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RASGOS DE PERSONALIDAD EN JUGADORES COMPULSIVOS

PERTENECIENTES A UN GRUPO DE AUTOAYUDA

Introduccion
el juego patoldgico es una problemética que con lleva a consecuencias como
econdmicas, las deudas, problemas laborales y familiares, pérdidas y separaciones e incluso
llegan a perder todo aquello que poseen, problemas cognitivos, problemas personales
adaptandose a rasgos de personalidad en el cual se describe por medio de la investigacion,

los rasgos predominantes en las personas con esta patologia.

La recoleccién de informacion socio-demogréafica permite identificar la prevalencia
de rasgos, el poder describir los rasgos de personalidad permitira identificar vy
categorizarlos para la mayor comprension de ocasionan las consecuencias en el juego

patolégico, asi llevar a cabo mejor trato para la ayuda de la patologia.

La busqueda de informacién para la llevar a cabo el proceso y adquisicion de
conocimiento sobre el juego patoldgico permite conocer todos los aspectos importantes
sobre la problematica obteniendo diferente tipo de informacion como lo es en los aspectos

cognitivos, aspectos laborales, econdmicos, familiares.

Antecedentes con lleva a obtener bases tedricas para el ejercicio de la investigacion,
bases legales que hacen parte del proceso investigativo, la comprensién del contexto en que

se dirige para la obtencion de informacion, parte importante de toda investigacion.



La investigacion va regida por medio de un modelo metodoldgico que corresponde
a un disefio de investigacion que corresponde a las variables del proyecto, los enfoque y los
alcances que permite llevar a cabo la investigacion obteniendo éxito en la elaboracion de

resultado para ello la eleccién y manejo de un instrumento.

Resumen

El juego patoldgico afecta a las personas de manera fisica, cognitiva y social, a
medida del aumento de adiccion el jugador adquiere ciertos rasgos de personalidad o
posee rasgos que permiten la evolucién al juego patoldgico, que con lleva a consecuencias
como econodmicas, las deudas, problemas laborales y familiares, pérdidas y separaciones
e incluso llegan a perder todo aquello que poseen, este articulo tiene como objetivo
Describir los rasgos de personalidad de jugadores compulsivos pertenecientes a un grupo
de autoayuda, realizando una identificacion y una determinacién de los rasgos
caracteristicos en los participantes para comparar los rasgos de personalidad
predominantes en diferente sexo .La metodologia de enfoque cuantitativo con un disefio
de investigacion de tipo no experimental trasversal correlacionar, un alcance descriptivo
para la recoleccion de datos con estudio poblacional y una muestra no probabilistica por
conveniencia, todos los participantes pertenecientes al grupo de autoayuda de la ciudad
de Cucuta, por medio del instrumento 16 PF-5 Cuestionario Factorial de Personalidad,
validado en poblacién Colombia, evalla 16 escalas de primarias y 5 dimensiones globales

de la personalidad.

Palabras Clave: juego compulsivo, rasgos de personalidad, jugadores anénimos,

identificacion de perfil, perfil predominante, determinacién de perfil



Planteamiento del problema

La ciudad de San Jose de Cucuta ha vivido un proceso de cambio y evolucion en
cuanto a la industria de juegos de azar. Durante los Gltimos afios las construcciones de
casinos han sido notorias y precisas. El aumento en la construccion de casinos en la ciudad
no tiene un fin establecido o un objetivo s6lido. Podriamos hablar de una exageracion
descontrolada de diversion o el simple hecho de buscar otras alternativas de alivio ante un
estrés laboral, familiar o simples preocupaciones cotidianas. Sin embargo detrds de este
gran mundo que no solo abarca la vida nocturna se esconde una problematica. Lo que la
persona toma como un simple juego no lo es; ésta no tiene en cuenta que es lo que esta
sucediendo con ellos, llegando a un asentamiento en el cual su comportamiento se ve
afectado. ““ El juego constituye una actividad por medio de la cual el ser humano logra
desarrollarse, puesto que hace parte de aquellas acciones que le permiten apropiarse de
comportamientos sociales; su funcion ludica se encuentra profundamente vinculada a sus
procesos de socializacion” (Bahamon Mufietdn, 2013), el juego lo lleva a sentir un cierto
placer emocional y alivio temporal de sus preocupaciones, bajo la falsa ilusion de que
podra ganar mas de lo esperado, logrando en primera instancia un habito en la persona
hasta que se convierte en una adiccion, que lo lleva a un juego patologico. “Por juego
patoldgico se entiende un fracaso cronico y progresivo en resistir los impulsos a jugar y en
la aparicion de una conducta de juego que compromete, rompe o lesiona los objetivos
personales, familiares o profesionales del jugador (American Psychiatric Association, 1987,

1994) (Becofia Iglesia, 2004)

“Un patron de juego de azar compulsivo puede considerarse como un

comportamiento altamente nocivo para quien lo practica, considerandose una patologia que



puede ser destructiva para el ser humano y su red social, afectando una amplia gama de
dimensiones personales en quien no logra controlarlo” (American Psychiatric Association
[APA], 2002) (Bahamon Mufietdn, 2013). Los jugadores compulsivos no reconocen que
tienen un comportamiento nocivo ni una adiccion, evitan todo aquello que les evidencie que
lo son, mienten con facilidad especialmente a las personas que los rodean en su entorno, se
resalta que las personas con rasgos de personalidad dependiente obtienen un mejor
progreso en las adicciones, sin embargo no se puede asegurar que todos los jugadores
compulsivos tienen rasgos de personalidad dependiente. “Sugieren que la personalidad
dependiente es la que obtiene una mejor evolucién en el &mbito de las adicciones, al ser

comparada con los demas patrones de personalidad” (Margarita Ortiz-Tallo, 2011)

A medida que la persona avanza en el juego compulsivo sus consecuencias también
lo hacen, inician los problemas econdmicos, las deudas, problemas laborales y familiares,
pérdidas y separaciones e incluso llegan a perder todo aquello que poseen. Comienzan a ser
personas diferentes, se muestran inseguras y emocionalmente inestables, lo que hace que

estos factores deterioren el equilibrio completo de la persona tanto fisica como psicoldgica.

Como la ciudad de San José de Cucuta cuenta con un solo centro de recuperacion
para personas con problemas de juego patolégico en comparacion con la cantidad de
casinos que hay en la ciudad, se ve pertinente realizar la investigacion para hacer visible la
problematica que se esta viviendo, y poder trabajar con una poblacién que esta en aumento.
Ademas se cree oportuno poder realizar este tipo de investigacion para fortalecer el apoyo

psico-social que se le brinda a la comunidad.



Pregunta problema
¢Cudles son los rasgos de personalidad de jugadores compulsivos pertenecientes a

un grupo de autoayuda de la ciudad de Cucuta?

Justificacion

El motivo que nos llevd a realizar la investigacion acerca de los rasgos de
personalidad presentes en jugadores compulsivos pertenecientes a un grupo de
rehabilitacion en la ciudad de San José de Cucuta, es el aumento indiscriminado de la
industria de juegos de azar, la cual crece cada dia mas indiscriminadamente sin realizar
ninguna camparfia de prevencion, o alerta sobre el exceso del juego. Se hace notoria cada
vez mas una cantidad inexacta de personas que acuden a casinos, donde se convierte en un
habito visitar estos lugares a cualquier hora del dia. Es por eso que se considera pertinente
trabajar con un tema que esta en un crecimiento constante y el cual ha sido abordado muy
poco en la ciudad de San José de Cucuta.

La investigacion nos permite identificar los rasgos de personalidad presentes en
jugadores compulsivos que se encuentran en recuperacion, y asi obtener los mas relevantes
para poder establecer una descripcion de dichos rasgos, lo que conlleva a un mejor
resultado y andlisis de factores en personas que se encuentren en predisposicion con estos
rasgos. Esta investigacion aportard de manera cientifica un mejor entendimiento a la
personalidad de jugadores que se encuentren en el mundo de los juegos de azar, se aplicara
la prueba 16PF la cual es utilizada para evaluar la personalidad, esta se encargara de arrojar
rasgos y se identifican cuales son los mas predominantes y propios de los jugadores. Estos
seran interpretados descriptivamente y categorizados para un mejor entendimiento; por

medio de esto se lograra un avance disciplinar, se sabra cuales son los rasgos que persisten



en los jugadores compulsivos y asi serd mas sencilla su recuperacion disminuyendo su
progresiva manera de desadaptacion en el entorno laboral, social y familiar en el que se

encuentra el individuo en su cotidianidad.

Conociendo las problematicas mas evidentes en estos jugadores de casino se puede
decir que estan en su ambito cotidiano el cual es un entorno familiar, econémico, laboral y
social que afecta de manera personal hasta un punto en donde no le interesa nada, solo el
juego de azar e invertir su dinero en las maquinas logrando cumplir su satisfaccion. Vive en
mundo donde su felicidad depende solo de lo que pueda conseguir en el universo de los
juegos de azar, derrumbando todo lo que construydé en un tiempo determinado en el
transcurso de su vida y al volver a la realidad en la que se encuentra, su Unico escape 0
recurso es el suicidio. Cuando se encuentra en este momento decisivo, tienen la posibilidad
de acabar con su vida o buscar una ruta de atencién lo cual permita la posibilidad de
redimirse, por medio de un centro de recuperacion que le permite conocer y aclarar el
problema de los jugadores compulsivos y asi reconocer su problematica, con el
acompafiamiento de otras personas en la misma situacion encontrando confianza y fuerzas
para combatir su adiccion por los juegos de azar. Aunque se rehabiliten tienen la
posibilidad de recaer ya que es una situacion recidivante, que tiende a padecer después de

un tiempo o ante una situacién semejante al juego.

La investigacion se realiza con jugadores en recuperacion porque se desconoce lo
que sucede una vez ingresan a rehabilitacion, cuando los jugadores compulsivos se
encuentran en los casinos o centros de juegos se evidencia que la poblacion es méas agresiva
o irritable y que se sienten en zona de confort, por lo cual no accederan a una intervencion

y uno de esos factores puede ser el tiempo a perder en dicho procedimiento en vez de estar



generando placer mediante el juego para ellos o simplemente desconocen lo que estan
presentando, pero en los jugadores en recuperacion ya han vivenciado un proceso diferente,
no tiene la suficiente ayuda que requieren para combatir con su adiccion a los juego de
azar, por mas de los afios que llevan trabajando como centro de recuperacion, son muchos
los campos que faltan trabajar con ellos, con la investigacion se busca lograr encontrar los
rasgos predominantes en estas personas para partir de ahi poder brindar un mejor
acompafiamiento a sus integrantes y estar preparado para solucione efectivas para una

problemdtica que esta en aumento.

Objetivos
Objetivo general
Describir los rasgos de personalidad predominantes de jugadores compulsivos

pertenecientes a un grupo de autoayuda de la ciudad de Cucuta.

Objetivos especificos
Identificar los rasgos de personalidad presentes en jugadores compulsivos
pertenecientes a un grupo de autoayuda por medio del cuestionario de personalidad de 16

factores 16PF-5.

Determinar los rasgos de personalidad predominantes en jugadores compulsivos

pertenecientes a un grupo de autoayuda de la ciudad de Cucuta.

Comparar los rasgos de personalidad predominante en jugadores compulsivos de

diferente sexo pertenecientes a un grupo de autoayuda de la ciudad de Culcuta.

Marco referencial

Asumiendo las consecuencias negativas de la adiccion al juego.



(Miguel, 2016) Desde el problema aborda las consecuencias negativas de la
adiccion al juego bajo una metodologia “cualitativa-descriptiva-historias de vida” logrando
como resultado demostrar los problemas graves que afectan la vida cotidiana con evidencia
explicitas como problemas econémicos, laborales, sociales, legales y con gran relevancia en
el &mbito personal y familiar. Teniendo en cuanta la investigacion de (Miguel, 2016)
tomamos aportes relevantes para nuestra investigacion como las afectaciones que en el
individuo suelen ser derivaciones personales en el cual se aisla; centrandose en el juego con
niveles de malestar muy altos, ansiedad, estrés, irritabilidad, desesperacion, depresion.
Generando consecuencias como despidos laborales o conductas delictivas hurtos,

falsificacion de documentos, etc.

El papel mediador de la regulacion entre el juego patoldgico, uso abusivo de

internet y videojuegos ya la sintomatologia disfuncional en jovenes y adolescentes.

(Ana Estévez Gutierrez y cols, 2014) plantea como problema la relacion entre
regulaciéon emocional y el juego compulsivo bajo una metodologia cuantitativa-
correlacional, demostrando como resultado conductas impulsivas al uso de videojuegos sin
embargo esta se muestra débil, en comparacion a comportamiento abusivos al uso de
internet que esta altamente relacionada a la sintomatologia positiva, es decir a conductas
patolégicas de abuso al uso. Lo que afecta a la regulacion emocional. De esta investigacion
se toma como aportes, el juego compulsivo tiende a tener dificultades para el control de los
impulsos, lo cual se relaciona con factores que dificultan la regulacién emocional lo cual

afecta el funcionamiento adaptativo.



Consumos de riesgo: menores y juegos de azar online. El problema del “juego

responsable”

(Pablo Garcia Ruiz y cols, 2014) Nos hablan de una problematica que se viene
presentando en los ultimos tiempos, bajo una metodologia cuantitativa-correlacional
lograron demostrar que la relacidn sobre los aspectos que influyen en los adolescentes es lo
que permite generar y/o llegar a un juego compulsivo. De (Pablo Garcia Ruiz y cols, 2014)
nos referimos a los aportes encontrados de una participaciéon en los juegos de azar entre
adolescentes puede verse como un continuo entre la participacion social, ocasional,
recreativa y la implicacion excesiva hasta el punto de convertirse en una actividad
“desordenada” y/o “patologica”. Por otra parte tenemos en cuenta que los adolescentes
comienzan a jugar movidos por una serie de razones que van desde las ganancias posibles
al placer, el contexto social y el escapismo lo que transforma a un jugador social en un

ludodpata.

Impulsividad, diferencias de género y patologia dual en el juego patoldgico.

(Cuadrado, 2014) Nos habla de diferencias existentes, lo que nos permite tomar
como aporte de sus resultados los siguientes datos, la impulsividad es un rasgo complejo de
personalidad, con unas bases neurobiologicas y genéticas, y se considera en la actualidad
como un factor de riesgo en la etiopatogenia de un espectro de trastornos mentales, que
incluyen en el juego patoldgico. El autor nos habla de una edad de inicio, se sitla en la
adolescencia o adultos jovenes en el caso de los varones mientras que es mas tardio en las

mujeres. De esta misma manera nos dice que la recuperacion es mas frecuente en el caso de



las mujeres comparado con los varones. Ademas nos dice que influye mucho el tipo de

juego y algunos componentes hereditarios.

Juego patoldgico, depresion y trastorno de personalidad: caso clinico en una mujer

joven.

(Nelly Capetillo y cols, 2014) Partiendo de una metodologia cuantitativa-estudio de
caso nos hablan de como los trastornos de personalidad pueden influir en la generacion de
conductas de juego patoldgico, de acuerdo a esto tomamos como aporte; que los trastornos
de personalidad, el juego suelen asociarse a una depresion de base representando una
necesidad inconsciente de perder y experimentar el castigo. De esta misma manera nos dice
que los trastornos de personalidad dependiente y antisocial son relativamente frecuentes en
personas con ludopatia. En cuanto al estudio de estilos parentales, los resultados
concluyeron que existen diferencias entre jugadores patologicos y el grupo de contraste en

los estilos recordados en sus familias.

Juego patologico y dependencia del alcohol en una muestra de trabajadores y

estudiantes universitarios: prevalencias, interrelaciones y diferencias de género.

(Pérez, juego patoldgico y dependencia del alcohol en una muestra de trabajadores y
estudiantes universitarios: prevalencias, interrelaciones y diferencias de género, 2014) Nos
habla en su investigacion de la relacion que se genera entre el juego patoldgico y la
dependencia del alcohol. Bajo una metodologia cuantitativa, donde busca conocer la
prevalencia de la adiccién al juego y explorar las relaciones entre niveles de adiccion al
juego y problemas con el alcohol, analizando las posibles diferencias entre hombres y

mujeres. Ademas se aplica un instrumento a una muestra de algo mas de 150 sujetos. Lo



que (Pérez, juego patoldgico y dependencia del alcohol en una muestra de trabajadores y
estudiantes universitarios: prevalencias, interrelaciones y diferencias de género, 2014)
identifica es que un 13,4% de los hombres y un 1,35 de las mujeres podrian ser jugadores
patoldgicos, y en que las mujeres presentan menor frecuencia de participacién en los juegos
de azar. Ademas halla una correlacion directa entre sintomas de juego patoldgico y de
dependencia de alcohol, dicha relacion se marca méas en los sujetos masculinos. Los aportes
tomados de esta investigacién son reconocer la incidencia que parece afectar de forma
diferencial a hombres y mujeres. Ademas de la relacién entre juego y consumo de alcohol

refleja un patrén mas general de bisqueda de estimulacién o cierta impulsividad.

Evaluacién psicométrica de una escala de distorsiones cognitivas sobre los juegos de azar

en una muestra nacional de estudiantes colombianos.

(Pérez, Evaluacion psicometrica de una escala de distrociones cognitivas sobre los
juegos de azar en una muestra nacional de estudiantes , 2014) Teniendo en cuenta lo que
plantea el autor en su investigacion las distorsiones cognitivas se consideran un factor sobre
el juego de azar, bajo un disefio exploratorio, transversal, descriptivo y correlacional, bajo
una perspectiva comparativa se logra identificar en primer lugar respuestas afirmativas para
cada item de la escala utilizada, lo cual permitié conocer la prevalencia de las creencias
sobre los juegos de azar cubiertas por el instrumento, de esta investigacion se logra
identificar diferentes caracteristicas o afectaciones que presentan las personas en cuanto al

juego, y distorsionas que cada participante puede llegar a generar.

Presencia de sesgos cognitivos y afectacion del clima familiar en jugadores patoldgicos y

no patolégicos de la ciudad de Bogota



(I1za Certuche, 2015) EI autor nos habla desde una metodologia cuantitativa donde
en su investigacion se analizé una muestra de 120 personas dividida en cuatro grupos de 18
a 35 afos, de 36 a 60 afios y no jugadores de 36 a 60 afios. Obteniendo resultados como
factores del clima familiar que de una u otra manera generan conductas y/o influye el juego
patoldgico; acerca de esta investigacion tomamos aportes como el luddpata cuando no esta
jugando tiende a buscar emociones fuertes que le proporcionan los niveles de adrenalina
que encuentran al apostar. Ademas se habla de la manera en el cual el sujeto se ancla al
juego y la forma como la emociones se convierte en mantenedores de una conducta

adictiva, siendo un punto crucial para tener en cuenta, sobre todo en la poblacién joven.

Cuestionario breve de juego patolégico en estudiantes colombianos: propiedades

psicométricas.

(Peréz, 2017) EI autor nos habla bajo el método, del disefio de la investigacion
exploratoria orientado a conocer la prevalencia del posible juego patolégico en una muestra
de estudiantes colombianos, asi como las propiedades psicométricas del instrumento
utilizado. De esta investigacion se difieren instrumentos de la evaluacion a los juegos de
azar desarrollando para conocer la prevalencia de este trastorno. De esta investigacion se
toma de forma contributiva ya que nos refleja ver la comprension de los fendmenos que se

evidencian en nuestro pais.

Prevalencia de adiccion al juego y estrategias de afrontamiento de adolescentes

escolarizados en el municipio de la unién (Colombia)

(Paulo César Gonzales Seulvedad y cols, 2014) Estos autores nos hablan de poder

identificar la prevalencia de adicciones al juego y las estrategias de afrontamiento, se



realizé bajo una metodologia de estudio descriptivo, transversal en una poblacion de 294
estudiantes adolescentes escolarizados. Bajo la técnica de Fischer basados en los criterios
del DSM 1V-J y la escala de afrontamiento para adolescentes disefiada por Frydenberg
Lewia. De esta investigacion se obtiene como resultado que el 37.7% de los participantes
afirmo que habia jugado alguna vez en su vida maquinas paga monedas y el 79.6%
reportaron haber hecho uso de video y juegos en linea. Se toma como referencia esta
investigacion, ya que los resultados se convierten en un referente para la creacion de

programas de intervencion orientado a generar estrategias de afrontamiento.

Afectacion de las relaciones socio-laborales por consecuencia del juego patologico en

usuarios del establecimiento “gran casino” del municipio de san José de Cucuta, Colombia

(Martinez, 2016) De esta investigacion permite conocer las afectaciones en las
relaciones socio—laborales por consecuencia del juego patolégico en usuarios del
establecimiento “Gran Casino” del municipio de San José de Cucuta - Colombia, este
estudio enfocado en las relaciones laborales. La investigacion se trabajé bajo la
metodologia  cualitativa, en una muestra de 13 usuarios activos del casino que llevara
minimo seis (6) meses de tener contacto con el juego patoldgico a través del tipo de
muestro bola de nieve. Los resultados evidenciaron que la excesiva frecuencia en sitios
donde se practican juegos de azar causa afectaciones no solo en las relaciones sociales, sino

en las relaciones laborales

Marco tedrico
Desde hace mucho tiempo se ha hablado acerca de las adicciones, y de cuales serian
sus posibles efectos en las diferentes areas que compromete al ser humano. Se considera

que la adiccion “‘es una enfermedad fisica y psicoemocional que crea una dependencia 0



necesidad hacia una sustancia, actividad o relacion” (Organizacion Mundial de la Salud).
De esta manera se puede decir que las adicciones son un factor de alto riesgo que tiene o
prevalece en el ser humano, ya que no toca solo su parte fisica sino también su parte
psicoemocional lo que hace que exista un mayor cuidado y de prestar una mejor atencion a

la hora de ser tratada.

De las misma manera el hablar de adiccion nos lleva a tocar un factor generado por
este, como lo es la dependencia, la cual se define “como un sindrome que implica un
esquema de comportamiento en el que se establece una gran prioridad para el uso de una o
varias sustancias psicoactivas determinadas, frente a otros comportamientos considerados
habitualmente como mas importantes.” (Oraganizacion mundial de la salud). Es muy
significativo saber que una dependencia no solo se genera con el uso de sustancias
psicoactivas, sino que también existen otras actividades que generan una dependencia en el

ser humano. Como lo son los juegos.

Se debe tener en cuenta que antes de que se genere una dependencia primero se
tiene que dar una adiccion. Son dos factores que van de la mano, y se pueden confundir. Lo
que puede complicar la busqueda de un adecuado tratamiento para la persona que se ve

implicada.

A lo largo de la historia se han tratado de clasificar las diferentes adicciones que
puede generar el ser humano, como lo podemos encontrar en la Guia de Consulta de los
Criterios Diagndsticos del DSM-5 dentro de los trastornos relacionados con sustancias y

trastornos adictivos.



En esta clasificacion podemos localizar diez clases de drogas, las cuales van desde
el alcohol hasta las sustancias estimulantes (anfetaminas, cocaina) pero por otro lado en
esta misma categoria se incluye el juego patologico; ya “que refleja la prueba de que los
comportamientos del juego activan sistemas de recompensa similares a los activados por las
drogas, pues producen algunos sintomas comportamentales similares a los trastornos
relacionados con el consumo de sustancias.” (DSM-5, 2013).

Por otro lado se debe tener el concepto de drogas, es “toda sustancia que,
introducida en un organismo vivo, pueda modificar una o varias de sus funciones”.
(Organizacion Mundial de la Salud) Ya que es importante conocer las diferentes
perspectivas que se encuentra involucradas.

Se puede hablar que el alcohol es una de las drogas mas importantes para tener en
cuenta, ya que se encuentra dentro de las sustancias depresoras lo que afecta la parte
psicoemocional de la persona. Por otro lado su adquisicion es de facil acceso y en cualquier
parte se puede conseguir. “Este depresor del sistema nervioso central es la droga legal de
mas alto consumo y cuenta con un mayor numero de adictos, debido a que las bebidas que
lo contienen gozan de gran aceptacion social y su consumo se encuentra muy arraigado en
nuestra cultura.” (Prevencion de las adicciones y promocién de conductas saludables para
una nueva vida., 2007).

Continuando con las diferentes clasificaciones de las adicciones se puede
mencionar al tabaco, que es otro de los grandes problemas que se presentan en la actualidad
y que se pueden observar que va de la mano con el juego compulsivo. “Esta droga se
considera dentro de la clasificacion de los estimulantes; su principio activo es la nicotina,

que tiene una gran variedad de efectos complejos y, a veces, impredecibles tanto en la



mente como en el cuerpo; es la responsable de la adiccion al tabaco.” (Prevencién de las
adicciones y promocion de conductas saludables para una nueva vida., 2007)

Las adicciones al juego en los ultimos afios han aumentado significativamente, y ya
no solo se ve en los hombres; sino que también en las mujeres el porcentaje ha
incrementado. “las mujeres tienden a recurrir al juego excesivo para hacer frente a
problemas personales (soledad, aburrimiento, etcétera) y familiares (mala relacion de
pareja, marido enfermo o adicto al juego o al alcohol, etcétera), asi como para afrontar un
estado de animo disforico (depresion, ansiedad, ira, etcétera)” (Revista de Patologia Dual. ,
2014).

En las dltimas décadas los sistemas de juego han mejorado y cada vez son mas
Ilamativos he implementan nuevas estrategias para atraer mas jugadores. Lo que hace que
las personas sumergidas en este mundo no tengan un manejo adecuado de su control de
impulsos.

Basandonos en DSM IV podemos decir “la caracteristica esencial de los trastornos
de control de impulsos es la dificultad para resistir los impulsos, una motivacion o una
tentacion de llevar a cabo un acto perjudicial para la persona o los demas.” (DSM IV ,
1994) De lo siguiente se puede concluir que por mas que la persona desee poder controlar
sus impulsos o contenerse de cometer o llevar a cabo un acto no puede, ya que “ecl
individuo percibe una sensacion de tension o activacion interior antes de cometer el acto y
luego experimenta el placer, gratificacion o liberacion en el momento de llevarlo a cabo”.
(DSM 1V, 1994) Lo que quiere decir que en muchas ocasiones el saber que se obtendra un
placer al cometer el acto se convierte en un motivo de activacion lo que hace que la persona

pierda el control de sus impulsos y termine llevando a cabo el acto.



Continuando con el control de los impulsos en el juego patolégico el DSM IV
describe o enfatiza que este “se caracteriza por un comportamiento de juego desadaptado,
recurrente y persistente” (DSM 1V , 1994) basados en esto se puede afirmar que al ser un
juego desadaptado hace que la persona no le interese su bienestar o el de las demés
personas, ya que su Unico objetivo es poder conseguir o lograr la liberacion de placer al
jugar. Por otra parte se puede inferir que el factor recurrente y persistente son los que
hacen que la persona se vea afectada en su parte social, laboral y familiar, ya que la persona
solo desea estar jugando.

El no existir un control de impulsos hace que la persona solo piense en realizar la
actividad que le impulsa o le genera el placer, haciendo que esté este todo el tiempo en una
constante preocupacion o en un afan recurrente, dejando a un lado sus obligaciones
afectando su vida diaria. “el individuo estd preocupado por el juego (p. €j., reviviendo
experiencias pasadas de juego, planificando la proxima aventura de juego o pensando en la
forma de conseguir dinero para seguir jugando” (DSM IV , 1994).

Por otra parte la falta de control de impulsos mas el juego patologico hace que la
persona implicada pueda durar tiempo en esta actividad, puede comenzar con periodos
cortos, y luego de un lapso se convierten en periodos mas largos. “aunque todos los
jugadores pueden jugar durante cortos periodos de tiempo, es el juego a largo plazo lo mas
caracteristico de los individuos con juego patologico” (DSM IV , 1994) la falta de propio
control de impulso es la que hace que la persona no pueda medir el tiempo que destina en
estas actividades.

En esta parte también es necesario hablar de la persona impulsiva “dicho de una
persona: Que suele hablar o proceder sin reflexion ni cautela, dejandose llevar por la

impresion del momento” (Real academia Espafiola, Diccionario. ) Se puede concluir que el



no pensar las cosas, el actuar de cierta manera sin pensar o reflexionar acerca de lo que
puede pasar son caracteristicas que poseen o se presentan en las personas con bajo control
de sus impulsos, de esta manera la persona tiene la facilidad de dejarse llevar por los
momentos de descontrol o impulsos sin hacer uso de su razon y pensar en las posibles
consecuencias que le traerian algunos actos.

En los ultimos afios el control de impulsos se ha estudiado desde diferentes campos
y se le han dados diferentes clasificaciones, es el caso del DSM-5 que habla de ello en
diferentes categorias, una es la de trastorno destructivos del control de los impulsos y la
conducta.

A partir de lo anterior se puede concluir que el control de los impulsos juega un
papel muy importante en el juego compulsivo, y es desde esa impulsividad que se tiene que
trabajar con las personas que se encuentran dentro de este problema, ofreciendo una mejor
respuesta de ayuda. Se debe tener en cuenta que en la persona “tras el acto puede o no
haber arrepentimiento, autor reproches, o culpa” (DSM IV , 1994) lo que es otro factor en
lo que se debe trabajar, hacerle poder entender a la persona que muchas veces por los
momentos de impulsividad se pude ver afectado su vida e incluso de las personas a su
alrededor.

Por otro lado uno de los trastornos mas frecuentes en las personas con poco control
de los impulsos, es el trastorno explosivo intermitente, el cual “la caracteristica esencial del
trastorno es la aparicion de episodios aislados de dificultad para controlar los impulsos
agresivos, que da lugar a violencia o destruccion de la propiedad” (DSM IV , 1994) se
puede concluir que la persona puede llegar a perder todo control propio bajo sus impulsos,

logrando un desequilibrio fisico y psicoemocional.



Para ir més de cerca al tema de investigacion a tratar se debe hablar del juego
compulsivo o patoldgico que se entiende como un fracaso cronico y progresivo en resistir
los impulsos a jugar. Es un trastorno en el control de los impulsos, que lleva a quienes lo
padecen a tener graves problemas tanto a nivel personal como familiar, profesional y social.
Por lo tanto ((Echeburla y Baez, 1990) sefialan que, segin el manual diagnéstico (DSM),
los criterios para el abuso de sustancias y para el juego patoldgico son basicamente los
mismos si se sustituye el juego por la sustancia adictiva, con un énfasis especial en la

pérdida de control.

Teniendo en cuenta que en el juego patoldgico es un trastorno del control de los
impulsos se evidencian consecuencias en estas personas que padecen el trastorno en
ambitos como lo personal, familiar, social, laboral, econémico y hasta legal. Por lo tanto a
nivel personal, los jugadores tienden a aumentar su consumo de alcohol y tabaco; sufren de
sentimientos de culpa, irritabilidad, tension, ansiedad, sintomas depresivos y trastornos
psicosomaticos como dolores de cabeza, alteraciones del suefio, problemas estomacales,
etc. ((McCormick y Taber). Por esta razon ya no se siente conforme consigo mismo y su

funcionalidad disminuye a causa de estos factores.

En el &mbito familiar es donde se encuentra los dafios mas severos al vivenciar
situacion acarreadas por el juego patolégico que desestabilizan el ndcleo familiar,
causando problemas con su pareja, hijos, padres. (Lorenz, V. C., & Yaffee, R. A., 1988)
Sefialan que los cényuges sufren trastornos psicosomaticos y depresion. Por motivos como
las mentiras constantes, deudas, la comunicacion se deteriora y los casos de separacion y
divorcio son corrientes. El juego tiene también un impacto negativo en los hijos, por las

dificultades econdmicas en las que puede caer la familia, por la falta de tiempo y de carifio



dedicado a los hijos y porque éstos son en ocasiones blanco de las disputas entre los padres,
ademaés de estar sometidos a modelos inadecuados que los pueden convertir en poblaciones
de alto riesgo para el juego (Irizar, K. S., Béez, K., & Montalvo, J. F., 1998) . Lo cual se
convierten en personas con una alta predisposicién a padecer este tipo de trastorno debido a

su experiencia y al entorno del cual hace parte.

En el ambito social y laboral el juego patolégico causa un aislamiento social,
debido a la pérdida del contacto con el entorno que lo rodea y su sumisién en el juego hace
gue abandone progresivamente las actividades que debe efectuar en la cotidianidad como
salir con sus amigos a un cumplearios, visitar a un familiar, salir a comer con su familia o
comparieros de trabajo, hasta llegar a no asistir a sus empleos o ser despedido debido a su
rendimiento laboral, comportamiento o el incumplimiento de las actividades estipuladas. .
Cuando el juego es un problema en adolescentes, las malas calificaciones escolares y el
fracaso estdn presentes en muchas ocasiones (Vanegas Garcia, D., & Fernandez, J. J.,

2007).

En el &mbito econdmico y a su vez en el &mbito legal se refleja una gran falencia
pues es ahi donde radica la causa de muchos de los inconvenientes a los cuales se enfrentan
es su vida cotidiana, debido a la practica de juegos de azar los jugadores compulsivos o
jugadores luddpatas pierden todo por lo que algunas vez trabajaron, es ahi donde
habitualmente se descubre que es lo que esta sucediendo, pérdida del dinero, prestamos,
mala administracion del dinero o hasta la perdida de bienes. A veces esta situacion puede
conducir a la comision de delitos para obtener dinero (Vanegas Garcia, D., & Fernandez, J.
J., 2007). Problemas legales quizas por deudas o por los delitos que cometié para saldar

dichas deudas o simplemente continuar en el juego patolégico.



Existen factores implicados en la conducta del juego patolégico. Difieren también
en la comorbilidad que presentan, incluyendo otros trastornos de control de los impulsos.
Difieren también en la predisposicién bioldgica y en factores psicolégicos y socioldgicos

que contribuyen al desarrollo del trastorno (Martinez Jauregui, R. J, 2014).

En los Factores biolégicos se encontraron estudios (Carlton, Manowitz, Nora,
Swartzburg, & Goldstein)(44) en donde el jugador patoldgico presenta niveles bajos de
serotonina, que explicarian su conducta impulsiva. Sin embargo, son necesarios mas
trabajos que corroboren este déficit funcional de la actividad serotoninérgica cerebral.
Puesto que se desconoce un poco acerca de la afectacion real que sucede en estas personas

jugadoras patoldgicas.

Los Factores psicologicos se han hallado estudios en los cuales se logra identificar
posibles factores de predisposicion psicologica, abarcan diferentes aspectos: estado
afectivo, nivel de activacion, basqueda de sensaciones, impulsividad, relacién entre juego
patolégico y abuso de sustancias, aspectos cognitivo-conductuales e investigaciones sobre
personalidad. Por lo tanto (Ibafies, A. G., 1997), en un articulo habla sobre sobre la
importancia del aumento de las habilidades de afrontamiento durante el tratamiento del
jugador patoldgico. Para disminuir dichos aspectos que se encuentran en cada uno de estos

individuos.

(Ibafies, A. G., 1997)sugiere cinco variedades del Sindrome de Juego Patoldgico. 1).
Juego subcultural: Resultante de los antecedentes del individuo como "gran jugador".2).
Juego impulsivo. Asociado a una pérdida de control y ambivalencia. 3). Juego neurdtico:

Como respuesta a una situacion estresante o problema emocional. 4). Juego psicopatico:



Como parte de una psicopatia global. 5). Juego sintomético: Dentro de un contexto de

enfermedad mental.

(Ibafies, A. G., 1997) Postulan que el juego por si solo podria crear una percepcion
ilusoria de control en los sujetos. Puesto que los jugadores perciben que las victorias o
ganancias que obtienen en el juego son gracias a sus habilidades como jugadores, mientras
que las derrotas o pérdidas son debidas a la mala suerte en el momento del juego, no hace
consiente lo que esta sucediendo a su alrededor y no identifica cuales son las causas

verdaderas del ganar y perder.

Por ultimo los factores sociales los cuales tienen gran importancia pues Como
(Ibafies, A. G., 1997) el proceso de socializacion es una variable critica en el desarrollo del
juego patoldgico. A medida que el jugador aprende y conoce el entorno en el cual se esta
desenvolviendo o adaptando, incluye el desarrollo de habilidades y fortalece su ego lo cual
reforzara creencias y le ofrece la oportunidad de conseguir un "éxito espectacular”, que le
permitird ganar la aprobacion y reconocimiento que nunca conseguira de otro modo, siendo

esta una opcion sencilla.

Los grupos de autoayuda han sido considerado recurso importante en la superacion
de las adicciones como el alcohol, sustancias psicoactivas, y el juego patologico. Un grupo
de autoayuda es un foro en donde los individuos que comparten un problema o situacion
similar, ventilan emociones y sentimientos, intercambian experiencias y se brindan apoyo

mutuo (Lilia Mendoza Martinez, 1999 ) .

Los grupos de autoayuda han estado presentes en la sociedad durante muchos afios,

en el cuales han tenido unas pautas que los referencia, el participante se hace consiente de



ser parte de ellos, y es su responsabilidad su proceso de recuperacion, el grupo no obliga a
nadie en su cambio, realizan introspeccion cada uno busca su identificacion personal y el
grupo es de manera anénima ya que esto permite mantener un ambiente comodo para los
participantes y sus vivencias. Su objetivo principal es el control de las adicciones, creando
una red de apoyo entre sus miembro para la obtencion de la recuperacion de sus miembros,

cada organizacion posee ciertos pasos que se tiene en cuenta para lograr el objetivo.

La existencia de alcohdlicos an6nimos permitié el surgimiento del grupo de
autoayuda de los jugadores anénimos, como lo dice (Enrique Echeburua, 2014) Inspirado
en la tradicion y los principios espirituales de alcohdlicos anénimos, JA desarrolla un
programa de tratamiento grupal de autoayuda basado en la abstinencia como objetivo
terapéutico. JA considera al juego patoldgico como una enfermedad que puede ser detenida,
pero nunca curada. Los sujetos afectados van a tener siempre una predisposicion a perder el

control en el juego si de nuevo entran en contacto con él.

El nacimiento de los jugadores andnimos se dio por un encuentro casual de dos
hombre en 1957 en el cual compartian la misma problematica, iniciaron encontrandose a
menudo, esto permitié que los hombres poco a poco se retiraran del juego, lo que permitié
llegar a la conclusion que el reconocerse como jugadores compulsivos, permitird poder
controlarse y evitar los acercamientos a el juego. El inicio de las reuniones de jugadores
anonimos se dio a partir de una publicacion lo que accedid la primera reunion esto se dio en
septiembre 13 de 1957 en los angeles california, segun lo afirma, el grupo de jugadores

anénimos de Colombia.



El grupo de autoayuda estd presente en 13 ciudades del pais, en el cual se
encuentras 17 grupos, en uno de ellos se encuentra en la ciudad de Cdcuta que en
disposicion de todas las personas que presentan problemas en el juego compulsivo. Siendo
favorable para la problematica silenciosa que se encuentra en Culcuta con la gran cantidad

de casinos lo se puede concluir la cantidad de jugadores de la ciudad.

Marco conceptual

La investigacion se basa en rasgos de personalidad presentes en jugadores
compulsivos pertenecientes a un grupo de recuperacion en la ciudad de San José de Clcuta
y para esto se necesita tener claro algunos conceptos que van a estar presentes a lo largo de
la investigacion. La personalidad es un factor muy importante ya que se define como “un
estilo mas 0 menos adaptativo que un organismo muestra en relacion con un rango tipico de
ambientes. Estos estilos adaptativos pueden fallar y es alli donde surgen los desérdenes de
la personalidad. Asi, se habla de estilos” (MILLON, 2006), por medio de este concepto se
pueden describir los rasgos de personalidad y categorizar los mas predominantes y que

priman en los jugadores compulsivos.

La APA (1994) citada por Iglesias (2017), define el juego patologico como: “El
juego patologico es otra variable importante en la cual se trabaja, esto es un gran
desconocimiento que tiene la gente acerca de este tema, pues para las personas esto de los
juegos de azar es algo cotidiano y comin pero no se identifica la profundidad de esta
problemaética”. Por juego patoldgico se entiende un fracaso cronico y progresivo en resistir
los impulsos a jugar y en la aparicion de una conducta de juego que compromete, rompe 0
lesiona los objetivos personales, familiares o profesionales del jugador (American

Psychiatric Association, 1987, 1994)” citado por (lglesias) es asi como se llega a la



adiccidn al juego, por ese desconocimiento se evidencia que es crénico y progresivo y cada

vez des-adapta a la persona.

Es importante resaltar de igual manera qué es un jugador compulsivo, pues en esta
industria de los juegos de azar se encuentran los jugadores quienes hacen de esto un placer
y para Dors, f. (1978) la compulsién es la "fuerza interior que determina y domina el
pensamiento y la accidén de una persona en contra de su voluntad. El individuo se siente
coaccionado. La compulsion puede extenderse a los pensamientos y los sentimientos, a los
actos y al impulso a la accion, pero solamente en el grado en que obedecen en condiciones
normales a la voluntad consciente y podrian ser elegidos libremente por el yo dentro de
ciertos limites. El contenido de la compulsién se caracteriza por sentirlo el sujeto como
extrafio a si mismo y, de modo particular inconciliable con el ideal del yo." Es por esto que
una vez se inicie es algo que no tiene una cura es algo crénico pero si puede detener o parar

para hacer la vida mas util y funcional en el entorno que se desempefien.

Marco contextual
La actual investigacion se realizara en un contexto de autoayuda en el cual se
encuentran los jugadores compulsivos, este centro o grupo de autoayuda potencializa al
jugador compulsivo por medio de orientacion, motivacion, técnicas de autocontrol y entro

otros para reducir su comportamiento luddpata.

Este centro o grupo de autoayuda es uno de las 18 centros que hay en toda
Colombia se encuentra ubicado en av 3 con calle 18 en la ciudad de san José de Cucuta , es
una comunidad a la cual solo asisten jugadores anoénimos, fue creada con el objetivo de

llevar el mensaje al jugador compulsivo que hoy esta sufriendo.



Esta comunidad est4 enfocada en el bienestar de las personas que asisten a este
lugar para dejar de ser jugadores compulsivos, manejan un horario en la semana en el cual
se ven 3 veces, los dias son martes, jueves y sabados de 7:00 a 8:30, en este tiempo

cuentan sus historias, ensefianzas o lo que han logrado desde que iniciaron el proceso.

El grupo de autoayuda cuenta con aproximadamente 25 a30 personas que hacen
parte de los jugadores compulsivos que quieren cambiar su vida y asisten continuamente,
Esto esta abierto a cualquier persona que se quiera acercar y ser parte de este grupo, tienen
un lema y unas frases que los caracterizan, en la cual expresan dia a dia lo que siente por

eso una de las frases méas escuchadas en jun dia a la vez!

Marco legal
La presente investigacion se sustentd bajo los articulos que se encuentran
consignados en la ley 1090 la cual “reglamenta el ejercicio de la profesion de psicologia, se

dicta el Cédigo Deontoldgico y Bioético y otras disposiciones”
Ley NUmero 1090 De 2006
T I T Profesion de Psicologia

Articulo 1. Definicion. La Psicologia es una ciencia sustentada en la
investigacion y una profesion que estudia los procesos de desarrollo cognoscitivo,
emocional y social del ser humano, desde la perspectiva del paradigma de la complejidad,
con la finalidad de propiciar el desarrollo del talento y las competencias humanas en los
diferentes dominios y contextos sociales tales como: La educacién, la salud, el trabajo, la
justicia, la proteccion ambiental, el bienestar y la calidad de la vida. Con base en la

investigacion cientifica fundamenta sus conocimientos y los aplica en forma valida, ética y



responsable en favor de los individuos, los grupos y las organizaciones, en los distintos
ambitos de la vida individual y social, al aporte de conocimientos, técnicas Yy
procedimientos para crear condiciones que contribuyan al bienestar de los individuos y al
desarrollo de la comunidad, de los grupos y las organizaciones para una mejor calidad de
vida. Paragrafo. Por lo anterior y teniendo en cuenta: La definicién de salud por parte de
OMS; En la que se subraya la naturaleza biopsicosocial del individuo, que el bienestar y la
prevencién son parte esencial del sistema de valores que conduce a la sanidad fisica y
mental, que la Psicologia estudia el comportamiento en general de la persona sana o
enferma. Se concluye que, independientemente del area en que se desempefia en el ejercicio
tanto publico como privado, pertenece privilegiadamente al ambito de la salud, motivo por

el cual se considera al psicologo también como un profesional de la salud.

TITULOMI

De la Actividad Profesional del Psicologo

Articulo 3. Del ejercicio profesional del psicdlogo. A los efectos de esta ley, se
considera ejercicio de la profesion de psicologo toda actividad de ensefianza, aplicacion e
indicacion del conocimiento psicolégico y de sus técnicas especificas en: a) Disefio,
ejecucion y direccion de investigacion cientifica, disciplinaria o interdisciplinaria, destinada
al desarrollo, generacion o aplicacién del conocimiento que contribuya a la comprension y
aplicacion de su objeto de estudio y a la implementacion de su quehacer profesional, desde

la perspectiva de las ciencias naturales y sociales;

TITULOWVI

Del Cdédigo Deontoldgico y Bioético para el Ejercicio de La Profesion de Psicologia



Capitulo VI: Del Uso de Material Psicotécnico

Articulo 45. EI material psicotécnico es de uso exclusivo de los profesionales en
Psicologia. Los estudiantes podran aprender su manejo con el debido acompafiamiento de

docentes y la supervision y vigilancia de la respectiva facultad o escuela de psicologia.

Articulo 46. Cuando el psicologo construye o estandariza tests psicoldgicos,
inventarios, listados de chequeo, u otros instrumentos técnicos, debe utilizar los
procedimientos cientificos debidamente comprobados. Dichos test deben cumplir con las
normas propias para la construccion de instrumentos, estandarizacion, validez vy

confiabilidad.

Capitulo VII: De La Investigacion Cientifica, la Propiedad Intelectual y las

Publicaciones

Articulo 49. Los profesionales de la psicologia dedicados a la investigacion son
responsables de los temas de estudio, la metodologia usada en la investigacion y los
materiales empleados en la misma, del analisis de sus conclusiones y resultados, asi como

de su divulgacién y pautas para su correcta utilizacion.

Articulo 50. Los profesionales de la psicologia al planear o llevar a cabo
Investigaciones cientificas, deberan basarse en principios éticos de respeto y dignidad, lo

mismo que salvaguardar el bienestar y los derechos de los participantes.

Articulo 52. En los casos de menores de edad y personas incapacitadas, el

consentimiento respectivo debera firmarlo el representante legal del participante.



Articulo 56. Todo profesional de la Psicologia tiene derecho a la propiedad
intelectual sobre los trabajos que elabore en forma individual o colectiva, de acuerdo con
los derechos de autor establecidos en Colombia. Estos trabajos podran ser divulgados o

publicados con la debida autorizacién de los autores.

La investigacién también se baso en el proyecto de ley 33 del 2010, por la cual se
regula la atencién integral relativa a la promocién, prevencion, deteccion temprana,
tratamiento y rehabilitacion de la poblacion adicta al juego patolégico o ludopatia. Se
trabajo bajo los capitulos, CAPITULO Ill Prevencion y tratamiento de la ludopatia con el
articulo Articulo 11. Politicas. La industria del juego a través de la Comisidén de Juego
debera implementar las siguientes estrategias de juego responsable:

a) No permitir la entrada a menores de edad y personas declaradas interdictas,
personas declaradas luddpatas por prescripcion médica especializada, asi como aquellas
que hayan solicitado su autoexclusién, bien de manera voluntaria o a través de sus
familiares o instituciones privadas de rehabilitacién, para lo cual implementaran un servicio
de admision que busque cumplir lo aqui estipulado.

b) Colocar avisos visibles al puablico en los sitios de juego y ubicacion de maquinas
dispuestas para el juego, como medida preventiva al juego patoldgico. Estos avisos tendran
una leyenda que exprese: ¢Si usted tiene o ha tenido tendencia a la adiccién con el juego
busque ayuda antes de hacerlo?

c) Divulgar campafias de prevencion y promocion donde se advierta que el juego es
una actividad ludica que puede generar adiccion y ludopatia, como los siguientes textos: el

juego sin control produce adiccién y ludopatia?



d) Deberan colocarse relojes y calendarios en lugares visibles que permitan al
usuario decidir sobre el tiempo que van a jugar.

e) Divulgar campafias de motivacién de juego responsable, haciendo difusion escrita
y habladas en el interior de las salas de juego, preferiblemente visibles en cada maquina de
juego.

f) Restringir el uso de maquinas que transmitan mensajes contrarios a los derechos
fundamentales reconocidos en la Constitucion Nacional y en especial, los que contengan
elementos racistas, sexistas, pornograficos o que hagan apologia de la violencia.

g) Implementar programas de autoexclusion de jugadores patologicos.

h) Controlar el servicio de bebidas alcohdlicas en areas de juego.

i) Crear &reas de descanso y restaurante en los casinos, las cuales deben estar
separadas de las areas de juego, permitiendo que los jugadores tomen descanso.

J) Restringir los créditos por parte de las salas de juegos.

K) Restringir la existencia de bancos o cajeros automaticos en el interior de las salas
de juego.

I) Educar y entrenar a los manejadores y empleados de salas de juego en la
identificacién y manejo de jugadores patolégicos.

m) Control de promocion y propaganda de juegos de azar en medios de
comunicacion social, en caso de hacerlo incluir mensajes de juego responsable.

Paragrafo. El Plan Nacional de Salud definira acciones y destinard recursos para
prevenir la enfermedad de la ludopatia como un componente de las acciones de salud
publica. Todos los planes y programas de salud publica en el nivel territorial contemplaran

acciones en el mismo sentido.



Y por ultimo en el CAPITULO V Vigilancia y control, con el articulo Articulo 21.
Estaran facultados para realizar inspecciones en las salas de juegos personales de la
Fundacion Colombiana de Juego Patoldgico con el fin de identificar y prevenir en forma
precoz a los jugadores con adicciones, e implementar programas de atencion al jugador
patoldgico a través de la Comision de Juego. Asi mismo, realizar campafias especificas de

prevencion del juego, amén de educar y entrenar a los empleados de las salas de juego.

Metodologia
La Investigacion es correlacional, Técnica de investigacion basada en la relacion

que ocurre de manera natural entre dos 0 més variable. (La ciencia de la psicologia)

Enfoque

El enfoque de la investigacion es un enfoque cuantitativo, este usa la recoleccion de
datos para probar hipoétesis, con base en la medicion numérica y el analisis estadistico, para
establecer patrones de comportamiento y probar teorias (R. Hernandez Sampieri, 2006) lo
cual es indicado ya que se realizara una prueba de manera estadistica que arrojara

resultados cuantitativos.

Disefio

El disefio de la investigacion es de tipo no experimental transaccional correlacional.
Este disefio describe relaciones entre dos 0 més variables en un momento determinado. Los
disefios transaccionales descriptivos tiene como objeto indagar la incidencia y valores en

gue se manifiesta una o0 mas variables (sampiere, 2001)



Alcance

El alcance de esta investigacion es de manera descriptivo. La cual busca especificar
las propiedades, caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades o cualquier
otro fendbmeno que sea sometido a analisis. Es decir Unicamente pretenden medir o recoger
informacion de manera independiente o conjunta sobre las variables a las que se refieren

(R. Herndndez Sampieri, 2006)

Poblacion

Una poblacién es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de
especificaciones esto lo dice (sampiere, 2001) segln esto nos centramos en una poblacién
de jugadores compulsivos pertenecientes a un grupo de autoayuda que estan ubicados en la

ciudad de san José de Cucuta.

Muestra

La muestra es un subgrupo de la poblacién, un subgrupo de elementos que
pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que llamamos poblacion
(sampiere, 2001) por lo tanto se realiza un estudio poblacional de aproximado 10 jugadores

compulsivos pertenecientes a un grupo de autoayuda.

Validez del instrumento
(Tea, 2011) Gracias a los datos procedentes de las aplicaciones del 16 PF-5
realizadas en Colombia y que han llegado a disposicion de TEA Ediciones ha sido posible
realizar los estudios necesarios para ofrecer baremos elaborados especificamente para este
pais, que permitiran evaluar a los sujetos comparando sus respuestas con las de un grupo

normativo procedente de su mismo contexto cultural.



Anadlisis de resultado

Descripcion de resultados

Tabla 1. Rasgos de personalidad

FACTORES Validos Media Mediana Moda Desv. Minimo Maximo
Tip
AFABILIDAD. 18 4,556 4,000 4,0 1,9166 2,0 9,0
RAZONAMIENTO. 18 5,389 5,000 4,0 1,9140 2,0 10,0
ESTABILIDAD. 18 3,111 2,500 1,0 1,9063 1,0 6,0
DOMINANCIA. 18 4,167 4,000 4,0 2,2029 1,0 9,0
ANIMACION. 18 4,389 4,000 3,0 2,3044 1,0 9,0
ATENCION A LAS 18 4,111 4,000 3,0 1,8752 1,0 8,0
NORMAS.
ATREVIMIENTO. 18 4,611 5,000 5,0 2,2528 1,0 8,0
SENSIBILIDAD. 18 5,889 6,500 8,0 2,7416 1,0 9,0
VIGILANCIA. 18 7,778 8,000 8,0 1,9869 4,0 10,0
ABSTRACION. 18 8,167 8,000 10,0 11,5435 6,0 10,0

PRIVACIDAD. 18 6,167 6,000 50 2,1213 3,0 10,0
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A partir de la observacion realizada en la anterior tabla se evidencian datos relevantes,

que permite identificar rasgos de personalidad predominantes en los participantes, algunos



de estos rasgos se encuentran por debajo de la media establecida por el cuestionario de
personalidad 16PF-5 la cual es de (5,5). Estos rasgos que se encuentran por debajo de la
media son, la estabilidad con un media de (3,111) esto nos indica que su emocionalidad es
cambiante y experimentan una cierta falta de control sobre sus vidas y la dificultad para
cambiar o adaptarse a las oportunidades u opciones que esta les brinda. Otra de estas es el
perfeccionismo con una puntuacion en la media de (2,722) en la cual revelan que son méas
flexibles y que poseen una tolerancia con el desorden y las faltas que este puede tener en su
cotidianidad o en la norma, y la Ultima puntuacion por debajo de la media es manipulacion
arrojando una puntuacion de (2,611) lo que manifiesta como un conflicto para mostrarse a
si mismo capaz de realizar las cosas y se considera incapaz de controlar lo que siente, todas

estas estan por debajo de la media.

Otros rasgos de personalidad puntdan por encima de la media, vigilancia con una media de
(7,778) lo cual es un indicador alto que hace referencia a una vigilancia o a estar precavido
todo el tiempo, quizé piensa en que las demas personas puedan aprovecharse de situaciones
en las que se encuentre inmerso, es acertado con las personas que se comunican con el de
manera agradable; seguido esta la abstraccion que tiene una media de (8,167) lo que nos
muestra una orientacion a los procesos mentales, también indica que suele estar ocupada
pensando, imaginando y creando, en ocasiones pierde el control de su atencion y de las
situaciones mas importantes que requieran de su cuidado. Otro de los rasgos de
personalidad con una puntuacion por encima de la media es la autosuficiencia este posee
una media de (7,778) esto indica que suelen ser bastante autosuficientes, tiene una facil
toma de decisiones, aunque esa toma de decisiones puede llegar a ser negativa por las

consecuencias de sus acciones, baja habilidad para trabajar en equipo ya que tiene un alto



nivel de individualismo, a su vez planea y prefiere trabaja solo; y por ultimo la tension con

una media de (8,167) esta tension elevada puede llegar a perturbar el autocontrol y pedir

acciones efectivas, muestran impaciencia e intranquilidad en situaciones de espera y puede

llegar a una irritabilidad. Estos son los rasgos mas predominantes hallados en los

cuestionarios de personalidad 16PF-5 realizados a los jugadores compulsivos.

Estadisticos de grupo

AFABILIDAD
RAZONAMIENTO
ESTABILIAD
DOMINANCIA
ANIMACION
ATNCIONALASNORMAS
ATREVIMIENTO
SENSIBILIAD
VIGILANCIA
ABSTRACCION
PRIVACIDAD
APRENCION
APERTURAALCAMBIO
AUTOSUFICIENCIA

PERFECCIONISMO

Sexo
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer
hombre
mujer

Media
4,89
4,22
6,11
4,67
3,33
2,89
4,89
3,44
511
3,67
4,33
3,89
5,00
4,22
511
6,67
7,78
7,78
8,00
8,33
6,11
6,22
7,00
7,11
4,78
511
6,89
8,67
2,89
2,56

Desviacion
tip.
1,691
2,167
1,965
1,658
2,121
1,764
1,965
2,297
2,804
1,500
2,121
1,691
2,121
2,438
3,100
2,236
2,048
2,048
1,414
1,732
2,369
1,986
2,550
2,261
1,394
1,965
2,028
1,581
1,269
1,424

Sig
(bilateral)
ATT
111
,635
171
,192
,630
,481
,240
1,000
,661
,915
,923
,684

,055

,607




TENSION hombre 8,33 1,658

mujer 8,00 1,803 /689
MANIPULACIONDELAIMAGEN hombre 2,22 1,481 271
mujer 3,00 1,414
INFRECUENCIA hombre 6,00 0,000 ,063
mujer 6,33 ,500
AQUIESCENCIA hombre 7,33 1,118 365
mujer 6,78 1,394 '
EXTRAVERSION hombre 4,78 1,563 082
mujer 3,33 1,732 '
ANSIEDAD hombre 7,67 2,062 503
mujer 6,89 2,713 '
DUREZA hombre 6,89 2,088
mujer 5,89 2,759 ,399
INDEPENDENCIA hombre 5,56 2,651 131
mujer 3,78 2,048 '
AUTOCONTROL hombre 3,67 2,121 689
mujer 3,33 1,225 '

A partir de los datos recolectados en la anterior tabla se logra evidenciar similitudes
y discrepancias que punttan los diferentes participantes (Hombres y Mujeres) arrojando
resultados significativos para la presente investigacion. Basados en la media (5,5)
planteada por el cuestionario 16 PF-5, se comprueba que existen puntuaciones que estan
por debajo y otras que sobrepasan dicha media, lo que nos indica la existencia de
indicadores que expresan rasgos de personalidad con cierta predominancia en los

participantes.

De lo anterior se evidencia que existe una estabilidad por debajo de la media
establecida por el cuestionario 16 PF-5 con una puntuacion de (3,33) para el hombre y
(2,89) para la mujer, indicandonos que son personas con ciertas faltas de control sobre su
vida, ademaés tienden a reaccionar contra ella en vez de adaptarse activamente a las

alternativas, sin embargo no se logra evidenciar mayor alteracion para su personalidad, en



relacion hombre — mujer no existe una alta significancia ya que son puntuaciones cercanas,
contrario a lo que se demuestra en la dominancia donde la mujer arroja una puntuacion por
debajo de la media, lo que proyecta un minimo margen de significancia entre hombre —

mujer.

De esta manera se evidencian puntuaciones por debajo de la media para
perfeccionismo indicandonos que son personas muy flexibles ademas de dejar situaciones a
la suerte, pueden no preparar sus tareas lo que ocasiona que las personas piensen que son
perezosas, en comparacion hombre — mujer tienen puntuaciones muy similares no que
indica una baja significancia. Por otro lado encontramos una baja puntuacién en cuento a la
manipulacion de la imagen que nos refiere a una despreocupacion por controlar lo que
siente en el momento. Sin significancia entre los participantes, sin embargo son rasgos que
estan muy bajos por la media establecida en el cuestionario 16 PF-5 lo que indica
predominancia en su personalidad. Caso aparte lo encontramos en autocontrol donde es la
mujer la que puntta por debajo de la media lo que nos refieren a que pueden llegar a no

controlar muy fécil sus impulsos.

Continuando con el andlisis de los resultados encontramos rasgos de personalidad
que estan por encima de la media como vigilancia y abstraccion lo que nos indica que son
personas suspicaces, personas gque creen poco en los demas, siempre estan alerta a sus
movimientos ademas de ser personas que siempre estan pensativos, con la necesidad de
estar creando nuevas estrategias, por otro parte no se logra evidenciar una alta significancia
entre hombre — mujer ya que sus puntuaciones son muy similares, se puede observar en el
caso de vigilancia que ambos tiene la misma media. En comparacion con la aprension

donde encontramos que el hombre se encuentra entre la media establecida sin embargo la



mujer puntta por encima de la media (7,11) lo que posiblemente nos indique que las

mujeres pueden presentar mayor inseguridad que el hombre.

Ademas de encontrar puntuaciones que sobre pasan un mayor nivel que la media,
como lo es la tensién arronjando un (8,33) para el hombre y un (8,00) para la mujer
indicandonos que son personas intranquilas, que expresen un alto nivel de energia
ocasionando una perturbacion en su autocontrol en ciertas situaciones. Al ser puntuaciones
no tan distante no se establece una significancia entre los participantes, sin embargo es uno
de sus rasgos mas marcado en su personalidad. Caso aparte donde encontramos una
significancia en la ansiedad donde el hombre tiene una mayor puntuacion que la media

(7,67) en comparacién con la mujer quien se encuentra dentro del rango de la media.

Estos resultados nos indican que en ocasiones por mas bajo o mas algo que puntden
los participantes son muy bajas las significancias que se pueden encontrar en hombre —
mujer sin embargo se demuestra que existen rasgos que son y/o estdn muy marcados dentro

de su patron de personalidad.

Discusion

En el presente aparto se encuentra el contraste de los resultados hallados a partir de
la investigacion realizada con las diferentes teorias existentes acerca del tema. Se inicia
hablando de “la personalidad el lugar en el que se producen los comportamientOS
patolégicos, de forma que la Unica manera de darle sentido al sindrome clinico, es
conociendo y valorando la forma de ser de la persona que presenta la alteracion”. (Ortiz,
Cancino, Cobos , 2011 ) Teniendo en cuenta lo anteriormente mencionado, la personalidad

genera relevancia dentro de la investigacion, ya que nos determina los rasgos de



personalidad con mayor predominancia en jugadores compulsivos pertenecientes a un
grupo de autoayuda, esto realizado por medio del cuestionario de personalidad 16PF-5 que

nos indica con exactitud cuéles son los rasgos presentes.

A partir de los resultados se evidenciaron diferentes indicadores que asentaban los
participantes de manera general, algunos por debajo y otros mas arriba de la media
establecida por el cuestionario de personalidad 16 PF-5, logrando especificar los rasgos
predominantes como la tensidn en el que se logra un indicador elevado, es decir encima de
la media, en este se identifican aspectos en el autocontrol y pedir acciones efectivas,
muestran impaciencia e intranquilidad en situaciones de espera y puede llegar a una
irritabilidad lo cual se puede corroborar con la teoria ya que esta nos expresa que los
jugadores compulsivos “Tienden a cambiar de estados de animo, se vuelven intranquilos, e

irritables cuando intentan interrumpir o detener el juego”. (Calderon, Castafio, stroti , 2011)

Lo anterior mencionado sobre la tension, se puede verificar con la baja estabilidad
que tienen los participantes, ya que poseen unos factores similares a la tension, esta tienen
indicadores altos de emocionalidad cambiante y la capacidad que tiene para afrontar
situaciones, esto da respuesta a lo que plantean ,”En caso de ganar, se genera un estado de
euforia y una recuperacion de la autoestima que le hace sentirse como que es una persona
respetable, con influencias, importante, sentimientos tal es que le incitan a seguir jugando.
De este modo, tanto en caso de perder como en caso de ganar, el jugador experimenta un
estado de tension, que le impulsa a continuar con el juego y le dificulta el poder

abandonarlo.” (Ibafiez.)



Continuando con esta idea segun (Echeburla, 2014) encontramos diferencias de la
mujer respecto al hombre en el &mbito de la adiccion al juego se manifiestan en diversos
planos: los tipos de juego implicados, el mayor control en la obtencion de dinero para jugar,
la adquisicion y el desarrollo del trastorno, el mayor nivel de comorbilidad y las
repercusiones psicoldgicas mas acentuadas en la familia. Teniendo en cuenta la anterior
idea en discrepancia con nuestra investigacion encontramos una significancia con
similitudes entre hombre — mujer. Arrojando promedios bajos y altos en comparacion con
la media establecida sin embargo no tan alejados el uno del otro, con una breve diferencia
de puntuacion, lo que nos indica que la mujer no tiene diferencias significativas, pero se
resalta en ciertos rasgos una mayor puntuacion por parte de la mujer pero sin interferir en

los rasgos de mayor predominancia en la personalidad.

Algunos pueden cometer actos ilegales, como falsificacion, fraude, robo o abuso de
confianza para obtener dinero y jugar. Arriesgan o pierden relaciones importantes y
significativas, tanto en el trabajo como en su entorno més préximo. Tienden a perder
oportunidades educativas y laborales debido al juego. (Calderon, Castafo, stroti , 2011)
Esto hace referencia al bajo perfeccionismo que arrojan los indicadores, poseen una
tolerancia con el desorden y las faltas que este puede tener en su cotidianidad o en la
norma, realizan acciones impulsivas y pueden llegar a ser negativas por las consecuencias

gue estas tengan.

Por otra parte continuando con anteriores investigaciones se habla de, en caso de
ganar, se genera un estado de euforia y una recuperacion de la autoestima que le hace
sentirse como que es una persona respetable, con influencias, importante, sentimientos tal

es que le incitan a seguir jugando. De este modo, tanto en caso de perder como en caso de



ganar, el jugador experimenta un estado de tension, que le impulsa a continuar con el juego
y le dificulta el poder abandonarlo. (Ibafiez.) Esta parte se ve reflejada en nuestra
investigacion bajo los resultados que nos indican las puntuaciones bajas como estabilidad,
la relacion de da al estado de euforia que la persona experimenta al perder o ganar,
partiendo de esta puntuacion baja se puede establecer que la persona al perder desea seguir

jugando hasta encontrar o lograr generar este placer.

Para continuar esta idea se mira desde la investigacion realizada por. (Ferndndez Montalvo,
Javier; Echeburua, Enrique, 2006) Que nos dice, el perfil de los jugadores patoldgicos de la
muestra es el de personas impulsivas, con una ansiedad moderada y con una tendencia a
abusar del alcohol. Esto se refleja en nuestra investigacion cuando encontramos
puntuaciones altas de la tension, donde los participantes pueden perder su autocontrol en
ciertas situaciones generando otro estilo de adicciones lo que se relaciona con la anterior
investigacion en el abuso del alcohol, al encontrar un rasgos de personalidad
predominantes de tension genera una advertencia sobre la persona y la mezcla de
actividades que se puede generar a partir del contexto y/o demas jugadores con los que la

persona compairte.

De lo anterior se concluye la existen de rasgos de personalidad predominantes en jugadores
compulsivos, ademas se logré comparar rasgos entre hombres y mujeres identificando una
significancia relativamente marcada en los participantes, sin embargo las puntuaciones no
se alejan la una de la otra, por lo que se concluye que no hay mucha diferencia entre

hombres — mujeres, esto genera unas capacidades para el juego por igual.
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