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Andlisis de las ver balizaciones de jugador es patol 6gicos mientras juegan
en maguinasrecr eativas con premio: estudio descriptivo

AnaFernandez-Alba Luengo, Francisco J. Labrador Encinas, Gema Rubio Herranz, Beatriz Ruiz Gonzél ez,

Olga Fernadndez Sastrén y Manuela Garcia Mendoza
Universidad Complutense de Madrid

El objetivo del trabajo es analizar los pensamientos de los jugadores patol 6gicos mientras estan ju-
gando. Paraidentificar estos pensamientos se utiliz6 el procedimiento de Ladouceur de «pensar en voz
atax, clasificando las verbalizaciones de acuerdo con la propuesta de Walker (1992b). Se estudié auna
muestra de 88 jugadores patol 6gicos (DSM-1V), grabando las verbalizaciones de sus pensamientos a
lo largo de tres sesiones de juego. Los resultados ponen de relieve una elevada tasa de frases irracio-
nales (30%), una tasa muy reducida de verbalizaciones racionales (inferior a 1%), y un porcentaje de
irracionalidad en las frases sobre estrategias en €l juego del 97%. Se confirma, en una muestra amplia
y de jugadores patol dgicos, |a existencia de un porcentaje elevado de pensamientos irracionales mien-
tras estan jugando. Se discuten |as posibles implicaciones de estos datos.

Analysis of thought verbalization in pathological gamblers while playing slot machines: Descriptive
study. The main goal of the study was to analize gamblers’ thoughts while gambling. In order to iden-
tify these thoughts, Ladouceur’s procedure of «Thinking aloud» was used, and verbalizations were
classified according to Walker's (1992b) proposal. An 88 pathological gamblers’ sample was studied
(DSM-1V), recording al thought verbalizations throughout three gambling sessions. The results high-
light a very high proportion of irrational thoughts (30%), a very low proportion of rationa thoughts
(below 19%), and a percentage of irrationality in verbalizations concerning gambling strategies of 97%.
The study confirms, in a big sample of pathological gamblers, the existence of a high percentage of

irrational thoughts while gambling. The possible implications of these data are dicussed.

¢Como explicar que se pierda € dinero, propio y geno, amén
del tiempo, trabajo, familiay amigos, en una actividad ala que el
jugador ha dedicado tiempo suficiente para comprobar que, a la
larga, siempre acaba perdiendo? En definiti va ¢por qué persiste el
jugador en una empresa que solo produce pérdidas, cuando lo ra-
zonable es abandonar €l juego?

Frente ala metafora de «el hombre como cientifico», no pare-
ce que, alahora de evaluar la probabilidad de un evento incierto,
el hombre utilice en sus razonamientos célculos I6gicos o proba-
bilisticos. Mas bien parece que «las personas confian en un nime-
ro limitado de principios heuristicos, |0 que reduce las complejas
tareas de evaluacion de probabilidades y de prediccidn de resulta-
dos, a unas operaciones de juicio mas simples» (Tversky y Kah-
neman, 1982, p.3). Estos heuristicos y sesgos cognitivos, llevan a
tomar decisiones cuyos resultados no sélo no son éptimos sino
que, incluso, pueden llegar a ser absurdos. Los juegos de azar,
ejemplo tipico de tarea probabilistica, en los que las predicciones
racionales pueden ser especialmente complejas, parecen un cam-
po abonado para la aparicion de tales heuristicos y sesgos, a los
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que se les confiere el papel de reducir la incertidumbre que gene-
ra una tarea probabilistica, infravalorando lainfluenciadel azar.

El estudio de laslimitaciones existentes en el procesamiento de
la informacion y con ello los heuristicos y sesgos que algjan a
hombre de ese proceder racional estricto, han propiciado que, an-
te el reto de explicar la paradoja que supone la conducta del juga-
dor patol6gico, €l centro de atencion se haya dirigido a estudio de
las distorsiones cognitivas. Correlatos cognitivos que comienzan a
estudiarse también en otras poblaciones, como por gemplo en
aquellas personas que han sufrido violenciainterparental (Yanesy
Gonzélez, 2000).

Dl largo elenco de distorsiones cognitivas propuestas, en €l
ambito de los juegos de azar se pueden destacar cuatro fundamen-
tales: () lailusion de control, que hace referenciaalacreenciade
que las habilidades o destrezas propias pueden controlar o vencer
a azar (Ladouceur, 1993); (b) la confianza en la suerte, que alude
ala sobrevaloracion de las posibilidades de ganar, independiente-
mente de cualquier accion realizada por € jugador; (c) las dife-
rentes modalidades en las que se manifiesta €l heuristicodelare -
presentatividad, que se caracteriza por esteblecer una dependencia
entre eventos sucesivos que en principio son independientes; y (d)
la atribucion flexible, que es la tendencia a imputar los éxitos a
factoresinternos, como lahabilidad o el esfuerzo; mientras que los
fallos se atribuyen afactores externos ala persona, tales como obs-
téculos o malasuerte (Walker, 1992a). Destaca, en especid, laeva
luacidn sesgada de los resultados que contribuye a mantener la
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creencia de que disponen de habilidades suficientes para ganar a
pesar de las frecuentes pérdidas. L os éxitos tienden a aumentar las
expectativas més de lo que los fracasos a disminuirlas, por 1o que
el jugador se mantiene més confiado de |o que la probabilidad ob-
jetiva o e patrén de resultados pasados podrian justificar (Gilo-
vich, 1983).

Todos estos pensamientos irracionales acaecidos en e ambito
de los juegos de azar han sido fundamental mente estudiados en
muestras normales o andlogas que, en el mejor de los casos, es-
taban constituidas por jugadores regulares; y aungue parece ra-
zonable pensar que tales errores cognitivos son cometidos igual -
mente, o incluso en mayor medida, por los jugadores patol 6gi-
cos, lo cierto es que poco se conoce sobre las distorsiones cog-
nitivas en esta poblacion clinica para la que €l azar se convierte
en su ruina.

De las escasas investigaciones en las que el andlisis de las dis-
torsiones cognitivas se ha hecho en el marco de un juego patol 6-
gico destacan las desarrolladas por €l equipo de Ladouceur en la
Universidad de Laval en Canada (Sylvain y Ladouceur, 1992; Bu-
jold, Ladouceur, Sylvain y Boisvert, 1994; Ladouceur, Boisvert y
Dumont, 1994; Sylvain, Ladouceur y Boisvert, 1997), el estudio
de Fernandez-Montalvo, Baez y Echeburta (1996) y el de Tone-
atto, Blitz-Miller, Calderwood, Dragonetti y Tsanos (1997). Sin
embargo, en el caso de los estudios emprendidos por € equipo de
Ladouceur son pocos los realizados con muestras de jugadores
patol 6gi cos, pues han utilizando fundamental mente jugadores re-
gulares, paralos que el juego no se ha convertido necesariamente
en un problema. Ademés las muestras utilizadas son muy reduci-
das, incluso, en algunos casos, estudios de caso Unico. En las
otras dos investigaciones citadas la limitacién principal se en-
cuentra en laformay el momento en que se evallan estas distor-
siones. En €l estudio de Fernandez-Montalvo et al. (1996) se apli-
ca un inventario de pensamientos; y en la investigacion de Tone-
atto et al. (1997) se redliza una pregunta abierta («¢Hace algo es-
pecia paraincrementar las posibilidades de ganar?») en el con-
texto de una entrevista méas amplia sobre habitos de juego y otros
temas relacionados. En ambos casos, la evaluacion no se gecuta
mientras el sujeto esta jugando, con las limitaciones que ello con-
lleva, ya que, ademas de no poder establecer la frecuencia de ca-
da una de dllas, las distorsiones detectadas cuando no se esta ju-
gando pueden ser distintas de las que aparecen cuando la persona
lleva a cabo esta actividad.

De lavariedad de instrumentos y taress utilizados para evaluar
los pensamientos irracionales destaca el método de «pensar en voz
ata» que consiste en la grabacion, tras un adecuado entrenamien-
to, de las verbalizaciones de los sujetos mientras juegan. Laven-
taja més destacabl e de este método es la posibilidad que ofrece de
evaluar de forma precisalos pensamientos concurrentes ala situa-
cion de juego, pensamientos que de forma tan concreta y precisa
son inaccesibles a otros instrumentos. Aungue hasido el equipo de
Ladouceur e que hadesarrollado este método en el ambito del jue-
go, en la clasificacion posterior de tales verbalizaciones parece
maés precisa la codificacion propuesta por Walker (1992b); pues
mientras €l primero establece una simple dicotomia entre frases
adecuadas e inadecuadas, €l segundo recoge de forma més ex-
haustiva el contenido de las verbalizaciones en una situacion de
juego en cinco categorias independientes entre si (frases descripti-
vas, racionales, irracionales, emocionalesy otras), y dos indices de
medida (latasa de produccion de frasesirracionalesy latasarela-
tivade irracionalidad en las frases sobre estr ategias).

Dada laimportancia concedida a | as distorsiones cognitivas en
el mantenimiento de la conducta de juego y, sin embargo, su esca-
sainvestigacion en el ambito del juego patoldgico, el presente es-
tudio realiza un andlisis de los pensamientos de una amplia mues-
tra de jugadores patol 6gicos de maquinas recreativas con premio
mientras estén jugando, utilizando €l método de «pensar en voz al-
ta» y categorizando las verbalizaciones de acuerdo con la pro-
puesta de Walker (1992b). El objetivo central es identificar si en
una muestra de estas caracteristicas existe un predominio de los
pensamientos irracionales sobre los racionales, en especia en lo
gue hace referencia a juego y a las estrategias utilizadas para ju-
gar. Las implicaciones clinicas son importantes, ya que una pre-
ponderancia de sesgos referidos al azar podriaindicar lanecesidad
de modificar tales pensamientos irracionales de cara a reducir o,
eliminar la conducta de juego. El método de observacion utilizado
en este estudio puede ser de gran utilidad para la evaluacion de es-
tos pensamientos.

Este trabajo forma parte de una investigacion mas amplia, cu-
yo objetivo central es establecer laeficaciadiferencia de distintos
programas de tratamiento del juego patol égico.

Método
Sujetos

La muestra esta constituida por 88 sujetos (80 varonesy 8 mu-
jeres) que demandan asistencia por un problema de juego, cum-
pliendo los criterios DSM-1V para el diagndstico de juego patol 6-
gico. Su principa actividad de juego sellevaba a cabo en las m&
quinas recregtivas con premio.

El 90.9% de la muestrala componen varones, |o que supone un
ratio de 10 hombres por cada mujer que acude a tratamiento, pro-
porcion coincidente con las cifras arrojadas por otros estudios de
jugadores en tratamiento (Baez, Echeburtia y Fernandez-Montal-
vo, 1994; Legarda, Babio y Abreu, 1992). La edad media era de
30.76 afios (S,=12.23; rango= 16-72 afios). En lo referente al ni-
vel de estudios, un 37.5% disponia de estudios primarios comple-
tos, frente a un 8% que no los habia concluido; el 43.2% teniaes-
tudios secundarios (BUP, FP) y finalmente un 11.3% de la mues-
tra estaba compuesta por diplomados y licenciados universitarios.
En cuanto alahistoriade juego, laedad mediadeinicio en estaac-
tividad rondaria los 20 afios, elevandose a 22 la edad con la que
suelen empezar a jugar a las maguinas recreativas con premio,
siendo de tres afios la duracion media de este problema hasta que
acuden atratamiento. Por su parte, cuando acuden a consulta, que
por término medio es el primer tratamiento que reciben, suelen lle-
var una semanasin jugar, han conseguido, en alguna ocasion, per-
manecer abstinentes aproximadamente dos meses, y, por término
medio, han experimentado una recaida en su relacién con las mé&
quinas recreativas con premio. Destaca la edad més avanzada con
la que comienzan a jugar las mujeres, en general a cuaquier jue-
go de apuesta (Xo= 34.75 frente aXy= 18.57) y en particular alas
Magui nas recreativas con premio (Xo=38.38 versus X;=20.90).

Aparatos

Para grabar |as verbalizaciones se usd un micréfono de solapa
colocado en €l sujeto y conectado a un magnetofon JVC K-35. Pa-
rarealizar las sesiones de juego se utiliz6 una maquina recreativa
tipo B, modelo El dado de Oro (Recreativos Franco, SA.).
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Procedimiento

El experimento se desarrollé en los laboratorios de |a Facultad
dePsicologiadelaU.C.M., en dos cabinas Faraday conectadas por
un espejo unidireccional. En una de ellas € sujeto jugaba comple-
tamente solo, mientras era observado por el experimentador que se
encontrabaen laotra. El trabajo se desarroll6 en tres fases:

Fase 12 Entrenamiento en el método de pensar en voz alta. Pa-
raque el sujeto emitierael mayor nimero posible de verbalizacio-
nesy se familiarizase e implicara en €l juego, se le permitiajugar
durante 15-20 minutos, previos a comienzo de la primera sesién
dejuego, sin la presencia del terapeuta (que seguiaatravés del es-
pejo unidireccional € desarrollo y gecucién de latarea), tras dar-
le las instrucciones siguientes (Gaboury y Ladouceur, 1989):

1) Di todo agquello que pase por tu mente. No censures in-
tenciones, ideas o imagenes. No trates de juzgar lo que es
interesante 0 no. 2) Habla tan continuadamente como sea
posible, incluso si tus ideas no estan bhien estructuradas o
son repetitivas. 3) Hablaato y claro. 4) Puedes hablar en un
estilo telegréfico, no te preocupes por completar las frases.
5) No trates de justificarte ati mismo.

Fase 22 Sesiones de juego. Se realizaron tres sesiones de jugyo,
las dos primeras en un mismo dia, dejando un descanso de 10 mi-
nutos entre ambas y la tercera a dia siguiente. En cada sesion se
daba 100 fichas (2.500 ptas) al jugador para que jugara. Invertidas
las cien monedas, €l sujeto podia plantarse, y se le daba la posibi-
lidad de canjear las fichas obtenidas de premios por dinero (1 fi-
cha= 25 ptas), o continuar jugando con las fichas ganadas. Se gra-
baban las verbalizaciones de |os sujetos mientrasjugaban, en el la
boratorio, en laméguinarecreativa. El tiempo medio de juego por
sesion fue de 20 minutos (rango 12-45 minutos).

Fase 32 Andlisis de las verbalizaciones. Las grabaciones fue-
ron analizadas por cuatro jueces entrenados e independientes con
objeto de clasificar las verbalizaciones siguiendo |a propuesta de
categorias establecidas por Walker (1992b) (véase Cuadro 1).

A partir de esta clasificacion se calcula la frecuenciay el por-
centaje de cada tipo de frase y se obtienen dos indices aplicando
las férmulas propuestas por Walker (1992b):

a) Tasa de produccion de frases irracionales:
I/(1+R+D+E+Q)

b) Tasarelativa deirracionalidad en las frases sobre estrate -
gias l/(I+R)

Siendo: |= frecuencia frases irracionales;, R= frecuencia frases
racionales; D= frecuencia frases descriptivas, E= frecuenciafrases
emocionales; O= frecuencia otras frases.

Resultados

Para calcular € porcentaje de acuerdo interjueces se utilizé €
procedimiento empleado por Walker (1992b): se elige lagrabacion
de un sujeto al azar y €l experimentador divide la transcripcion en
frases que son codificadas independientemente por los cuatro jue-
ces. En cadafrase, la categoria dominante se establece como la ca
tegoria correcta (si no existe una categoria dominante, ésta se de-
termina tras la discusion entre los jueces), siendo la fiabilidad de
un juez el porcentaje de juicios que coinciden con la categoria do-
minante y la fiabilidad interjueces la media de los porcentajes de
fiabilidad de cada juez. Calculado de esta manera el acuerdo in-
terjueces de este estudio alcanza el 86.77%.

Porcentaje de cada categoria de frases

Al andlizar el porcentgje de cada categoria de frases del total
de las verbalizaciones emitidas por los sujetos mientras juegan
se pone de manifiesto la hegemonia de las frases irracionales,
seguidas por las descriptivas y emocionales. Esto es, las verba-
lizaciones de | os jugadores patol 6gicos en una situacion de jue-
go engloban tres grandes tipos de contenidos: (1) distorsiones
cognitivas referidas al azar, (2) frases que simplemente descri-
ben aspectos, situaciones o variaciones del juego, y (3) comen-

Cuadro 1
Categorias de pensamientos (Walker, 1992b)

Descriptivos (D)

Racionales (R)

Irracionales (1)

Emocionales (E)

Otros (O)

CATEGORIAS DE PENSAMIENTOS

Frases que describen alguin aspecto del juego.

Ej.: «Me quedan trescientas pesetas», «han saido tres cerezas»

Frases que hacen referencia a estr ategias que son correctas (6ptimas para ganar) en relacion con la estructura del juego.

« frases sobre probabilidades o causas que son correctas

« frases sobre laimposibilidad de control de |os resultados

« diferenciacion sobre acciones razonables e irrazonables

« frases de estrategias cuando son correctas

« andlisisobjetivo de varias opciones del juego

Ej.: «por mucho que juege en una méaquina no se puede Ilegar a controlar», «ahora puedo seguir jugando o plantarme y quedarme con lo que he
ganado»

Frases que hacen referencia a estr ategias que son incorrectas o a un intento de influir en el resultado de una manera que es inapropiada.

» establecimiento de unarelacion causa-efecto incor recta

* hip6tesis basadas en la supersticion, sistemas o predicciones

« racionalizar una pérdida o una «casi ganancia» en términos de factores o agentes inapropiados

» personificacion de laméquina

« referencia a habilidades personales cuando estan ausentes o son imposibles

« referenciaala suerte personal como un factor predictivo o explicativo

Ej.: «es una buena sefial que dé muchos premios pequefios seguidos, eso quiere decir que un premio grande estd a punto de salir», «squé te pasa,
es que hoy no me vas a dar nada?»

Frases que expresan sentimientos sobre un resultado del juego

Ej.: «jqué bien, me ha tocado!», «jBah, otra vez ha dado cinco duros!».

Cualquier otra frase (como hablar dirigiéndose a la persona que esta grabando) o ruidos/exclamaciones (tales como grufiidos) que no pueden ser
incluidos en ninguna de las cuatro categorias anteriores.
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tarios que expresan o manifiestan sentimientos o impresiones
acerca de los resultados del juego. Hay que destacar que las fra-
ses racionales no alcanzan, por término medio, ni el 1% del to-
tal de las verbalizaciones emitidas. Aunque existe una gran va-
riabilidad en el porcentaje de cada categoria, por término medio
las mujeres emiten un porcentaje menor de frases racionalesy,
por el contrario, un porcentaje mayor de la categoria residual de
otro tipo de frases que los jugadores patol 6gicos varones (véase
Tabla 1).

657

Es dificil establecer variaciones en €l porcentaje de aparicion
delosdistintos tipos de frases alo largo de las sesiones, pudiendo
concluirse que no existen diferencias estadisticamente significati-
vas. Cabe destacar cdmo en € grupo de mujeres aparece una dis-
minucién en el porcentaje de frases irracionales seglin avanzan las
sesionesy, por el contrario, un incremento en el de frases raciona-
les; asi mismo se constata un aumento en el de frases descriptivas
y unadisminucion en €l caso de las emocionales. Por lo demas, las
frasesirracionales son las que aparecen en porcentajes mas eleva

Tabla 1
Mediay (desviacion tipica) de los porcentajes de las cinco categorias de frases y de los dos indices de medida en cada sesién de juego
Tipo de frases [ ndices de medida Muestra Sesion 1 Sesién 2 Sesion 3
FRASES IRRACIONALES Muestra completa 29.94 3101 29.87
(13.41) (14.25) (15.76)
Muestra varones 29.69 31.33 30.33
(13.54) (14.45) (15.69)
Muestra mujeres 3239 27.84 2534
(12.65) (12.58) (16.77)
FRASES RACIONALES Muestra completa 0.82 0.94 0.76
(1.81) (2.98) (1.50)
Muestravarones 0.89 101 0.79
(1.89) (3.11) (1.55)
Muestramujeres 0.16 0.22 0.51
(0.30) (0.63) (0.84)
FRASES DESCRIPTIVAS Muestra completa 27.67 26.71 28.56
(13.90) (14.45) (18.13)
Muestravarones 28.52 27.05 2851
(13.55) (14.07) (16.95)
Muestramujeres 19.24 2331 29.10
(15.43) (18.60) (28.95)
FRASES EMOCIONALES Muestra completa 24.74 2438 23.04
(14.48) (15.27) (14.47)
Muestra varones 24.55 2450 23.70
(14.21) (15.58) (14.62)
Muestra mujeres 26.61 2317 16.58
(17.96) (12.60) (11.75)
OTRAS FRASES Muestra completa 16.82 16.95 17.76
(17.41) (15.98) (20.08)
Muestra varones 16.34 16.09 16.67
(16.36) (15.02) (18.20)
Muestra mujeres 2159 25.45 28.46
(26.67) (23.04) (33.47)
TASA DE PRODUCCION DE Muestra completa 0.30 0.31 0.30
FRASES IRRACIONALES (0.13) (0.14) (0.16)
Muestra varones 0.30 031 0.30
(013 (0.14) (0.16)
Muestra mujeres 0.32 0.28 0.25
(0.13) (0.12) (0.17)
TASA RELATIVA DE Muestra completa 0.97 0.97 0.96
IRRACIONALIDAD EN LAS FRASES (4.92E%) (6.39E%) (0.12)
SOBRE ESTRATEGIAS
Muestra varones 0.97 0.97 0.96
(5.12E%) (6.66E%) (0.12)
Muestramujeres 0.99 0.99 0.98
(9.16E%) (154E%) (250E%)
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dosy, por el contrario, las frases racionales presentan |os porcen-
tajes més bajos, acanzado diferencias significativas con los res-
tantes tipos de frases en todas |as sesiones (véase Tabla 2).

Tabla 2
Prueba t: comparaciones del porcentaje medio de frases racionales con las
restantes categorias de verbalizaciones en cada sesién de juego (muestra
completa)
VARIABLES tql Sign.
Sesion 1
Racionades-Irracionales tg6=20,322* p<0.0001
Racionales-Descriptivas tge=-17,788* p<0.0001
Racionales-Emocionales tge=-15,243* p<0.0001
Racionales-Otras frases tgs=-8,412* p<0.0001
Sesion 2
Racionales-Irracionales tgs=19,260% p<0.0001
Racionales-Descriptivas tge=-16,084* p<0.0001
Racionales-Emocionales tge=-13,821* p<0.0001
Racionales-Otras frases tge=-9,113* p<0.0001
Sesion 3
Racionales-Irracionales tg6=16,831* p<0.0001
Racionales-Descriptivas tge=-14,250* p<0.0001
Racionales-Emocionales tge=-14,047* p<0.0001
Racionales-Otras frases tgg=-7,995* p<0.0001
NOTA: Nivel de significacion p<0.05
* Correccion de Bonferroni para 4 comparaciones: p<0.01

Tasa de produccion de frasesirracionales

Alcanza un vaor de 0.30, es decir, el 30% de las verbalizacio-
nes realizadas durante el juego son frases irracionales. Aunque
existe una tenue tendencia al incremento de la tasa de produccion
de frases irracionales en exposiciones sucesivas a juego, a menos
en la muestra de varones (véase Tabla 1), no aparecen diferencias
estadisticamente significativas entre las sesiones 1-2, 1-3 y 2-3,
respectivamente.

Tasarelativa de irracionalidad en las frases sobre estr ategias.
Los resultados indican un claro predominio de las verbalizaciones
irracionales frente alas racionales (97%) (véase Tabla 1), no exis-
tiendo diferencias estadisticamente significativas entre las distin-
tas sesiones.

Discusion

Cabriaredlizar, en primer lugar, ciertas consideraciones acerca
del método observaciona utilizado en la evaluacion de las distor-
siones cognitivas. Por un lado, la fiabilidad del procedimiento pa-
rece avalada por la consistencia del comportamiento de los sujetos
alo largo de las tres sesiones. Las oscilaciones tipicas del desa-
rrollo de cada sesién, son lo suficientemente pequefias para poner
derelieve que se esta midiendo lo mismo, y alavez que la dina
mica de cada sesion esta parcialmente individualizada. Es posible
y esperable que haya variaciones en los pensamientos de | os juga
dores alo largo de su historia de juego, pero tales cambios deben
requerir un periodo temporal més amplio, o la aparicion de algin
factor determinante mas importante que €l simple paso del tiempo.
Por otro lado, parece que la validez del procedimiento es superior
alade otros instrumentos, como cuestionarios o auto-registros, ya
gue a tomar la medida mientras € jugador esta jugando, permite

identificar con mas precision tanto el tipo de pensamiento como su
frecuencia de aparicion, dificultando posiblesintentos de «falsear»
voluntariamente |os pensamientos. Ademas los estudios de Erics-
son y Simon (1980) y Griffiths (1994) ponen de manifiesto que
verbalizar el proceso en ato no afecta a la manifestacion conduc-
tual del mismo, excepto en un ligero decremento de la velocidad
de actuacion. Por ende, este procedimiento permitiria esteblecer la
asociacion temporal de cadaunade las verbalizaciones con las dis-
tintas fases 0 acontecimientos del juego, aspecto que excede los
objetivos recogidos en este trabgjo.

Sin duda, un aspecto critico es la validez ecol égica de este pro-
cedimiento, en este sentido dicha validez queda confirmada en el
estudio de Ladouceur, Gaboury, Bujold, Lachance y Tremblay
(1991), donde se resdlta la necesidad de establecer ciertas condi-
ciones parala consecucion de la misma, como son laestructura del
juego y, fundamenta mente, la posibilidad de que el sujeto selleve
e dinero ganado. La existencia ademés de un periodo de entrena
miento, en & que se juega durante un lapso de tiempo relativamen-
te prolongado, permite que el jugador se familiarice e implique en
e juego contribuyendo a la consecucion de la vaidez ecol 6gica
Por otraparte, este procedimiento se enmarcaen un proceso de eva-
luacién més amplio, queincluye la evaluacion de distintos aspectos
relacionados con la conducta de juego, entre los cuales se encuen-
tran | os pensamientos que se producen mientras se esta jugando; lo
que podria contribuir a aminorar las expectativas de |0s sujetos an-
te esta situacion experimental artificid. Por dltimo, indicar que es
posible que |a propia demanda de verbalizar 1os pensamientos pro-
vogue un aumento en la frecuencia de éstos, sin embargo cabe su-
poner que el contenido delos mismos no seveaafectado, por o que
la proporcion entre las diferentes categorias no quedaria dterada.
Entre los argumentos que se pueden esgrimir para justificar esta
afirmacion se encuentran los siguientes: (a) en las instrucciones
proporcionadas no se indica la direccion de tales pensamientos, (b)
no existe ninguin contacto entre los sujetos que pudiera favorecer el
intercambio de impresiones, (c) los efectos esperables, si estuviera
operando la deseabilidad socia o un intento intencionado de alte-
rar los resultados, serian en sentido contrario alos resultados obte-
nidos (una frecuencia mayor de pensamientos racionales frente al
resto de las verbdizaciones); 1o que conllevariapartir del supuesto
de que son capaces de distinguir entre laadecuacion o no de los di-
ferentes pensamientos con respecto a juego.

Al categorizar las verbalizaciones, la fiabilidad interjueces al-
canza el 86.77%, un porcentaje de acuerdo no solo aceptable sino
incluso superior al obtenido por Walker (1992b).

Analizada laidoneidad de este procedimiento parala medicion
de los pensamientos que acontecen durante el juego se pasa a co-
mentar los resultados obtenidos. Con esta categorizacion ha sido
posible establecer que el porcentaje de frases racionales es signifi-
cativamente menor que el del resto de las verbalizaciones, de he-
cho, como promedio no llegan a 1%. Por el contrario, el porcen-
taje de frases irracionales se mantiene en un 30% de las verbaliza-
ciones durante la sesién de juego. Junto a estas verbalizaciones
irracionales adquieren relevancia las frases descriptivas y de corte
emocional; ambas ponen de relieve laimplicacion real del sujeto
en el juego, a sefialar tanto distintos eventos que acontecen en és-
te como laforma en que € sujeto se ve afectado por os mismos.

Como gjemplo del valor de la codificacién propuesta por Wal-
ker (1992b) puede verse la evolucion del comportamiento en el
grupo de mujeres, que experimenta un cambio constante con una
reduccion de frases irracionales (de 32.39% en la primera sesion a
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25.34% en la tercera), produciéndose también una disminucion de
las frases emocionales (de 26.61 a 16.58), acompafiado de un es-
caso aumento en las frases racionaes (de 0.16% a 0.51%), pero
sobre todo de un aumento en las frases descriptivas (de 19.24% a
29.10%), y de la categoria de otras frases (pasan de 21.59% a
28.46%). ¢Qué indican estos cambios?, ;que larelacion entre fra-
ses irracionales y emocionales es importante y ambas se ateran
conjuntamente?, ¢que la disminucién de frases irracionales no tie-
nen por qué producir un incremento en frases racionales?, ¢que e
aumento de frases descriptivas es consecuencia de una menor im-
plicacion en €l juego, en parte debido a menos pensamientos irra-
cionales y menos emocionales? Los resultados no permiten hacer
este tipo de afirmaciones, pero plantean hipétesis sugerentes de
cara atrabajos posteriores.

Como era esperable por |os datos anteriores, cuando los jugado-
res patol égicos hacen alusion a alguna estrategiaen relacion al jue-
go en un 97% de las ocasiones son incorrectas, pues no hacen re-
ferencia aprobabilidades objetivas sino méas bien a unosintentosin-
fructuosos de influir en el resultado (con la suerte o con los conoci -
mientos y habilidades adquiridos sobre la maguina). En definitiva,
los jugadores patolégicos estudiados, a pesar de haber acudido a
tratamiento, no tienen précticamente ningln pensamiento racional
sobre lo que es el juego y las posibilidades de ganar; piensan que
disponen de estrategias o de la suerte para ganar, sin haber procedi-
do aidentificar que no exigen tales estrategias ganadoras. Estos da-
tos ponen de relieve lairracionalidad a la hora de considerar y or-
ganizar la estrategia de accidn, y quiza pueda ser determinante pa-
ra dedicarse a una actividad como el juego. Aunque diversos estu-
dios con muestras normales ya habian puesto de manifiesto la exis-
tencia de un nimero de percepciones erréneas mayor que el de per-
cepciones adecuadas (Gaboury y Ladouceur, 1989; Ladouceur, Pa-
quet y Dubé, 1996; Walker, 1992b), y a pesar de que algunos estu-
diosindicaban, en muestras and ogas de jugadores regulares, laten-
dencia a emitir més verbaizaciones erréneas durante el juego que
los jugadores ocasiona es (Coulombe, Ladouceur, Desharnaisy Jo-
bin, 1992; Griffiths, 1993); las cifras oscilaban entre un 61-80%. En
esta muestra de jugadores patol 6gicos la cifra de sesgos cognitivos
referidos a juego asciende al 97%, este incremento planteala posi-
bilidad de que la proporcion de frasesirracional es versus racionales
pueda ser un indicador de la intensidad de la conducta de juego en
un momento dado, o quiza que €l grado de cronificacion del pro-
blema de juego pueda determinarse en parte a partir del deterioro
del juicio de los sujetos puesto de relieve por este indice.

Aunque parecia légico extrapolar a la poblacion de jugadores
patoldgicos los resultados obtenidos en las investigaciones que,
con muestras normales o andlogas, han delimitado y cuantificado
los pensamientos irracionales caracteristicos de una situacion de
juego de azar, resultaba necesario confirmar la existencia de tales

pensamientos en jugadores patoldgicos. En este sentido, € pre-
sente estudio corrobora el predominio de verbalizaciones irracio-
nales en jugadores patol 6gicos de maquinas recreativas con pre-
mio. Cuando se analiza la proporcion de frases irraciona es frente
al resto de comentarios emitidos por el sujeto se obtiene una tasa
media de 0.30, elevandose a 0.97 cuando se determina la tasa me-
diade frasesirracionales frente aracionales. Unas cifras que en el
estudio original de Walker (1992b), con jugadores cuya preferen-
cia eran las maquinas recreativas con premio, ascendian a 0.38 y
0.80, respectivamente.

Parece conveniente resaltar que en todos los casos se han pre-
sentado los datos de la muestra total y también, por separado, |os
de las submuestras de varones y mujeres. Es cierto que lamuestra
compl eta representa bastante bien el porcentaje de hombre y mu-
jeres que acuden a tratamiento, una proporcion de diez hombres
por cada mujer, pero, como consecuencia de esto, la muestra de
mujeres resulta tan reducida que los datos obtenidos deben consi-
derase con prudencia.

Puesto de relieve @ predominio de pensamientos irracionales en
los jugadores patol gicos quedaria por establecer s es la conducta
dejuego la que mantiene y fomenta los pensamientosirracionales o
es a lainversa. En cualquier caso, parece razonable suponer que
exista entre ambas conductas un feedback continuo, de forma que
tanto la conducta de juego como las digtintas distorsiones cogniti-
vas se vayan moldeando mutuamente, afectando a la topografia de
dicha conductay a nimero y contenido de los pensamientos irra-
cionales. En este sentido, € estudio de Fernandez-Montalvo et al.
(1996) encuentra una correl acion positivaentre una mayor gravedad
dd problema de juego (medido con el South Oaks Gambling Scre-
en -SOGS-), un mayor grado de consecuencias negativas ocasiona
das por el mismo (problemas con lajusticia, puntuacion mas el evar
daen € Inventario de Depresion de Beck -BDI-) y el mayor nime-
ro de distorsiones cognitivas. En la misma lineg, ya se ha indicado
gue en €l presente estudio la proporcidn de frasesirracionales fren-
te aracionales se veincrementada con respecto a otros estudios con
muestras normales y andlogas. Parece que los datos coinciden en
destacar de alguna manera € vdor funcional de las distorsiones
cognitivas en el mantenimiento de la conducta de juego, |0 que con-
Ilevalanecesidad de evaluar y, quiza, la modificacion ulterior dees-
ta respuesta cognitiva. La presente investigacion justifica el uso de
un método observacional en la evaluacion de las distorsiones cog-
nitivas y su utilidad de cara a un tratamiento cuyo objetivo sea la
identificacion y correccion de tales pensamientos irracionales.

Nota

Este trabajo ha sido realizado con la ayuda PB98-0806 de la
Comision Interministerial de Cienciay Tecnologia
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