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Resumen

El juego patoldgico online supone un gran problema en nuestra sociedad. Su normalizacién
ha llevado a diversos investigadores a estudiar el impacto psicologico que puede tener su mal uso
en la salud. Otra linea de investigacion se ha centrado en el estudio de su asociacion con otras
adicciones, tales como la adiccién a internet, movil y videojuegos, ademas de las posibles
diferencias de género que se observan en las apuestas online. En este trabajo se ha tratado de
crear una escala para la medicion de la adiccion a las apuestas online, realizandose,
posteriormente, un estudio de las propiedades psicométricas de la misma, tanto de fiabilidad
como de validez. Se ha llevado a cabo un analisis factorial, obteniendo un total de dos factores:
“expectativa-creencia” (con una fiabilidad de 0,88) y “culpabilidad” (con una fiabilidad de 0,72).

Por ultimo, se ha estudiado si existen diferencias entre sexo en juego patologico.

No se encontrd correlacion entre las variables de juego patoldgico y las demas variables.
Colateralmente, una correlacion significativa negativa alta fue obtenida entre la adiccion a
videojuegos y adiccién a mavil. No se obtuvieron diferencias entre ambos sexos en juego

patoldgico.



Los resultados de este trabajo vienen limitados por la composicion de la muestra utilizada,

debido a un escaso numero de personas que muestran adiccion a las apuestas online.
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Abstract

Pathological gambling means a great problem among our society. His normalization has come
to study the psychological impact that could had his bad use on health by investigators. Another
investigation has been focusing on the study of the association with other addictions, like the
addiction to the internet, mobile and videogames, and the possible differences between sex on
gambling online too. In this study, it has been done a scale that determines the gambling online
addiction, obtaining a total of two factors: “expectative-belief” (with a reliability of 0,88) and
“guilt” (with a reliability of 0,72). At last, it has been studied possible differences between sex

on pathological gaming.

It didn’t find any correlation among the pathological gaming and other variables. However, a
significative high negative correlation was obtained between videogames addiction and mobile

addiction. It hasn’t been found any sexs’ differences on pathological gaming.

The results of this work are limited by the composition of the sample, because of a low

number of people that presented online gambling addiction.

Key words: pathological game, addiction, internet, mobile, videogames and sex.



Marco teérico

En la actualidad existe una mayor aceptacion de las apuestas por parte de sociedad en todo el
mundo. Un dato que no es de extrafiar, sabiendo que es una industria que genera una gran
rentabilidad (Yani-de-Soriano, Javed y Yousafzai, 2012). Segun estos autores, con la gran
proliferacion a la que se ha visto sometido el mundo de Internet, también se ha desarrollado a la
par una forma de apuestas: apuestas online. Su prestigio podria explicarse porque supone una
plataforma popular de diversion que ha ido aumentado periddicamente.

Segln Chdliz (2016) las apuestas online han sido legales en Espafia desde la implantacién del
Acta 13/2011, dandose autorizacién por parte del Gobierno a las compafiias de apuestas en 2012.
El siguiente afio a su autorizacion, la poblacion espafiola gasté aproximadamente 6 mil millones
de euros en las apuestas online, lo cual se contabilizé como el 18% del total de dinero invertido
en todos los tipos de apuestas existentes, mas de lo que se gasta en Casinos y Bingos combinados
(DGOJ 2014).

En cuanto a la inversion en paginas web de ambito nacional de apuestas online, ha existido un
incremento: en 2012 recaudaron aproximadamente mil millones de euros, siendo 5 mil millones
de euros la cifra aproximada de 2016 (Cases, Gémez, Gusano y Lalanda, 2017).

Estas apuestas que se ejercen desde casa (via internet o smartphone, por ejemplo) se han
convertido en un fenémeno con naturaleza propia, ya que internet ofrece diversas caracteristicas,
como la inmersion y la funcionalidad del pago electrénico. Por otra parte, el juego online ofrece
muchos beneficios, incluyendo una gran privacidad y anonimato; accesible las 24 horas del dia;
comodidad; posibilidad del juego en solitario; inmediatez y refuerzo; velocidad y frecuencia de

las apuestas; y caracteristicas atractivas visualmente (Griffiths, 2003; Smith y Rupp, 2005; Parke



y Griffiths, 2007; Welte et al., 2007; Thomas et al., 2008; Griffiths et al., 2009; Hing y Haw,
2009; Storer et al., 2009; y Choliz, 2010).

Por otra parte, un dato que resulta preocupante es el de su incidencia, ya que el problema con
las apuestas online se estipula que es mayor que en las apuestas presenciales (Williams y Wood,
2007; Wood y Williams, 2007, 2009; y Wood et al., 2012), habiéndose encontrado cuatro veces
mas alto en personas que apuestan online (Ladd y Petry, 2002; y Wood y Williams, 2009).
Muchas investigaciones se han realizado al respecto, comparando ambos tipos de juego y
trayendo conclusiones semejantes sobre el dafio o peligrosidad de las apuestas online (LaBrie et

al., 2007; Smith and Campbell, 2007; y King, Delfabbro, y Griffiths, 2010).

Cabe recalcar que ciertos autores concuerdan que la legislacion actual sobre las apuestas
online puede ser ineficaz e incompleta a la hora de representar a los jugadores que se encuentren
en un posible riesgo, tales como la poblacion juvenil/universitaria o diversas minorias (Smith y
Rupp, 2005; Schoen et al., 2007; Matthews et al., 2009; y Monaghan, 2009). Cotte and Latour
(2009) han encontrado que el consumo se encuentra menos regulado en ambientes online que en
offline. Ademas, dos de las razones por las que se ha intentado explicar el por qué la poblacion
mas joven sufre mas problemas en las apuestas online son: debido a la mayor normalizacion y
aceptacion social entre este colectivo (Abbott et al., 2004; y King et al., 2010); y debido a que la
poblacién juvenil ha crecido y se ha desarrollado en un mundo digital desde su nacimiento (King
et al., 2010). Segln Choliz (2016) la incidencia en la juventud de Espafia con juego patoldgico
en recuperacion ha aumentado marcadamente, de un 3.8% (anterior a la legalizacion de las

apuestas online) a un 16% (solo dos afios después).

A la vista de todas estas caracteristicas, diversos autores han centrado su foco de atencion en

las apuestas online, de las cuales se hipotetiza que pueden ejercer un gran dafio a las personas



que apuestan como a la sociedad en si (National Research Council, 1999; Griffiths, 2003; Smith
y Rupp, 2005; Griffiths et al., 2006; Petry, 2006; LaBrie et al., 2007; McBride y Derevensky,
2009; Monaghan, 2009; y Productivity Commission, 2010). Aqui se habla ya de un problema de
adiccion, en el cual las apuestas online acaban convirtiéndose en juego patologico, teniendo un
potencial adictivo mayor que en otros tipos de juegos (Griffiths, 2003; Smith y Rupp, 2005;
Griffiths et al., 2006; Petry, 2006; LaBrie et al., 2007; McBride y Derevensky, 2009; Monaghan,
2009; Meyer et al., 2011; Wood y cols., 2012).

Igualmente, algunos autores especulan que las apuestas online permiten a los jugadores
apostar bajo la influencia de alcohol, tabaco u otro tipo de drogas, algo que no podrian hacer de
una forma tan abusiva en la via publica (Griffiths y Parke, 2002; Volberg et al., 2006; McBride y
Derevensky, 2009; y Griffiths et al., 2010). Yani-de-Soriano, Javed y Yousafzai (2012) no
encontraron la existencia de problemas con el tabaco, pero si con la bebida.

Por otro lado, debe tenerse presente que el término “juego patologico” ha acabado por
incluirse en la quinta edicién del Diagnéstico y Manual Estadistico de Trastornos Mentales
(DSM-V), pudiéndose encontrar en la misma categoria que el alcohol, el tabaco y la dependencia
a las drogas (APA, 2013). Volberg et al. (2006) definen este fendGmeno como un trastorno
caracterizado por una pérdida de control sobre el juego; siguiéndole la busqueda de pérdidas
econdmicas (volver a jugar para recuperar lo perdido, generando un ciclo en el que la persona
juega cada vez mas hasta que se queda sin dinero), mentiras y engafios; ademas de problemas en
la familia, problemas académicos y en el trabajo; problemas financieros; y actos ilegales.
Autores que apoyan estas ideas podrian ser diversos (Ladouceur et al., 1994; Petry, 2006; Shaw
et al., 2007; Sanders y Peters, 2009; y Yani-de-Soriano, Javed y Yousafzai, 2012), los cuales

también informan de que un problema en apuestas online puede suponer un problema offline.



Con esto hacen alusion a un posible dafio de las relaciones sociales y un estado psiquico no
saludable, con la exteriorizacion de un humor negativo (ira, culpa o depresién). Por otra parte,
otros autores como Hodgins, Stea y Grant (2011) enfatizan la importancia de las creencias
irracionales que las personas con juego patoldgico presentan sobre la probabilidad de ganar y
apostar, lo cual dara lugar a comportamientos irracionales y una ilusion de control, como podria
ser la creencia de recuperacion de pérdidas, tal y como sugiere Volberg (2006).

Un aspecto importante es el de la percepcion de ganancias y pérdidas. Segun Siemens y Kopp
(2011) es mas probable que las personas pierdan la cuenta de los gastos que conllevan en
apuestas online debido a la caracteristica intangible del dinero, ya que, al verse como una
moneda virtual, no se le da el mismo valor que al dinero en fisico. Debido a este hecho, el
jugador al final de la sesion creera que habra gastado un dinero distinto al que realmente ha
invertido. Segun Auer y Griffiths (2017), los jugadores que informaban de mayores pérdidas
tendian a perder mas, y jugadores que informaban de menores pérdidas tendian a perder menos.
La explicacion gue se le da a este fendmeno es la infravaloracion de pérdidas y sobreestimacion
de ganancias. Inclusive, jugadores con mayor experiencia en apuestas deportivas o casinos

informaron de una menor precision en sus resultados (Braverman et al., 2014).

Cabe recalcar que el problema del juego puede afectar a cualquiera, sin importar la edad, raza
o estatus social. Afifi et al. (2010) estudio las caracteristicas sociodemograficas asociadas con un
problema en las apuestas, no encontrando diferencias entre hombres y mujeres, excepto en la
utilidad que encontraban en el juego, siendo una via de escape para evadir ciertos problemas
personales. Sin embargo, una gran cantidad de estudios apoyan la idea de que existe un mayor
numero de hombres que de mujeres afectados por este trastorno (Griffiths y cols., 2009; Wood y

Williams, 2009; Gambling Commission, 2010; Yani-de-Soriano, Javed y Yousafzai, 2012; y



Chdliz, 2016), ademas de que tienen una mayor probabilidad de tener problemas en las apuestas
que las mujeres (Wood y cols., 2007; Griffiths y Barnes, 2008; Griffiths et al., 2009; y Wardle et
al., 2011).

En pocas palabras, aquellos sitios de apuestas online en los que se ofrece una respuesta rapida
y sobrecogedora; victorias frecuentes; figura paterna/materna que apuesta; y la oportunidad de
jugar de nuevo de una forma instantanea, se asocian con un problema patolégico en el juego,
pudiendo dar lugar a una adiccion al Internet (Griffiths et al., 2006; y Yani-de-Soriano, Javed y

Yousafzai, 2012).

Adiccion a Internet, videojueqos v juego patoldgico

La tecnologia siempre ha jugado un rol relevante en el desarrollo de las apuestas online
(Griffiths, 1999). Esto puede deberse a que se busca el aislamiento, posibilidad de apostar desde
instituciones (como colegios) y apostar con teléfonos maéviles (McBride y Derevensky, 2009).

Griffiths et al. (2006) enfatizan que la tecnologia por si misma puede ser un factor
determinante a la hora de desarrollar una conducta adictiva en el juego. No es de extrafar,
sabiendo que la adiccidn a Internet y el juego patologico presentan caracteristicas similares, tales
como sintomas de depresion y ansiedad (Yen et al., 2008; Dowling y Brown, 2010; y Tonioni et

al., 2014).

La adiccion a Internet, incluyendo la adiccién al juego online, se ha encontrado que pueden
tener consecuencias perjudiciales para la calidad de vida; salud mental y fisica; y la percepcion
que la persona tiene sobre la misma salud (Young y Rogers, 1998; Kim y Chun, 2005; Kim et al.,

2008; Ko et al., 2009; Xiugin et al., 2010; y Mentzoni et al., 2011).



Khazaal et al. (2015) han observado a través de un analisis factorial de una escala sobre
adiccion a Internet, afladiendo conceptos relacionados con videojuegos y apuestas online, que
existe un solo factor predominante. Es decir, dichos autores no hablan de varios conceptos por

separado, sino que se relacionan entre si en un solo fenémeno.

Por otro lado, diversos estudios muestran una relacion significativa entre el uso de
videojuegos y un incremento de la participacion en el sector de las apuestas (Wood et al., 2004;

Kim et al., 2015; Gainsbury et al., 2016; y McBride y Derevensky, 2017).

Diagnostico de juego patol6gico

Siendo un tema que ha suscitado tanta controversia, debido a la cantidad de estudios que
informan sobre su riesgo y normalizacion en la sociedad, la creacion de instrumentos para la
evaluacion de juego patolégico online no ha quedado exento en la actualidad. Se pueden
observar dos sistemas de diagnéstico que han sido referentes no solo en la deteccion de adiccion
en apuestas presenciales, sino también en la adiccidn de apuestas online. Como ya se ha
mencionado, uno de ellos es el Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales
(American Psychiatric Association, 2014), el cual recoge una serie de nueve sintomas de juego
patoldgico que reflejan en gran medida la adiccion al mundo de las apuestas. Estos criterios
recogen aspectos como si existe mayor frecuencia de apuestas, aspectos emocionales
(nerviosismo o inquietud), intento de control del juego, pensamientos constantes sobre las
apuestas, intento de recuperar pérdidas, uso de la mentira sobre la implicacién en las apuestas,

pérdida de aspectos sociolaborales (trabajo o una relacion interpersonal) y problemas financieros.


https://www-sciencedirect-com.accedys2.bbtk.ull.es/science/article/pii/S0747563217306659#bib24

Otro sistema de diagnostico que ha sido muy usado es el uso de la South Oaks Gambling
Screen (Lesieur y Blume, 1987). Se trata de una escala que valora aspectos como cantidad de
dinero apostado, intento de recuperacion de pérdidas, mentir sobre la implicacion del juego,
sentir que se tiene un problema con las apuestas, aspectos emocionales (culpa y desasosiego),
intento (sin éxito) de autocontrol sobre las apuestas, discusiones sobre el nivel de implicacion en
el juego y préstamos econdmicos para apostar. Como se puede observar, los contenidos que se
recogen son muy semejantes a los que observamos en el DSM-V (American Psychiatric

Association, 2014).

El objetivo de este estudio consiste en el andlisis de la escala creada de juego patoldgico
online, observando sus estadisticos de fiabilidad y estimando su validez mediante un analisis
factorial, asi como mediante el analisis de la validez de contenido (observando cada item) y
validez de criterio, correlacionando la escala con las otras variables: adiccion a los videojuegos,

adiccion a Internet (afiadiendo movil, Tablet y uso de redes sociales).

Por otra parte, con motivo de comprobar un aspecto mas de la validez de la escala, se
comprobaré si existen diferencias de género en las apuestas online, ya que en la gran mayoria de
estudios se ha encontrado esta diferencia (Abbott et al., 2004; Smith y Rupp, 2005; Schoen et al.,
2007; Matthews et al., 2009; Monaghan, 2009; King et al., 2010; y Choliz, 2016). Se asume que
las diferencias de sexo encontradas en juego patolégico podran dar otro aporte que refleje la

bondad psicométrica de la escala.
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Meétodo

Disefo

En este estudio, se ha seguido el clsico procedimiento para la construccion de un instrumento

de medida, que abarca las siguientes fases (Prieto, 2017):

Determinacion de la finalidad del test, decidiendo qué se va a medir, a quién y para qué.

- Especificacion de las caracteristicas del test: cual va a ser el contenido, que tipos de items
se van a incluir, cuantos items, sus caracteristicas psicométricas, etc.

- Redaccion de los items.

- Revision critica de los items por un grupo de expertos. Se ha realizado en primera

instancia una revision de la Escala de Juego Patoldgico Online a través del proyecto

D3senreda3 (Capafons et al., 2017), adaptando la escala a un formato 6ptimo para su uso.

- Estudio piloto.

Participantes

La muestra con la que se llevo a cabo el estudio proviene de una poblacién con un nivel de

estudios mayormente universitarios (Tabla 1).

Tabla 1

Nivel educativo de los participantes incluidos en el analisis de resultados

Educacion basica Educacion media Educacion superior

Participantes 1 3 10
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El criterio de seleccion de la muestra era buscar primordialmente poblacion universitaria y
menor, debido a su caracter de vulnerabilidad y frecuencia en las apuestas online (Abbott et al.,
2004; Smith y Rupp, 2005; Schoen et al., 2007; Matthews et al., 2009; Monaghan, 2009; King et

al., 2010; y Choliz, 2016).

Originalmente se componia de 38 personas, 25 mujeres y 13 hombres. Debido a que se
requeria la cumplimentacion de la Escala de Juego Patoldgico Online (EJP-0), la cual solo
podria ser rellenada si el participante habia apostado alguna vez (lo cual no ocurrié en todos los
casos recogidos), la muestra termino reduciéndose en un total de 14 personas (8 hombres y 6

mujeres). Las edades de dichas personas rondaban entorno a los 23 afios (Tabla 2).

Cabe destacar que los tests se pasaron a todos los participantes con las mismas condiciones,

reduciendo al maximo la intervencion de variables extranas.

Tabla 2

Participantes que se incluyeron en el anélisis de resultados

Hombres Mujeres Total
n 8 6 14
Rango de edad 25 21

Participantes finalmente incluidos en el analisis de resultados, eliminando un total de 24 personas de la

muestra.
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Procedimiento

En primer lugar, se comenzé desarrollando la escala de juego patoldgico online. Para su
desarrollo, se utilizaron diversos recursos, los cuales constaron del PuntoQ (buscador virtual que
permite encontrar articulos cientificos, ademas de libros, tesis, etc.) y los criterios utilizados para
el trastorno de juego patolégico de la quinta edicion del Manual Diagnoéstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales (American Psychiatric Association, 2014). Esta escala fue revisada y
adaptada en el proyecto de D3senreda3 (Capafons et al., 2017), obteniéndose un total de 34
preguntas divididas en dos partes: EJP-O-A (preguntas de estilo cualitativo) y EJP-O-B

(preguntas de estilo cualitativo y cuantitativo).

En segundo lugar, se utilizé la herramienta online Google Forms, la cual permite acceder por
medio de un enlace al cuestionario, para poder cumplimentarlo. Se afiadieron a dicha pagina no
solo la escala creada (EJP-0), sino también preguntas sociodemogréficas (edad, nivel de estudios
y sexo) y las escalas creadas por el proyecto Des3nreda3 sobre adiccion a internet (EUPI),

adiccion a mévil (EUPM) y adiccion a videojuegos (EUPV) (Capafons et al., 2017).

En tercer lugar, los resultados obtenidos se pasaron a un Excel. Se observaron aquellos
participantes que contestaron la Escala de Juego Patoldgico Online, eliminando de la muestra a
aquellos que no la realizaron (debido a que no habian apostado nunca). Los participantes
resultantes fueron analizados con el programa RStudio. En este programa, se realizé un analisis
correlacional entre las puntuaciones sumativas de las cuatro escalas utilizadas: escalas del

proyecto Des3nreda3 (Capafons et al., 2017) y escala de juego patoldgico online B (EJP-O-B).

Por otra parte, un contraste T intergrupo, comparando el género de los participantes, también

fue llevado a cabo para comprobar si existian diferencias entre participantes segun si pertenecian
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a la categoria hombres o a la categoria mujeres. La variable dependiente fue en este caso la
puntuacion sumativa de la escala de juego patolégico. El sexo fue elegido como la variable

independiente.

Por Gltimo, para controlar de forma Optima las variables extrafias todos los participantes
realizaron la prueba con el minimo ruido posible, puntualizando siempre el anonimato de las

pruebas.

Instrumentos

Se utilizaron cuatro tipos de escalas en este estudio. Aparte de la escala objeto de estudio de
este trabajo, se emplearon otras tres, previamente desarrolladas por el proyecto Des3nreda3

(Capafons et al., 2017), las cuales son las siguientes:

- Escala de Uso Problematico de Internet (EUPI). Escala de 7 items de tipo de respuesta
tipo Likert. Recoge una serie de cuestiones relacionas con la adiccion a Internet, tales
como aumento de la frecuencia de uso, abandono de actividades ajenas, tiempo de uso
excesivo, discusiones por la utilizacidn excesiva de internet y respuestas ansiégenas o
irritables por la deprivacion del uso de internet.

- Escala de Uso Problematico de Movil (EUPM). Escala de 7 items de tipo de respuesta
tipo Likert. Recoge una serie de cuestiones relacionas con la adiccion al movil, tales
como aumento de la frecuencia de uso, uso indebido, necesidad de uso, deprivacion del
suefio, tiempo de uso excesivo, y sentimientos de malestar por la deprivacion del uso del

movil.
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Escala de Uso Probleméatico de Videojuegos (EUPV). Escala de 7 items de tipo de
respuesta tipo Likert. Recoge una serie de cuestiones relacionas con la adiccion a
videojuegos, tales como aumento de la frecuencia de uso, obsesion con los videojuegos,
abandono de actividades ajenas, tiempo de uso excesivo y respuestas ansiégenas o

irritables por la deprivacion del uso de los videojuegos.

Por su parte, la Escala de Juego Patolégico Online (EJP-O) creada por nosotros y objeto del

presente estudio, se cred y utiliz6 una, consistia en un cuestionario de 34 preguntas con dos

partes:

EJP-O-A. Constaba de 8 preguntas de respuesta multiple y variada, de estilo cualitativo,
las cuales eran si conocia apuestas online, si reconocia diversas apuestas online (tales
como Bwin o Sportium), si ha mostrado interés en las apuestas online, si los amigos han
apostado alguna vez, si considera que es divertido apostar online, si le gustaria apostar
online y si considera que es peligroso apostar online.

EJP-O-B. Constaba de 26 preguntas de escala dicotomica, con 4 preguntas de tipo
cualitativo. Esta escala de tipo cuantitativo recogia los conceptos y términos explorados
en los articulos y el manual de DSM-V (American Psychiatric Association, 2014). Se
preguntaba sobre cantidades de dinero apostadas, cantidades de dinero perdidas,
cantidades de dinero ganadas, horas dedicadas a las apuestas, pensamientos irracionales,
sensacion de control, sentimientos (euforia, culpabilidad, arrepentimiento, preocupacion,
irritabilidad, ...), uso de las apuestas, mentiras sobre el uso de las apuestas, intento de
recuperacion de dinero perdido, criticas recibidas, necesidad de apostar mas, pedir

prestado dinero para apostar, no devolver el dinero prestado para apostar, coger dinero (a
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escondidas) para apostar, intento de abandono (o reduccidn) de las apuestas, pérdida de

nocion del tiempo apostando y abandonar otras actividades por dedicar tiempo a apostar.

Resultados

En primer lugar, se realizo el analisis de fiabilidad de las tres pruebas creadas por Capafons et
al. (2017). La fiabilidad de la prueba EUPI fue de 0=0,78. Por otra parte, la fiabilidad de la

prueba EUPM fue de a=0,89. Finalmente, la fiabilidad de la prueba EUPV fue de a=0,89.

Seguidamente, se realiz6 un analisis factorial de la escala de Juego Patol6gico Online, con
una rotacion varimax. El valor de la prueba KMO fue de 0,8, la cual da a entender que el analisis
factorial es adecuado. Fruto del analisis factorial, se obtuvieron dos factores (los Unicos que
tenian valor propio mayor de 1); estos dos factores presentaron una proporcion de varianza
acumulada de 0,77, correspondiendo un 0,41 al primer factor y un 0,36 al segundo factor. Los

pesos factoriales de ambos factores se presentan en la Tabla 3.

Atendiendo a dicha tabla, comprobamos que los items que saturan en el factor 1 son los

siguientes:

1. “;Has pensado alguna vez que ganarias mas dinero si apostaras mas frecuentemente?”.
2. “(Has pensado alguna vez: "la préxima vez seguro que gano"?”.

3. “;Has sentido que has apostado mas de lo que esperabas apostar en un principio?”

4. “;Te has sentido muy contento/a, euférico/a, después de haber apostado?”

5. “(Has intentado recuperar el dinero perdido en una apuesta apostando mas dinero?”

A este factor, se le denominé “expectativa-creencia”, dado que los items que se incluyen

hacen referencia a expectativas sobre ganancias y creencias sobre las apuestas.



Con respecto al segundo factor, los items que saturan el mismo son:

6. “;Te has sentido culpable después de haber apostado?”

7. “;Te arrepientes a veces por haber hecho apuestas?”

8. “(Has afirmado alguna vez haber ganado dinero que no has conseguido realmente al
apostar?”

9. “;Te han criticado o llamado la atencidon en algin momento por haber apostado?”

10. “;Has sentido la necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores?

A este factor, se le denomin6 “culpabilidad”, dado que los items que se incluyen hacen

referencia a sentimientos de culpa con respecto a las apuestas realizadas.

Tabla 3

Andlisis factorial

Factor “expectativa-creencia” Factor “culpabilidad”
item 1 0,9
item 2 0,8
item 3 0,8
item 4 0,9
item 5 0,8 0,4
item 6 0,6 0,6
item 7 0,9
item 8 0,9
ftem 9 0,9

item 10 0,9

16
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Analisis factorial en el cual se han encontrado dos factores. Se puede observar la proporcion de varianza

que cada item aporta a cada factor.

Posteriormente, se comprob¢ la fiabilidad de cada factor, obteniendo que el factor
“expectativa-creencia” tiene una fiabilidad de a=0,88, mientras que el factor “culpabilidad” tiene

una fiabilidad de a=0,72. Por ultimo, la fiabilidad de la escala total fue de a= 0,88.

Para comprobar la validez de criterio, se realiz6 una correlacion entre las variables estudiadas,
analizandose la relacion existente entre las variables correspondientes a los sumativos de las

escalas EJP-O-B, EUPV, EUPI y EUPM.

En primer lugar, observamos que existe una correlacion positiva media, no significativa, entre

la variable juego patolégico y la variable internet de r=0,30 (p > 0,05).

En segundo lugar, observamos que existe una correlacion positiva baja, no significativa, entre

la variable juego patoldgico y la variable mévil de r=0,12 (p > 0,05).

En tercer lugar, observamos que existe una correlacién positiva baja, no significativa, entre la

variable juego patoldgico y la variable videojuegos de r=0,15 (p > 0,05).

En cuarto y ultimo lugar, observamos que existe una correlacion negativa alta significativa

entre la variable adiccion a videojuegos y la variable adiccion a movil de r= -0,79 (p < 0,001).

Por otro lado, se realizaron correlaciones por factores. El factor “expectativa-creencia”
correlaciona 0.31 (p > 0,05) con adiccion a internet (relacion positiva media no significativa),
0,26 (p > 0,05) con adiccion a videojuegos (relacion positiva baja no significativa) y -0,01 (p >
0,05) con la adiccion a movil (relacion inexistente). El factor “culpabilidad” correlaciona 0,46 (p

> 0,05) con adiccion a internet (relacion positiva media no significativa), -0.12 (p > 0,05) con
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adiccion a videojuegos (relacion negativa baja no significativa) y 0,44 (p > 0,05) con adiccion a

movil (relacién positiva media no significativa).

Otra forma de validacion se ha realizado analizando si existen diferencias de la puntuacion
total de la Escala de juego patoldgico online en hombres y mujeres. Para ello, se realizé un
contraste T intergrupo, obteniéndose un valor de T1.=0, p > 0,05, d=0, por lo que se concluye

que no existen diferencias significativas (Tabla 4).

Ademas, se ha realizado el mismo contraste T intergrupo con cada factor de la escala, no
obteniéndose diferencias significativas con respecto al factor “expectativa-creencias” (T12=-0,15,
p > 0,05, d=0,08). Con respecto al factor “culpabilidad”, tampoco se obtuvo diferencias

significativas (T12=0,31, p > 0,05, d=0,17).

Tabla 4

Contraste T intergrupo por sexo

t Probabilidad d de Cohen
Escala total 0 1 0
“Expectativa-creencias” -0,15 0,88 0,08
“Culpabilidad” 0,31 0,75 0,17

Contraste T entre sexos (variable independiente) con las tres puntuaciones de la escala.

Discusion
En primer lugar, analizando los resultados observamos que la escala de Juego Patoldgico

Online, pese a su poco nimero de personas, ha obtenido una fiabilidad alta, tanto si atendemos a
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la escala reducida como a los dos factores que se han obtenido de ella (“expectativa-creencia” y

“culpabilidad”).

En segundo lugar, en cuanto al analisis factorial, la proporcion de varianza acumulada ha sido
alta, pudiéndose concluir que los factores obtenidos miden de forma correcta lo que pretenden

medir.

En tercer lugar, con respecto a la validez criterial, se ha observado que no se ha obtenido una
correlacion positiva significativa entre apostar online y las diferentes adicciones, tales como
adiccion al internet, adiccion al movil y adiccion a los videojuegos. Tampoco se ha obtenido una
correlacion significativa entre cada factor y las variables de adicciéon. Aun estando tan ligados
dichos factores entre si, la relacion entre ellas ha sido escasa. Estos datos nos hacen pensar que
nuestra escala no se ajusta a la validez que se pretendia obtener, la cual deberia haber mostrado
una relacidn significativa entre la escala adiccion a las apuestas online y las demés escalas de

adiccion a videojuegos, movil e internet.

Por otra parte, aunque no sea objeto de esta investigacion, una correlaciéon negativa
significativa si ha sido encontrada entre videojuegos y moévil, lo cual podria tenerse en cuenta

para posteriores analisis.

Asimismo, al observar la validez de contenido, ha habido seis sintomas de nueve que no se
han tenido en cuenta en la escala final obtenida (EJP-O), los cuales se recogen en el DSM-V
(American Psychiatric Association, 2014). Los tres sintomas que se han conservado son:
“necesidad de apostar cantidades de dinero mayores”, “intento de recuperar pérdidas” y “mentir

sobre el grado de implicacion en las apuestas™. Por otro lado, los contenidos que han sido

eliminados abarcan aspectos como: “nerviosismo/irritacion al intentar abandonar las apuestas”,
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2 ¢

“muestra de esfuerzos por abandonar, reducir o controlar las apuestas”, “tener la mente ocupada
en el juego a menudo”, “apostar cuando se siente intranquilidad”, “poner en peligro la vida
social, laboral o académica” y “contar con los demas para aliviar la situacion financiera”. Debido
a este hecho, se considera que la escala no muestra una buena base tedrica que sustente la
definicion de juego patoldgico, debido a su validez de contenido baja. Por este motivo, tendran
que realizarse otros estudios para poder resolver este problema operativo, pudiendo asi conseguir

una escala que tenga en cuenta todos los factores que describen a un mal uso de las apuestas

online.

A propésito del anlisis de diferencias entre sexo en adiccion a apuestas online (la cual
estipulaba que existe un mayor nimero de hombres que mujeres que apuestan) tampoco se ha
encontrado en este estudio, ni en referente a la escala total ni analizando la diferencia entre cada
uno de sus factores por separado. Por tanto, se trata de un resultado que afecta a la validez
criterial, ya que se considera que si las puntuaciones de la escala se ajustan a los resultados
obtenidos en otros estudios (los cuales corroboran que existe diferencias entre hombres y
mujeres), obtendriamos las mismas conclusiones. Sin embargo, no se han obtenido diferencias

entre sexo.

En lo que respecta a las limitaciones encontradas a lo largo de esta investigacion, cabe
destacar, en primer lugar, que los analisis tanto cualitativos como cuantitativos no han reflejado
en la escala de juego patoldgico gran dependencia a las apuestas online, contestando una gran
mayoria de preguntas con pocos predictores del mismo. Esto refleja un sesgo en la muestra, la
cual no presenta grandes indices de problemas en las apuestas online, lo que la hace poco
representativa (a pesar de que la mayoria de los participantes pertenecian a un colectivo juvenil y

con estudios superiores, siendo una de las poblaciones con mas riesgo en padecer este tipo de
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trastorno) (Abbott et al., 2004; Smith y Rupp, 2005; Schoen et al., 2007; Matthews et al., 2009;

Monaghan, 2009; King et al., 2010; y Chdliz, 2016).

Por otra parte, se ha obtenido una muestra pequefia, de 14 personas. Esto ha tenido un efecto
negativo, debido a que al tener una menor muestra (partiendo de que la misma no presenta
adiccion a las apuestas online), los datos pudieron haberse sesgado, dando resultados incorrectos
que no alcanzan niveles de significacion estadistica. Este hecho lo vemos reflejado tanto al
analizar la validez de contenido (lo que dificulta la valoracion de la escala realizada al carecer de
items representativos que explican la adiccion a las apuestas online) como la validez de criterio,

incidiendo en la significacion de las correlaciones obtenidas.

Asimismo, el tamafio muestral ha afectado en el nimero de items analizados, los cuales han
tenido que ser reducidos debido a una varianza muy pequefia en diversas preguntas, eliminando

la mitad de las mismas para poder obtener una escala fiable.

En pocas palabras, todos estos errores metodoldgicos tendran que ser revisados para futuras
investigaciones. Deberan controlarse de mejor manera si se pretende obtener resultados mas

concluyentes con respecto a los valores estadisticos de la escala creada.

En conclusién, la Escala de Juego Patoldgico Online presenta un gran potencial a la hora de
intentar medir juego patoldgico. Aun obteniendo una muestra poco representativa y reducida, los
analisis de resultados han sido notorios, dando indicios de que la escala es buena. Por este
motivo, un estudio que resuelva los problemas muestrales de esta investigacion sera eficaz para
validar la misma, ya que se considera que puede tener gran importancia en el mundo clinico,
pudiendo permitir evaluar un problema, como es el de las apuestas online, que se encuentra de

forma normalizada y aceptada en la sociedad actual.
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Anexos

Colaboracion con investigacion
Instrucciones: Encontraras unas preguntas sobre el uso que haces de Internet, los
videojuegos, el teléfono maévil y juego patoldgico. No existen respuestas correctas o

incorrectas, sino que todas pueden ser validas. Intenta contestar con rapidez, sin pensar



mucho en la respuesta, contestando de forma sincera. Todos lo que respondas se usara
con propositos académicos y estadisticos, por lo que garantizamos tu anonimato a lo
largo de estos cuestionarios. Te llevard aproximadamente 15 minutos.

Muchas gracias por tu colaboracion.

1. Sexo

Mujer

- Hombre

- Prefiero no decirlo

- Other:

2. Fecha de nacimiento

3. Nivel educativo.

- Nivel de educacidn basica (hasta la ESO).

- Nivel de educacion media (hasta Bachillerato o Ciclos).

- Nivel de educacidn superior (Formacién Universitaria).

EUPI

Lee las siguientes afirmaciones y contesta en funcién de lo que mas se adapte a tu caso,
sabiendo que:

- Nunca: 0

- Pocas veces: 1

- A veces: 2

- Muchas veces: 3

- Siempre: 4

31



32

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, todas son validas. Tampoco hay

preguntas trampa. Asegurate de no dejar ninguna pregunta sin contestar.

1. Siento la necesidad de invertir mas y mas tiempo conectado/a para sentirme
satisfecho/a.

01234

2. Abandono las cosas que tengo que hacer en casa para poder estar mas
tiempo conectado/a.

01234

3. Cuando navego por Internet, se me pasa el tiempo sin darme cuenta.

01234

4. Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque Internet me ocupa
bastante rato.

01234

5. He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho

tiempo a Internet.

01234

6. Me siento ansioso/a si no puedo conectarme a Internet durante algin tiempo.



01234

7. Me irrito cuando no funciona bien Internet por culpa del ordenador o de la
red.

01234

EUPV

Lee las siguientes afirmaciones y contesta en funcién de lo que mas se adapte a tu caso,
sabiendo que:

- Nunca: 0

- Pocas veces: 1

- A veces: 2

- Muchas veces: 3

- Siempre: 4

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, todas son validas. Tampoco hay

preguntas trampa. AsegUrate de no dejar ninguna pregunta sin contestar.

1. Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comence.

01234

2. En cuanto tengo un poco de tiempo, me pongo un videojuego, aunque solo
sea un momento.

01234

33
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3. Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. en los
videojuegos.

01234

4. Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el
videojuego.

01234

5. Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola
0 el ordenador.

01234

6. Me he saltado las comidas o0 he comido mal por quedarme jugando con los
videojuegos.

01234

7. He llegado a estar jugando mas de cinco horas seguidas.

01234

EUPM
Lee las siguientes afirmaciones y contesta en funcién de lo que mas se adapte a tu caso,

sabiendo que:



- Nunca: 0

- Pocas veces: 1

- A veces: 2

- Muchas veces: 3

- Siempre: 4

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, todas son validas. Tampoco hay

preguntas trampa. Asegurate de no dejar ninguna pregunta sin contestar.

1. Cuando tengo el movil a mano, no puedo dejar de utilizarlo.

01234

2. Dedico mas tiempo del que quisiera a usar el mavil.

01234

3. Me he pasado (me he excedido) con el uso del movil.

01234

4. Utilizo el movil en situaciones que, aunque no sean peligrosas, no es
correcto hacerlo (comiendo, mientras otras personas hablan, etc.).

01234

5. Cuando llevo un tiempo sin utilizar el mévil, siento la necesidad de usarlo

(llamar a alguien, un WhatsApp, revisar lo que otros han publicado, etc.).
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01234

6. Si se me estropeara el movil durante un periodo largo de tiempo y tardaran
en arreglarlo, me encontraria mal.

01234

7. Me he acostado mas tarde o he dormido menos por estar utilizando el mavil.

01234

EJP-O-A

Lee las siguientes afirmaciones y contesta en funcién de lo que mas se adapte a tu caso.
Las opciones varian segun la pregunta que debas contestar, por lo que tendras que
analizarlas con detenimiento.

Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, todas son validas. Tampoco hay

preguntas trampa. AsegUrate de no dejar ninguna pregunta sin contestar.

1. ¢Has oido hablar alguna vez de las apuestas online? En caso afirmativo,
selecciona donde.

- No, nunca.

- Amigos o familiares.

- Television.

- Internet.

- Other:



2. ¢Conoces alguna de las siguientes webs de apuestas online? En caso

afirmativo, sefala cuales de ellas.

No conozco ninguna.
- Bet365.

- William Hill.

- Sportium.

- Betfair.

- Bwin.

- Sport888.

- Other:

3. ¢Alguna vez has sentido interés en hacer alguna apuesta online?
- No, nunca
- Alguna vez.
- Muchas veces.

- Casi siempre.

4. ¢ Tus amigos han apostado alguna vez?
- No.
- Si, online.

- Si, en otros sitios (locales, bingos, ...).
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5. ¢Crees que es divertido o debe ser divertido hacer apuestas online?

No.
No sé.
Quizas si.

Si, mucho.

6. ¢ Te gustaria hacer apuestas online?

No, nunca.

No lo tengo claro.
Alguna vez.
Quizas si.

Si, me gustaria.

7. ¢Crees que es peligroso hacer apuestas online?

No, no lo es.
No sé.
Quizas si.

Si, mucho.

8. ¢Alguna vez te han presionado tus amigos para que apuestes online?

No, no me han presionado.
Si, pero no aposté.

Si, y acabé apostando.
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9. ¢Alguna vez has apostado?
- No, nunca.
- Si, pocas veces.

- Si, y suelo apostar.

EJP-O-B
En caso de que hayas apostado alguna vez, por favor, responde a las preguntas que se

presentan a continuacion.

1. ¢Cuanto dinero has dedicado a apostar? Selecciona la respuesta que mejor se ajuste a tu caso.
- 10€ o menos.
- 20€.
- 30-40¢.

- 50€ o mas.

2. ¢Cuanto dinero has ganado con las apuestas online? Selecciona la respuesta que mejor se
ajuste a tu caso.

- 10€ o menos.

- 20€.

- 30-40€.

- 50€ o mas.



3. ¢Cuanto dinero has perdido con las apuestas online? Selecciona la respuesta que mejor se
ajuste a tu caso.

10€ o0 menos.

- 20€.

30-40€.

50€ o mas.

4. ;Cuantas horas dedicas a hacer apuestas a la semana?

1 hora 0 menos.

2 horas.

3-4 horas.

5 horas 0 mas.

5. ¢Has pensado alguna vez que ganarias mas dinero si apostaras mas frecuentemente?
- No.

- Si.

6. ¢Has pensado alguna vez: "la proxima vez seguro que gano"?
- No.

- Si.

7. ¢Has sentido que has apostado méas de lo que esperabas apostar en un principio?

- No.
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8. ¢ Te has sentido culpable después de haber apostado?
- No.

- Si.

9. ¢ Te has sentido muy contento/a, euforico/a, después de haber apostado?
- No.

- Si.

10. ¢ Apuestas habitualmente cuando las cosas no salen como tu quieres?
- No.

- Si.

11. ¢ Te has sentido tan preocupado/a o nervioso/a por las apuestas que has dejado de disfrutar de
otras cosas?
- No.

- Si.

12. ¢ Piensas frecuentemente en tu préxima apuesta?
- No.

- Si.



13.

14.

15.

16.

17.

18.
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¢ Te arrepientes a veces por haber hecho apuestas?
- No.

- Si.

¢Has afirmado alguna vez haber ganado dinero que no has conseguido realmente al apostar?
- No.

- Si.

¢Has mentido o has ocultado que has perdido dinero en las apuestas?
- No.

- Si.

¢Has intentado recuperar el dinero perdido en una apuesta apostando mas dinero?
- No.

- Si.

¢ Te han criticado o llamado la atencion en algin momento por haber apostado?
- No.

- Si.

¢Has sentido alguna vez que tienes un problema con las apuestas?
- No.

- Si.
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19. ¢ Has sentido la necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores?
- No.

- Si.

20. ¢ Te han prestado alguna vez dinero para apostar? Si es asi, especifica la cantidad de dinero.

21. ¢ Te han prestado alguna vez dinero para apostar y no lo has devuelto?
- No.

- Si.

22. ¢Has cogido dinero (a escondidas) a alguien de tu entorno para apostar (familiares, amigos o
conocidos)?
- No.

- Si.

23. ¢Has realizado algun esfuerzo para intentar abandonar o reducir el juego?
- No.

- Si.

24. ; Te has sentido ansioso/a o irritable cuando no puedes dejar de apostar?
- No.

- Si.
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25. ¢ Alguna vez has mentido sobre el tiempo que dedicas a las apuestas?
- No.

- Si.

26. ¢En algin momento has dejado de asistir a reuniones, quedar con familiares, quedar con
amigos, trabajar o estudiar por estar apostando?
- No.

- Si.

27. ¢En algin momento has perdido la nocion del tiempo apostando?
- No.
- Si.

iMuchas gracias por tu colaboracion!

EJP-O-B (14 items)

1(1). ¢Cuénto dinero has dedicado a apostar? Selecciona la respuesta que mejor se ajuste a tu
caso.

- 10€ o menos.

- 20€.

- 30-40€.

- 50€ o mas.



2(2). ¢Cuéanto dinero has ganado con las apuestas online? Selecciona la respuesta que mejor se
ajuste a tu caso.

- 10€ o menos.

- 20€.

- 30-40¢.

- 50€ o mas.

3(3). ¢Cuéanto dinero has perdido con las apuestas online? Selecciona la respuesta que mejor se
ajuste a tu caso.

- 10€ o menos.

- 20€.

- 30-40¢.

- 50€ o mas.

4(4). ¢Cuantas horas dedicas a hacer apuestas a la semana?
- 1 hora o menos.
- 2horas.
- 3-4 horas.

- 5horas o més.

5(5). ¢Has pensado alguna vez que ganarias mas dinero si apostaras mas frecuentemente?
- No.

- Si.
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6(6). ¢Has pensado alguna vez: "la proxima vez seguro que gano™?
- No.

- Si.

7(7). ¢Has sentido que has apostado mas de lo que esperabas apostar en un principio?
- No.

- Si.

8(8). ¢ Te has sentido culpable después de haber apostado?
- No.

- Si.

9(9). ¢ Te has sentido muy contento/a, eufdrico/a, después de haber apostado?
- No.

- Si.

10(13). ¢ Te arrepientes a veces por haber hecho apuestas?
- No.

- Si.

11(14). ¢Has afirmado alguna vez haber ganado dinero que no has conseguido realmente al

apostar?
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12(16). ¢Has intentado recuperar el dinero perdido en una apuesta apostando mas dinero?
- No.

- Si.

13(17). ¢ Te han criticado o llamado la atencion en algin momento por haber apostado?
- No.

- Si.

14(19). ¢Has sentido la necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores?
- No.

- Si.
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