y No del 32.5%. En el
Mirador y Altos de Niquia Si del 37.5% y No del 62.5%. En Niquia Si del 82.5% y No

del 17.5%. En Fontiduefio Si del 90% y No del 10%. En Acevedo Si del 50% y No del

50%.
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10.1. Anélisis de los resultados

A continuacion se presenta el anélisis de los resultados que se obtuvieron durante el
proceso desarrollado, teniendo en cuenta los datos arrojados por el cuestionario aplicado;
dando respuesta al objetivo general planteado en la investigacion.

De acuerdo a los resultados se haya mayor prevalencia en los juegos de azar en los
hombres con un 95% estos pertenecientes al estrato socioecondmico dos con 71%
ubicados en las comunas de Bellavista y Fontiduefio, el sitio de mayor concentracion para
los hombres jugar se encuentra en las tiendas de barrio, donde se encuentran las maquina
tragamonedas y la opcion de ascender a los juegos de apuestas como el chance.

En comparacion con un aporte realizado por Mufioz (2008) el cual revisé estudios
donde sus resultados arrojaron que son las tragamonedas y las cartas los juegos de mayor

uso por las personas:

“Los estudios reportan que las apuestas mas apetecidas por los jugadores son el Loto, la loteria
y las instantaneas, pero éstos no son los juegos de suerte y de azar mas asociados con la
ludopatia. Los juegos de alta frecuencia (maquinas tragamonedas) y los de habilidad (juego de
cartas) son los que se mencionan a menudo como la preferencia de los jugadores patoldgicos”

(p.153).

Pasando al tema de género y su relacion con la ludopatia, en la poblacion juvenil de la
Ciudad de Bello, como se expresé anteriormente hay mayor prevalencia en el juego por
parte de hombres, lo que es compartido por Echeburda (2005) al plantear que

precisamente son los hombres quienes tienden a gastar mas dinero, ya que en la mujer, su
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conducta de juego estd més relacionada a situaciones problemaéticas de orden social,
familiar, y emocional.

En un estudio realizado por Echeburuta, Fernandez-Montalvo, & Béez (1999) la
inadaptacion a los deberes educativos y laborales son la principal repercusién negativa en
el juego, en el caso de la poblacion de jovenes que participd en el estudio, en general no
se encuentra un efecto negativo de la conducta de juego, ya que estos gastan poco dinero
en el juego, y cuando lo hacen es con poca frecuencia, tanto en horas como por veces de
repeticiones en el mes.

El sitio que mayor se frecuenta son las tiendas de barrio en su mayoria visitados por
adolescentes entre los 16 (21%) y 17 (23,1%) afios de edad, con un nivel de escolaridad
de bachilleres o concluyendo sus estudios académicos.

Frente al componente de la motivaciéon frente al juego, la mayor motivacion en los
hombres es ganar dinero con un 75,9%, la diversidad en los tipos de juegos con 15.6% y
en las mujeres es del 55,2%, como se encuentra en el marco teorico, el mayor incentivo
en el juego es el dinero. Con relacidon a la frecuencia en la que se juega y el promedio de
hora, en los hombres se ubica en poca frecuencia respondieron 206 jovenes el 69.8%,
invirtiendo menos de una hora en el juego 71.9% y en las mujeres se encuentra con 35
jovenes que respondieron que juegan entre dos a cuatro veces por mes (33.3%) y poca
frecuencia con un 21% las cuales invierten menos de una hora en el juego (39%).

Con relacion al componente de la preocupacion que se tiene frente al juego en general
los hombres se ubican en un nivel medio con 171 jovenes (58%) y las mujeres en nivel

medio con 34 jovenes (32.4%).
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Frente al componente de necesidad que se tiene frente al juego en general los hombres
se ubican en un nivel medio con 199 jovenes (67.5%) y las mujeres en nivel medio con
46 jovenes (43.8%).

Frente al componente de fracaso que se tiene frente al juego en general los hombres se
ubican en un nivel medio con 225 jovenes (76.3%) y las mujeres en nivel medio con 54
jovenes (51.4%), las conductas se mantienen a pesar de que se enfrentan perdidas.

Frente al componente de manifestaciones que se tiene frente al juego en general los
hombres se ubican en un nivel medio con 205 jovenes (69.5%) y las mujeres en nivel
medio con 53 jovenes (50.5%).

Frente al componente de financiamiento que se tiene frente al juego en general los
hombres se ubican en un nivel medio con 173 jovenes (58.6%) y las mujeres en nivel
medio con 39 jovenes (37.1%).

Frente al componente de implicaciones que se tiene frente al juego en general los
hombres se ubican en un nivel medio con 182 jovenes (61.7%) y las mujeres en nivel
medio con 42 jévenes (40%).

Frente al componente de problemas que se tiene frente al juego en general los hombres
se ubican en un nivel alto con 136 jovenes (46.1%) y las mujeres en nivel medio con 43
jovenes (41%).

Al revisar la base de datos con las respuestas de los encuestados y tomando como base
las respuestas comparandolas con la tipologia de los jugadores y los criterios diagnosticos
del DSM-IV se tiene que: en riesgo de adiccion se encuentran 8 jovenes (2%), otros 4

(1%) en jugadores problema y finalmente otros 3 (0.75%) son jugadores patolégicos,
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sumandos las tres condiciones serian 15 jovenes los cuales ccorresponden a un 3.75% del
total de 400 encuetados, este porcentaje (3,75%) coincide con lo reportado, en otros
estudios Europeos como los realizados por Garcia, Gomez, & Arbezl (2013) sefialan que
entre el 1.5% y el 3.0% del total de la poblacion espafiola es adicta al juego.

Con respecto al componente emocional del juego, en todas ellas, aparecen jovenes que
contestaron algunas veces o siempre. EI componente de malestar emocional tiene relacion
con una investigacion realizada por Gerodimos (2012) donde hay presencia de un
sindrome de abstinencia en las llamadas adicciones no quimicas, y esto incluye por
supuesto a la ludopatia o adiccion a los juegos de azar.

En relacién a un componente final integrado en la encuesta donde se pregunta sobre
los conocimientos que se tienen frente a la Ludopatia y adiccion a los juegos de azar, sus
consecuencias y si esta misma deberia ser prevenirse, las respuestas se encuentran en
consideracion si los juegos de azar en exceso pueden generar algin tipo de adiccion, los
hombres votaron Si (83.7%) y las mujeres Si (69.5%); en el conocimiento que se tiene
frente al significado y sus consecuencias la mayoria de la hombres solo conoce el
significado con 34.9% y ninguno de ellos en un 30.2%, las mujeres conocen el
significado con un 43.8%; frente a si se creé conveniente tomar medidas preventivas
sobre los juegos de azar la mayoria de los hombres respondieron Si (74.2%) y las mujeres

Si (50.5%).
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11. Conclusiones

A partir del desarrollo de la presente investigacion se plantean las siguientes
conclusiones:

Se evidencio la importancia que estan adquiriendo en los juegos por parte de los
adolescentes y jovenes, sin embargo a nivel nacional no se sabe con certeza sobre el dafio
que pueden ocasionar los juegos en el desarrollo y el desempefio de los adolescentes y los
jovenes.

Los establecimientos en donde se encuentran juegos de maqguinas donde se paga con
monedas, se encuentran cerca de las casas, permitiendo un mayor acceso de los y las
jévenes, ademas por ser de bajos costos aumenta la posibilidad de asistencia de jovenes.

A partir de lo anterior se puede decir que estos establecimientos, la tiendas de barrio
buscan implementar la instalacion de las maquinas debido a que saben que la poblacién
gue en su mayoria entra a estos lugares y que producen ganancias son adolescentes y
jévenes. La existencia de algunas leyes establecidas para los juegos no se operacionalizan
en forma adecuada en toda la ciudad y no hay limitaciones en torno a la utilizacion de las
maquinas mismas en los jovenes representando un factor de vulnerabilidad para esta
poblacion que utiliza estos instrumentos sin normas ni limites. Se debe trabajar en
mejorar la normatividad para que exista méas control en el nimero de casinos y tiendas de
barrio que tienen maquinas tragamonedas con relacion al no ingreso de menores de edad.

Se evidencio que el inicio a la adiccion a los juegos de azar y/o la ludopatia es en la
edad de la adolescencia y es mas frecuente en los hombres que en las mujeres, tal cual

como se describe en el analisis de los resultados.
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Se observé que en su mayoria los jovenes entre 16, 17 y 18 afios de edad, también
hacen uso de los juegos desde sus casas o desde las salas de Internet, de manera
esporadica y durante un tiempo prudente.

Se presentaron limitaciones durante el analisis se encontraron dificultades en el
proceso de diligenciar las encuestas ya que habia datos no concordantes de acuerdo a las
instrucciones que se suministraron en los cuestionarios. Asi mismo surgen dudas en
cuanto a la sinceridad de las respuestas, aunque se hizo todo lo posible por indicarles a
los participantes que respondieron sinceramente.

Finalmente, es pertinente mencionar que el resultado de esta investigacion ofrece
nuevos conocimientos relacionados con la ludopatia en los jovenes, permitiendo
estructurar una base solida para efectuar una adecuada comprension de esta nueva
problemaética social.

De acuerdo con lo anterior se hace necesario unas recomendaciones.
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12. Recomendaciones

Crear conciencia social con respecto a la adiccion al juego, no solo en los jovenes si
no en las familias pertenecientes a la ciudad de Bello mediante la utilizacion de recursos
especializados existentes como asociaciones, gremios, entidades crediticias, etc. como
referente de apoyo al mejoramiento la ciudad, lo cual, amerita un trabajo de Prevencién
de la Enfermedad y Promocién de la Salud y si es posible con un proceso de Salud
Integral.

Siendo este tema de interés en la vida actual de los adolescentes y jovenes se
recomienda iniciar un proceso de acompafiamiento desde las instituciones educativas
sean colegios o universidades y de la misma forma instruir a las familias en relacion al
tema.

Como temas investigativos, se sugiere indagar sobre la ludopatia en otro tipo de

juegos, como los virtuales, analizar el uso de la tecnologia en la vida de los jovenes.



96

13. Lista de referencias

American Psychiatric Association. (1995). Manual diagndstico y estadistico de los
trastornos mentales. Barcelona: Version espafiola. Obtenido de
http://www.mdp.edu.ar/psicologia/cendoc/archivos/Dsm-IV.Castellano.1995.pdf

Anderson, G. y. (1984). Real and laboratory gambling, sensation seeking and arousal.
British Journal of Psychology, 401-470.

Anoénimo. (2015). Situacién del juego en Colombia. Obtenido de http://www.juego-
patologico.org/situacion.htm

Asajer. (2001). Estudio sobre la prevalencia de la adiccion al juego en Avila. Avila:
Asociacién Esparfiola de Estudios de Mercado, Marketing y Opinion. Obtenido de
http://www.onlinezurekin.net/archivos/estudio/2001/2001_adicciones_alava.pdf

Asociacion Americana de Psiquiatria. (2013). Guia de consulta de los criterios
diagndsticos del DSM 5. Washington, DC: Editorial Médica Panamericana:
Libros de medicina.

Asociacion Riojana Jugadores Azar en Rehabilitacion. (2010). Guia de Ludopatia.
Logrofio: Hermanos Monroy. Obtenido de
http://www.arjarioja.es/guiafamiliares.pdf

Becofia, E. (1996). Tratamiento del juego. Madrid: Piramide.

Bersabe, R. (25 de Octubre de 2002). Sesgos cognitivos en los juegos de azar : La ilusion
de control [Tesis Doctoral]. Universidad Complutense(3013), 199. Recuperado el

Mayo de 2015, de http://eprints.ucm.es/tesis/19911996/S/4/S4009401.pdf



97

Bourdieu, P. (1978). Les jeunes et le premier emploi. 520-530. (A.-M. Metailie,
Entrevistador) Paris: Association des Ages. Recuperado el 2015

Brown, R. (1987). Classical and operant paradigms in the management of compulsive
gambling. British: Behavioural psychotherapy. Obtenido de
http://journals.cambridge.org/action/displayAbstract?fromPage=online&aid=5848
388

Burgos de Ortiz, M., & Ortiz, L. (2001). Investigaciones y trabajo de grado, Disefie,
elabore y presente sus informes. Cali: Pontificia Universidad Javeriana.

Calero, S. E. (03 de Octubre de 2005). ALCMEON. Obtenido de Revista argentina de
clinica neuropsiquiatrica: http://www.alcmeon.com.ar/12/47/03_calero.htm

Castafio, G., & Jaramillo, C. (2014). Consumo de drogas y ludopatia en el Municipio de
Envigado. Medellin: Fundacion Universitaria Luis Amigo. Obtenido de
http://www.funlam.edu.co/uploads/fondoeditorial/ebook/2014/Consumo-de-
drogas-y-Ludopatia.pdf

Choliz, M. (2008). Adiccion al juego de azar. Buenos Aires: Deauno.com. Obtenido de
http://es.scribd.com/doc/138929845/Adiccion-al-Juego-Mariano-Choliz#scribd

Comision Econémica para América Latina y el Caribe. (2014). Juventud, poblacion y
desarrollo: problemas, oportunidades y desafios. Santiago de Chile: CEPAL.
Obtenido de http://www.cepal.org/es/publicaciones/2261-juventud-poblacion-y-
desarrollo-problemas-oportunidades-y-desafios

Corporacion Semiosfera. (2010). El municipio y su historia. El Bellanita, pags. 20-22.

Obtenido de http://www.semiosfera.org.co/bello.htm



98

Csikszentmihalyi, M., & Csikszentmihalyi, 1. (1998). Experiencia 6ptima: Estudio del
flujo de la conciencia. Bilbao: DDB. Obtenido de
http://www.scielo.org.co/pdf/rlps/v42n2/v42n2a02.pdf

Cuadrado, A., & Sainz, J. (2000). Ludopatia: Una Nueva Enfermedad. Barcelona:
Masson.

Dajud, E. O. (27 de Julio de 2010). Senado de la republica. Bogota: Congreso nacional.
Recuperado el 16 de 08 de 2015, de Proyecto de ley 33 de 2010:
http://servoaspr.imprenta.gov.co/gacetap/gaceta.mostrar_documento?p_tipo=05&
p_numero=33&p_consec=26223

Davis, M. (23 de Marzo de 2014). Family Doctor. Obtenido de
http://familydoctor.org/familydoctor/es/diseases-conditions/gambling-
addiction.printerview.all.html

Dominguez, A. (2009). Epidemiologia y factores implicados en el juego patoldgico.
Apuntes de Psicologia, 3-20. Obtenido de
http://lwww.jogoremoto.com/docs/extra/xiR7At.pdf

Dominguez, A., Perez, M., & Salcedo, E. (2007). Guia clinica: actuar ante el juego
patolégico. Andalucia: Consejeria para la Igualdad y Bienestar Social, Junta de
Andalucia.

Echeburda, E. (2005). Retos de futuro en el tratamiento del juego patologico. Adicciones,
17(1), 11-16. Obtenido de

http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=1127439



99

Echeburla, E. y. (1994). Adicciones psicoldgicas: mas all& de la metafora. Springfield:
Charles C Thomas Publisher.

Echeburda, E., Fernandez-Montalvo, J., & Béaez, C. (1999). Avances en el tratamiento del
juego patoldgico. Adicciones, 349-361.

El tiempo. (12 de Abril de 2002). Un jugoso mercado de ilusiones. EI Tiempo, pag. 39.
Obtenido de http://www.eltiempo.com/archivo/documento/MAM-1309093

Fernandez, A., & Luengo, A. (1999). Tratamiento psicoldgico del juego patoldgico en
jugadores de maquinas recreativas con premio. Madrid: Universidad
complutense de Madrid. Obtenido de
http://biblioteca.ucm.es/tesis/19972000/S/4/S4014101.pdf

Fernandez, J. E. (1996). Manual practico del juego patoldgico. Ayuda para el paciente y
guia para el terapeuta (llustrada ed.). Madrid: Piramide.

Fernandez-Montalvo, J., Romero, J., Echeburla, E., Ibafiez, A., & Secades, S. (2008).
Manual de intervencion en Juego Patolégico. Extremadura: Imprenta moreno.
Obtenido de http://www.drogasextremadura.com/archivos/manual.pdf

Frank, M. L. (1979). Why people gamble: a behavioral perspective. . Springfield: En D.
Lester Gambling today.

Fundacién colombiana juego patologico. (2005). Fundacién colombiana juego
patologico. Recuperado el 21 de 04 de 2015, de http://www.juego-
patologico.org/quienesomos.htm

Gallo, N., & Molina, A. (2012). Linea de base del programa “Prevencion de la violencia,

inclusion social y empleabilidad en jovenes”. Revista Latinoamericana de



100

Ciencias Sociales, Nifiez y Juventud, 10(1), 415-426. Obtenido de
http://revistaumanizales.cinde.org.co/index.php/Revista-
Latinoamericana/article/view/615

Garcia del Castillo, J. (2004). Redalyc. Obtenido de ¢Juegas? Salud y drogas, vol. 4, nim.
2, semestral, 2004, pp. 3- 5.: http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=83940201

Garcia, Gmez, & Arbezl. (2013). Las adicciones sin sustancia afectan al 25% de la
poblacion. Diario Medico, 407-411. Obtenido de
http://www.diariomedico.com/2011/01/27/area-profesional/entorno/adicciones-
sin-sustancia-afectan-25-de-poblacion

Garcia, J., Navarro, C., & Aranda, J. (1993). Trastornos asociados al juego patoldgico.
Anales de psicologia, 83-92.

Gerodimos, R. (2012). Information, Communication and Society. Online Youth Civic
Attitudes and the Limits of Civic Consumerism: the Emerging Challenge to the
Internet’s Democratic Potential addictions., 217-245. Obtenido de Online Youth
Civic Attitudes and the Limits of Civic Consumerism: the Emerging Challenge to
the Internet’s Democratic Potential addictions

Gleser, J. (16 de Octubre de 2009). Stochastically dependent effect sizes. In H. Cooper,
L. V. Hedges, & J. C. . The handbook of research synthesis and meta-analysis,
357-376. Obtenido de http://blogsdelagente.com/juegosdeazar/2009/10/16/zona-
azar-ludopatia-jugar-compulsivamente-perjudica-la/

Gonzales, C. (2006). Modalidad educador de familia. En Salud Mental Fundacion el arte

de vivir. (pag. 36).



101

Griffiths, M. (1995). Adolescent gambling. London: Routledge.

Jacobs, D. (2002). A general theory of addictions: Rationale for an evidence supporting a
new approach for understanding and treating addictive behaviors. The Journal of
Social Psychology, 405-24. Obtenido de
http://www.researchgate.net/publication/232543873_A_general_theory_of addict
ions_Rationale_for_and_evidence_supporting_a_new_approach_for_understandi
ng_and_treating_addictive_behaviors

Jaramillo, L. (1995). Serie: Aprender a investigar. Santafé de Bogota: Instituto
Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior .

Lesleur, H. -R. (1984). The Chase: Career of the compulsive gambler. Cambrigde: MA:
Schenkman Books. Obtenido de http://gamblib.org/catalogue/article/the-chase-
career-of-the-compulsive-gambler/

Lopera, A., Jaramillo, C., Montafio, W., & Botina, S. (2015). Prevencién y tratamiento
de las adicciones desde lo psicosocial. Medellin: Fundacién Universitaria Luis
Amigo. Obtenido de http://www.descentralizadrogas.gov.co/wp-
content/uploads/2015/08/Prevencion-y-tratamiento-desde-lo-psicosocial.pdf

McConaghy, N., Armstrong, N., Blaszczynski, A., & Allcock, C. (1983). Controlled
comparison of aversive therapy and imaginal desensitization in compulsive
gambling. British: British journal os psychiatry. Obtenido de

http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/6133575



102

Mejia, M. (2007). Los derechos sexuales y reproductivos en la pedagogia, Presentacion
para el encuentro: Hablemos de educacion para la sexualidad, avances y
proyecciones. Bogota: Imprenta Nacional de Colombia.

Ministerio de la Proteccion Social y el Fondo de Poblacién de las Naciones Unidas.
(2008). Servicios de salud amigable para adolescentes y jovenes. Obtenido de
https://www.minsalud.gov.co/Documentos%20y%20Publicaciones/Model0%20d
e%20servicios%20de%20salud%20amigables%20para%20adolescentes%20y%?2
0j%C3%B3venes.pdf

Monje, C. (2011). Metodologia de la investigacion, cuantitativa y cualitativa, Guia
didactica. Neiva: Universidad Surcolombiana.

Mufoz, Y. (2008). Meta-analisis sobre juego patoldgico 1997-2007. Revista de Salud
Publica, 10(1), 150-159. Obtenido de
http://www.scielosp.org/pdf/rsap/v10nlal4.pdf.

Mufoz, Y. (Enero de 2013). Un chance para prevenir la ludopatia. (C. Pérez,
Entrevistador) Medellin, Antioquia: Universidad EAFIT. Obtenido de
http://www.eafit.edu.co/investigacion/revistacientifica/Documents/Revista-
Universidad-EAFIT-periodismo-cientifico-01.pdf

Ochoa, E., & Labrador, F. (1994). Juego patoldgico. Barcelona: Plaza y Janes.

Organizacion Mundial de La Salud. (1992). Organizacion Mundial de La Salud. En

Anonimo.



103

Ovalero, A. (2011). Tahurismo. Tahurismo, 81. Obtenido de
http://www.antoniovalero.com/index.php/el-juego-de-azar/teoria-del-juego/66-el-
juego-de-azar-a-traves-de-la-historia

Palacios, J. M. (2003). Desarrollo psicoldgico y educacion. En Psicologia evolutiva (pag.
28). Alianza.

Paul, L. (31 de Noviembre de 2014). Psicologia Salud. Obtenido de
http://www.psicologia-salud.com/2010/10/juego-patologico-ludopatia.html

Pita, F., & Peértega, S. (2001). Unidad de Epidemiologia Clinica y Bioestadistica,
Relacion entre variables cuantitativas. Corufia: Fisterra.

Prieto, M., & Cafion, C. (2000). La teoria de las definiciones y el juego problematico. .
Revista de psicologia Gral. y Aplic., 503-514.

Salinas, J. (2004). Instrumentos de diagndstico y screening del juego patoldgico. Salud y
drogas, vol. 4, 53.

Silva, 1. (2008). La adolescencia y su relacion con el entorno. Madrid: Instituto de la
juventud.

Skinner. (1977). Ciencia y conducta Humana. Revista espariola de la opinion publica, 34,
502-505. Obtenido de http://www.jstor.org/stable/40199220

Skinner, B. F. (1970). Science and Human Behavior. En Ciencia y conducta humana.
Barcelona: Fontanella.

Universidad de EAFIT. (2013). Un chance para prevenir la ludopatia. Revista
universitaria EAFIT - Periodismo cientifico , 47(161). Recuperado el 09 de

Agosto de 2015, de



104
http://www.eafit.edu.co/investigacion/revistacientifica/Documents/Revista-
Universidad-EAFIT-periodismo-cientifico-01.pdf

Zuckerrnan, M. (1979). Sensarion seeking: beyond the optimal level of arousal.
Hilisdale: Lawrence Erlbaurn. Obtenido de

http://link.springer.com/article/10.1007/BF00993584



105

14. Notas

' La informacion de los establecimientos permitidos por la Empresa Industrial y
Comercial del Estado Administradora del Monopolio Rentistico de los Juegos de Suerte y
Azar [Coljuegos] se puede encontrar en:
http://servicios.coljuegos.gov.co/servicios_en_linea/establecimientos.asp?codmunic=088

&coddepto=05

i Para ampliar la informacidon con relacién muestras te para poblaciones finitas e
infinitas y aplicacion para el desarrollo del procedimiento probabilistico muestreo
aleatorio simple (M.A.S.). Dirigirse a: http://www.colombiamercadeo.com/documentos-

de-aprendizaje/4-documentos-para-aprendizaje/50-calcule-su-muestra-gratuitamente.html

it Si se desea mas informacion con relacion al documento se puede descargar en el
siguiente link: http://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/57883/1/Indicadores-

Repositorio.pdf


http://www.colombiamercadeo.com/documentos-de-aprendizaje/4-documentos-para-aprendizaje/50-calcule-su-muestra-gratuitamente.html
http://www.colombiamercadeo.com/documentos-de-aprendizaje/4-documentos-para-aprendizaje/50-calcule-su-muestra-gratuitamente.html
http://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/57883/1/Indicadores-Repositorio.pdf
http://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/57883/1/Indicadores-Repositorio.pdf

106

Anexos

Modelo consentimiento informado del cuestionario:

El siguiente documento es el publicado al momento de iniciar la participacion
respondiendo las preguntas de la encuesta con relacién al proyecto de investigacion,
donde se le brinda al participante informacion clara sobre lo que es el cuestionario.

**Cordial saludo, Por favor antes de iniciar lea cuidadosamente el anterior
consentimiento informado. Gracias.

Introduccidn: Usted ha sido invitado a participar en un estudio de investigacion. Antes
de que usted decida participar en el estudio por favor lea este consentimiento
cuidadosamente.

Proposito del estudio: Este proyecto explorara la prevalencia en los juegos de azar por
parte de los joévenes habitantes del municipio de Bello- Antioquia con edades de 16 a 20
afios. Si usted acepta participar en este estudio, se le solicitara que responda, un
cuestionario, que contiene 20 preguntas sobre los juegos de azar, especificamente sobre
pensamientos, sensaciones, conductas y conocimientos relacionados con los juegos de
azar, el cuestionario en si le tomara aproximadamente 10 minutos.

Participantes del estudio: El estudio es completamente voluntario. Usted puede
participar o abandonar el estudio en cualquier momento sin ser penalizado. Para este
proyecto se tendra en cuenta que los participantes sean jovenes habitantes del municipio

de Bello-Antioquia, que se encuentren entre los 16 a 20 afios de edad.
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Procedimiento: Para la recoleccion de informacion relacionada con este estudio se
solicitara a los voluntarios participar de una encuesta con relacién a los juegos de azar,
esta encuesta se realizara en forma virtual, por medio de la herramienta Formulario de
Google.

Beneficios: Debe quedar claro que usted no recibira ningun beneficio econémico por
participar en este estudio. Su participacion es una contribucién para el desarrollo del
trabajo de investigacion y el conocimiento del factor con relacién a los juegos de azar.
Solo con la contribucion solidaria de muchas personas (jovenes) como usted seré posible
comprender mejor la tasa de incidencia en los juegos de azar en el municipio de Bello-
Antioquia.

Privacidad y confidencialidad: La informacién personal que usted dara para el
desarrollo de este estudio permanecera en secreto y no serd proporcionada a ninguna
persona diferente a usted bajo ninguna circunstancia. Su la identidad no seré divulgada.

**Si usted responde el siguiente cuestionario es debido a que ha leido detenidamente
lo anterior, entiende las declaraciones contenidas en él, declara haber sido informado/a
sobre que su participacion no involucra ningun dafio o peligro para su salud fisica o
mental, que es voluntaria y que puede negarme a participar o dejar de participar en

cualquier momento sin dar explicaciones o recibir sancion alguna.
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El siguiente cuestionario plantea una serie de preguntas sobre pensamientos,

sensaciones, conductas y conocimientos relacionados con los juegos de azar en los cuales

se apuesta dinero.

Acepta participar voluntaria y anonimamente en la investigacion: Si, No.

Plantilla del cuestionario realizado:

¢ Cual es su sexo? Hombre ‘ Mujer

; NUmer la comun laci Bell

¢Numero de la comuna de la ciudad de Bello a 11203lalslel7lslol 10
la que pertenece?

¢ Estrato socio-econémico? 1 \ 2 3 4
¢Qué edad tiene? 16 | 17 | 18 | 19 | 20

¢ Grado de estudio alcanzado hasta el
momento?

Sin estudios

Bachiller

Universitario

¢En algin momento de su vida ha hecho uso de los juegos de azar como

el Bingo, Loteria, Maquina tragamonedas, Ruleta,

Cartas, etc.?

Si

No

¢El lugar en el que juegas es? Tiendas | Casinos | Billares | Casa | Ninguno
;Qué es lo que més le gusta de Ganar Diversidad ) .
. ¢Q q g A Adrenalina | Ninguno
jugar? Dinero Juegos
¢Con que frecuencia juega usted? Poca 204 Mas de
.| vecespor | seisveces | Ninguna
Frecuencia
mes por mes
En promedio ¢Cuando juega que .

. P o= Juegaq Menos de Dos 0 méas .
numero de horas invierte en el Una hora Ninguno
. una hora horas
juego?

¢Usted se ha sentido nervioso o irritado por no
poder jugar?

¢Usted ha sentido alguna vez remordimientos
después de jugar?
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Después de que gana ¢Siente la necesidad de
volver a jugar para ganar mas?

Después de perder ¢ Siente usted que tiene que
volver a jugar para recuperar lo perdido?

¢Ha intentado usted alguna vez dejar de jugar y
no has sido capaz de ello?

¢Juegas mas dinero del que tenia pensado antes de
empezar a jugar?

¢Usted ha jugado alguna vez para escapar del
aburrimiento o de sus problemas?

¢Juega usted para demostrar su capacidad o destreza
ante los demas?

¢Usted ha pedido dinero prestado a familiares o
amigos para jugar?

¢Usted ha cometido hurtos, robos, u otros delitos
para conseguir dinero con el que jugar?

Cuando juegas ¢ Te empefias en seguir jugando
hasta que ganas?

¢Le has mentido a alguien (Amigos, familiares,
comparieros) para ocultar tu grado de implicacién
con el juego?

¢Alguna vez a causa del juego perdid relaciones
interpersonales significativas o trabajos?

¢Se confia en las demas personas para que le
proporcionen dinero que alivie su situacion
financiera a causa del juego?

¢Usted cree que tiene o ha tenido alguna
vez dificultades con el juego?

¢ Considera usted que los juegos de azar
en exceso pueden generar algun tipo de
adiccion?
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¢ Sabe usted qué es la adiccion a los
juegos de azar (Ludopatia) y sus

consecuencias?

¢ Cree usted conveniente tomar medidas
preventivas sobre los juegos de azar?

Cronograma:

El cronograma se plantea como herramienta a la compresion de como y en que etapas

se encuentra el trabajo, igualmente permite relacionarse con el tiempo de realizacion,

usadas para llevar un control adecuado y evaluacion correspondiente, descrita de manera

historica de la organizacion semanal del proyecto de investigacion.

Cronograma actividades del proyecto de investigacién periodo 2015-1

Actividades/Semana

Formacion equipo
de trabajo

Buscar base de
datos
Planteamiento del
problema

Pregunta de
investigacion
Objetivos generales
y especificos

Justificacion

Marco tedérico

Exposicion de
avances

123412 3451234123405

Responsables

Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo

Equipo
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Ruta metodoldgica Equipo
Aprobacion del Docente
proyecto fase Il

Cronograma actividades del proyecto de investigacién periodo 2015-2

Actividades/Semana Julio Agosto Septiembre Octubre Responsables

2 3 4512345123451 2 3 4

Visita a las Equipo
comunas

Reclutamiento Equipo
Creacion de Equipo
cuestionario online

Implementacién Equipo
cuestionario

Asesorias Asesor
Tabulacion Equipo
Anadlisis de datos Equipo
Conclusiones Equipo
Entrega final Equipo
Aprobacion del Jurados

proyecto




