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Tipo de distor siones cognitivas durante € juego
en jugador es patoldgicos y no jugador es

Vanessa Mafoso, Francisco Javier Labrador y Ana Fernandez-Alba
Universidad Complutense de Madrid

Se andlizan las verbalizaciones de 80 jugadores patol 6gicos (DSM-1V) y 80 no-jugadores, en una si-
tuacion de juego en una méquina tragaperras, mediante e método de «pensar en voz ata». Aparecen
diferencias en €l tipo de errores cognitivos cometidos. Los jugadores patol gicos presentan mayores
porcentajes de distorsiones cognitivas referidas a prediccion de resultados, consideracion del azar co-
mo proceso autocorrectivo y personificacion de laméaguina. Los no-jugadores presentan en mayor me-
didaerroresdel tipoilusion de control, creenciaen lasuerte y fijacion en frecuencias absolutas. Lapre-
sencia de estas distorsiones cognitivas especificas de |os jugadores patol gicos puede ser decisiva en
el desarrollo y mantenimiento del juego.

Differences on cognitive distortions during gambling in pathological gamblers and no-gamblers. The
verbalizations of 80 pathological gamblers (DSM-1V) and 80 non-gamblers, during a slot-machine
gambling situation, were analyzed using the «thinking aloud method». There are differencesin the cog-
nitive distortions of both groups. Pathological gamblers show higher percentages of result predictions,
considering chance as a self-corrective process and personification of the gambling machine. Non-
gamblers show higher percentages of illusion of control, belief in luck and attention to absolute fre-
quencies. The presence of those cognitive distortions characteristics for the pathological gambling, can
be crucia in the pathological gambling development and maintenance.
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¢Por qué juega un jugador patoldgico a pesar de los problemas
economicos, laborales, familiares, etc., que le acarrea mantener es-
ta actividad? Las explicaciones iniciales que aludian a una perso-
nalidad especial o a deficiencias organicas se han mostrado poco
Utiles. En laactualidad se daespecial relevanciaaexplicacionesde
corte cognitivo (Labrador, Fernandez-Alba y Mafioso, 2002). El
jugador patoldgico juega porque tiene pensamientos erroneos o
irracionales sobre el juego y la posibilidad de influir en sus resul-
tados, cuando |os juegos de azar, por definicidn, no son controla-
bles ni predecibles.

Las personas, cuando se enfrentan a situaciones complejas
(mucha informacion), suelen recurrir a «heuristicos» 0 «sesgos»
que reducen o filtran la informacién, permitiéndoles manejarlay
Ilegar a predicciones mas fécilmente. Estas predicciones, al estar
basadas en informaciones «sesgadas», en ocasiones son incorrec-
tas (Tversky y Kahneman, 1982). Los juegos de azar son situacio-
nes complejas en las que se «sesga» la informacion para simplifi-
carla, pudiendo llegarse a pensamientos erréneos, como creer que
se puede influir en el juego o predecir los resultados.

En los juegos de azar, los «sesgos» o distorsiones cognitivas
pueden ser muy variados, considerandose distintos mecanismos
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parainfluir en ellos: se pueden controlar los resultados (ilusion de
control) o al menos predecirlos, se tiene «suerte» (creencia en la
suerte), etc. (para una descripcion més detallada ver Fernandez-
Albay Labrador, 2002). Sdlo pensamientos irracional es de este ti-
po pueden explicar que una persona se implique de forma excesi-
vaen una actividad que alalarga sélo produce pérdidas.

La presencia de distorsiones cognitivas, en jugadores patol 6gi-
cos, se ha constatado utilizando dos tipos de procedimientos: a) ob-
servacion de las verbalizaciones de los jugadores durante e juego
(«método de pensar en voz alta») (Bujold, Ladouceur, Sylvain y
Boisvert, 1994; Fernandez-Albaet al., 2000; Gaboury y L adouceur,
1989; Griffiths, 1994; Ladouceur, Boisvert y Dumont, 1994; Wal-
ker, 1992), y (b) autoinformes retrospectivos (Ferndndez-Montal-
Vo, Béez y Echeburla, 1996; Toneatto, Blitz-Miller, Calderwood y
Tsanos, 1997). Estos resultados, para algunos investigadores, «de-
muestran» que la presencia de distorsiones cognitivas es un factor
central en el desarrollo y mantenimiento del juego patoldgico, in-
cluso es «la clave» para diferenciar a las personas que tienen pro-
blemas con €l juego de las que no.

Pero |a situacion es més compleja. También se ha constatado la
presencia de pensamientos irracionales en personas que no han
perdido el control sobre el juego, utilizando los dos tipos de pro-
cedimientos. Con el método de pensar en voz alta: Gaboury y La-
douceur (1989) observan gque, en personas que no eran jugadoras
habituales, el 70% de las verbalizaciones referidas a estrategias
para jugar, emitidas durante el juego, eran irracionales. Griffiths
(1994) sefidla un 2,5% de irracionalidad entre todas las verbaliza-
ciones de jugadores ocasionales durante el juego, frente a 14% de
los jugadores regulares. Resultados similares hemos obtenido en
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nuestro laboratorio, 30,31% de verbalizaciones irracionales en ju-
gadores frente al 8,5% en no jugadores.

Autoinformes

Fernandez-Montalvo y cols. (1996) observan que un importan-
te porcentaje de personas sin problemas de juego contestan &fir-
mativamente a items referidos a lainfluencia de la habilidad en €l
juego, la suerte o la posibilidad de predecir |os resultados del mis-
mo. En el estudio de Toneatto et al. (1997) sblo € 7,9% de la
muestra compuesta por jugadores regulares, problemay patol 6gi-
cos, no informa de pensamiento irracional alguno.

Si jugadores y no jugadores presentan distorsiones cognitivas en
relacion al juego, éstas por si solas no parecen constituir un factor
suficiente para explicar por qué agunas personas juegan en exceso
(Hardoon, Baboushkin, Derevensky y Gupta, 2001). La cuestién
fundamental se mantiene: ¢Qué diferencia a jugadores patol 6gicos
y personas que no pierden e control sobre e juego? Una posibili-
dad es que la frecuencia de estas distorsiones sea distinta en juga
dores y no jugadores. Algunos estudios han encontrado una mayor
frecuencia de distorsiones cognitivas referidas al azar cuanto mayor
esd grado deimplicacién en e juego (Coulombe, Ladouceur, Des-
harnais y Jobin, 1992; Fernandez-Montalvo et d., 1996; Gaboury,
Ladouceur, Beauvais, Marchand y Martineau, 1988; Griffiths, 1994,
Toneatto et a., 1997). Otra posibilidad es que sea distinto € tipo de
distorsiones o pensamientos irracionales en unosy otros.

Dentro del término pensamiento irracional, en relacién con €
juego, se han englobado distorsiones o errores cognitivos muy di-
ferentes, desde la creenciaen la suerte o lailusion de control, has-
ta el pensamiento supersticioso o la personificacion de la maqui-
na. Cada uno de estos errores cognitivos puede representar un
grado diferente de irracionalidad, y, en consecuencia, ser mas o
menos relevante para el desarrollo y mantenimiento de la conduc-
tade juego. Es posible, por tanto, que las diferencias en distorsio-
nes cognitivas entre jugadores y no jugadores patolégicos sean
también de indole cualitativa. Esto permitiria explicar que perso-
nas con distorsiones cognitivas, incluso en porcentajes elevados,
no pierdan el control sobre el juego debido ala ausencia o menor
presencia de algun tipo concreto de distorsion cognitiva.

La mayoria de los estudios han evaluado la presencia de pen-
samientos irracionales relacionadas con €l juego, considerandolos
de forma global o se han centrado en el estudio de un solo sesgo,
cas siempre la llusién de Control. Seria importante analizar la
presenciay proporcién de los diferentes tipos de sesgos especifi-
cos. Griffiths (1994) trat6 de analizar los diferentes tipos de dis-
torsiones utilizando el procedimiento de «pensar en voz dta», pe-
ro debido a método de categorizacion empleado, |as distorsiones
cognitivas que se analizaron fueron fundamentalmente las referi-
das a personificacion de laméaquina, alainfluenciade la habilidad
en € juego o alaexplicacion de las pérdidas. Alternativamente, el
trabgjo de Ferndndez-Montalvo et al. (1996) ha utilizado autoin-
formes retrospectivos aplicados cuando la persona no esta jugan-
do, por lo que se pierde la ventgja del método observacional, eva-
luar los pensamientos durante €l juego.

El objetivo de este trabajo es analizar |os tipos de distorsiones
cognitivas presentes en jugadores patoldgicos y no-jugadores
cuando juegan en una maquina recreativa. Si existe un error cog-
nitivo mas directamente implicado en el mantenimiento de la con-
ducta de juego patol égico, éste deberia aparecer més en los juga
dores que en los no jugadores. Si se identifica algun tipo de error

que diferencie a jugadores y no-jugadores, las implicaciones para
la evaluacidn, el tratamiento, prevencion de recaidas e incluso la
prevencion del juego patol 6gico serian importantes.

Método
Participantes

La muestra esté constituida por 160 participantes varones, di-
vididos en dos grupos:

Grupo clinico de jugadores patol 6gicos. Compuesto por 80 va-
rones que demandan asistencia psicolégica por un problema de
juego. Todos cumplen los criterios DSM-1V de juego patol 6gico,
siendo su actividad principal las méguinas recreativas con premio.
La media de edad es de 29,26 afios (DT= 11,20; rango 16-72). El
85,1% pertenecen a un nivel socioecondmico subjetivo medio-ba-
jo. El nivel de estudios predominante es €l secundario (43,8%) y
primarios completo (36,3%). El 36,3% pertenece a sector servi-
cios (camareros, taxistas y transportistas), el 20% son estudiantes
y €l 15% estan desempleados. Estos sujetos fueron remitidos atra-
vés de diversas fuentes de la Comunidad de Madrid (grupos de au-
to-ayuda, centros de salud o0 servicios sociales).

Criterios de inclusion:

— Cumplir los criterios diagnosticos DSM-1V de juego patol 6-
gico.

— La actividad de juego principa debe ser las maquinas re-
creativas con premio.

Criterios de exclusion:

— Coexistencia de un problema de alcohol.

— Anafabetos o disminuidos psiquicos.

— Motivaciones contrarias ala abstinencia a juego u otrasin-
tenciones claras que no sean la de dejar de jugar.

— Seguir algun otro tipo de tratamiento del juego patol 6gico
en el momento de estudio.

Grupo de No-jugadores. Compuesto por 80 varones con una
actividad de juego nula o muy baja. En el 47,5% de los casos no
existe gasto semanal, en el 38,8% es inferior a 6 euros ala sema-
nay en el 13,8% gastan entre 6 y 18 euros semanales en este tipo
de juegos. La media de edad es de 28 afios (DT= 10,44; rango 18-
65). El 81% pertenecen al nivel socioecondmico subjetivo medio-
bajo. El 53,8% de lamuestra posee estudios secundarios. El 22,5%
pertenece a sector servicios y €l 41,3% de la muestra son estu-
diantes. Para la captacion de estos sujetos sin problemas de juego
se recurrio ala difusion de anuncios sobre la investigacion y ala
técnica de «bola de nieve».

Criterios de inclusion:

— No cumplir los criterios DSM-IV de juego patol dgico.
Criterios de exclusion:

— Gasto semanal en juegos de azar superior a 3.000 pesetas.

— Coexistencia de un problema de alcohol.
— Anafabetos o disminuidos psiquicos.
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— Haber recibido con anterioridad tratamiento psicol 6gico por
problemas de juego.

Instrumentos
Aparatos

Pararealizar las sesiones de juego se empled unaméguinarecre-
ativatipo B, modelo «El dado de oro» (Recreativos Franco, S.A.).

En la aplicacion del método de «pensar en voz ata» se empled
un micréfono de solapa conectado a una grabadora de audio para
grabar |as verbalizaciones emitidas por |os sujetos durante el juego.

Materiales
Protocol os de evaluacion.

Grupo clinico de jugadores patol 6gicos. Se recoge informacion
sobre cuatro areas con los siguientes instrumentos: (1) Ficha de
datos personales, para la obtencién de los datos sociodemogréfi-
cos; (2) Entrevista estructurada de diagnostico DSM-IV de juego
patolégico (Fernandez-Alba, 1999) y Entrevista estructurada de
diagnéstico DSM-IV de trastornos del estado de animo (Zimmer-
man, 1994, traducida por Fernandez-Alba, 1999); (3) Cuestionario
de acoholismo CAGE (Hayfield, McLeod y Hall, 1974; adapta-
cién de Echeburlia, 1994) y preguntas abiertas sobre €l consumo
de sustancias adictivas, para la deteccion de un posible problema
de alcohol y obtener informacion sobre el consumo pasado y pre-
sente de sustancias adictivas; y 4) Entrevista semiestructurada y
Cuestionario de Variables Dependientes del Juego (Echeburta y
Béez, 1991; citado en Echeburla, 1994), paralos datos referidos a
la conducta de juego.

Grupo de No-jugadores. Se comparte las tres primeras seccio-
nes del protocolo de evaluacion de la muestra clinica, a excepcion
de la entrevista estructurada de diagndstico de juego patolégico, y
en su lugar se aplicael South Oaks Gambling Screen, SOGS (Le-
sieur y Blume, 1987; validacion espafiola de Echeburla, Béez,
Fernandez-Montalvo y Paez, 1994), como test de screening del
juego patoldgico. Si se supera el punto de corte establecido por el
SOGS de «probable jugador patol 6gico», se administra la entre-
vista estructurada de diagnéstico DSM-1V de juego patol 6gico.

Disefio

Estudio correlacional de dos grupos no relacionados.

Variable independiente (seleccidn): asignacion de los sujetos a
los grupos, toma dos valores: (a) sujetos que cumplen |os criterios
DSM-IV de diagnéstico de juego patolégico y (b) sujetos sin pro-
blemas de juego.

Variables dependientes: distorsiones cognitivas referidas a
azar. Se define operativamente como el porcentgje de verbaliza-
ciones de cada una de |as categorias de pensamientos irracionales
propuestas (véase Tabla 1) respecto del total de verbalizaciones
irracionales emitidas durante la sesion de juego.

Procedimiento
Evaluacion de las distorsiones cognitivas con el «método de

pensar en voz alta» (ver Gaboury y Ladouceur, 1989; Fernandez-
Albay cols., 2000). El experimento se desarrollé en dos cabinas

Faraday conectadas por un espejo unidireccional. En una de ellas
el sujeto jugaba completamente solo, mientras era observado por
el experimentador, que se encontraba en la otra. El trabajo se de-
sarroll6 en tres fases:

Fase 12 Entrenamiento en el método de pensar en voz alta.
Para que el sujeto aprendiera averbalizar sus pensamientosy se
familiarizase e implicara en el juego, se le permitia jugar du-
rante 15-20 minutos, antes de la primera sesion de juego, sin la
presencia del experimentador (observaba a través del espejo
unidireccional el desarrollo), tras darle estas instrucciones: (1)
Di todo lo que pase por tu mente. No censures intenciones, ide-
as o iméagenes. No trates de juzgar lo que es interesante o no.
(2) Habla tan continuadamente como sea posible, incluso si tus
ideas no estén bien estructuradas o son repetitivas. (3) Habla al-
toy claro. (4) Puedes hablar en un estilo telegréfico, no te pre-
ocupes por completar las frases. (5) No trates de justificarte ati
mismo.

Fase 22 Sesiones de juego. Se realizaron dos sesiones de juego
consecutivas con 10 minutos de descanso entre ambas. Se pensd
que haber jugado previamente podria favorecer, en la segunda se-
sién, una mayor implicacion en el juego que afectara a los pensa-

Tabla 1
Categorias de distorsiones cognitivas referidas al azar, empleadas
en laclasificacion de las verbalizaciones irracionales

Tipo dedistorsién Descripcion

1lusién de control Creencia en que los resultados del juego dependen
mésdelapropiaactividad que del azar. Ej.: Tengo un

sistema para ganar

Referencia ala suerte personal como un factor pre-
dictivo o explicativo de los resultados del juego. Ej.:
Tengo una suerte especial.

Suerte como responsable
de los resultados

Predicciones Predicciones particulares sobre los futuros resulta
dos atendiendo a las jugadas anteriores 0 a una sen-
sacion o intuicion. Ej.: Ahora va a salir porque

cuando salen muchos platanos...

Azar como proceso autocorrectivo - Creencia en que la probabilidad de un evento futuro
aumenta cuanto mayor es la racha anterior del suce-
so contrario. Ej.: La maquina esté caliente... Tiene
que estar a punto porque lleva mucho sin salir.

Perder por poco El jugador cree que «ha estado cerca» del premio'y,
como consecuencia, que hay més probabilidades de
que salga proximamente. Ej.; Dos naranjas, por po-
co, me estoy acercando...

Supersticiones Asociaciones accidentales entre un determinado

evento o conductay un premio, de tal forma que el
jugador llega a creer que dicho evento aumenta la
probabilidad de ganar. Ej.. Echo las monedas de
veinte en veinte porque creo que asi tengo mas posi-
bilidades...

Semideel éxito en el juego considerando solo cuan-
to se gana sin tener en cuenta lo que se ha perdido.
Ej.: Yallevo ganadas quinientas...

Fijacion en las frecuencias
absolutas

Atribucién de cualidades humanas ala méguina, co-
mo, por elemplo, intenciones. Ej.: Me estas enga-
fiando... A ver si se confunde y me da un premio.

Personificacion de la méguina
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mientos a estudio. Cada sesién el jugador recibia para jugar cien
fichas (valor total de 15 euros). Invertidas las cien fichas, podia
plantarse y canjear las fichas ganadas con los premios por dinero
(1 ficha= 0.15 euros), o continuar jugando con €ellas. Se grababan
las verbalizaciones mientras | os sujetos jugaban en lamaguinare-
creativa. El tiempo medio de juego por sesion fue de 20 minutos
(rango 12-45 minutos).

Fase 32 Andlisis de las verbalizaciones. Estudios previos (Fer-
nandez-Albaet a., 2000) constatan la ausencia de diferencias sig-
nificativas en el porcentgje de frases irracionales emitidas en las
distintas sesiones de juego. Por este motivo, parael presente estu-
dio se analizaron las verbalizaciones emitidas durante la segunda
sesion, asi los no-jugadores tienen la oportunidad de aprender las
reglas del juego y familiarizarse con éste. De acuerdo con la lite-
ratura existente se establecieron ocho categorias de errores cogni-
tivos: (@) ilusién de control; (b) suerte como responsable de los re-
sultados; (¢) predicciones; (d) azar como proceso autocorrectivo;
(e) perder por poco; (f) supersticiones; (g) fijacion en las frecuen-
cias absolutas; y (h) personificacion delamaquina. Seisjuecesen-
trenados e independientes identificaban en las grabaciones de ca-
da sujeto verbalizaciones irracionales y las adscribian a una de
estas ocho categorias.

Resultados
Porcentaje de acuerdo interjueces

El porcentaje de acuerdo interjueces se calcul 6 seglin el proce-
dimiento de Walker (1992). La grabacion de un sujeto, elegida al
azar, es dividida por €l experimentador en frases que son codifica
das independientemente por los seis jueces. En cadafrase, la cate-
goria dominante se establece como la categoria correcta (si no
existe una categoria dominante, ésta se determinatrasla discusion
entre los jueces). Lafiabilidad de un juez es el porcentagje de jui-
cios que coinciden con la categoria dominante. Lafiabilidad inter-
jueces es la media de los porcentajes de fiabilidad de cada juez.
Calculado de esta manera el acuerdo interjueces de este estudio al-
canza € 89,08%.

Comparacion de las categorias de distorsiones cognitivas entre
los jugadores patol6gicos y el grupo control

Serealizé un andlisisdelavarianza (ANOVA) utilizando €l pa-
quete estadistico SPSS-11.0 para Windows, con la variable nivel
de estudios como covariable. El porcentgje de las diferentes cate-
gorias de frases se ha transformado en arcosenos para su trata-
miento estadistico de comparacion de grupos. Con respecto a la
covariable nivel de estudios, solo aparecen diferencias estadistica
mente significativas en |la categoria de «azar como proceso auto-
correctivox» (Fq 155= 5,758; p<.018).

Existen diferencias estadisticamente significativas en todos los
tipos de pensamientos irracionales establecidos, a excepcion de
«perder por poco» y «supersticiones». El grupo de no-jugadores
emite, en proporcién, un mayor nimero de verbalizaciones del ti-
po «ilusion de control», «suerte como responsable de los resulta-
dos» y «fijacion en las frecuencias absolutas». Los jugadores pa-
tolégicos emiten porcentgjes significativamente mayores de
verbalizaciones del tipo «predicciones», consideracién del «azar
COMO proceso autocorrectivo» y «personificacion de la maguina»
(ver Tabla 2).

Tabla 2
ANOVA: Categorias de distorsiones cognitivas referidas al azar.
Comparacion jugadores patol 6gicos versus grupo control
M (SD)
Jugadores Grupo F()
patolégicos control

llusién de control 10,69 22,07 F(1,155=8,810**
(12,97) (26,08)

Suerte como responsable 5,37 1721  F(155=15,234***

de los resultados (12,92) (24,81)

Predicciones 20,05 9,95 F(1,155= 8,441**
(22,79) (13,81)

Azar como proceso autocorrectivo 10,95 2,53 F(,155)= 25,397***
(1330) (7.32)

Perder por poco 513 6,45 F(1,155= 0,160
(10,33) (11,42)

Supersticiones 3,12 1,57 F(1,155= 2,487
(8,02 (361)

Fijacion en las frecuencias absolutas 1,94 11,03 F(1,155= 9,867**
(5.92) (22,07)

Personificacion de la méguina 42,73 29,18 F(1,155 = 4,180*
(30,05) (25,78)

* p<0.05; ** p<0.01; *** p<0.0001

Discusion

La mayor parte de los estudios han encontrado diferencias en-
tre jugadores y no jugadores, en el porcentgje de pensamientos
irracionales considerados de forma global, bien analizando sus
verbalizaciones durante e juego bien mediante autoinformes re-
trospectivos. Esta investigacion pone de relieve que también hay
diferencias en el tipo de distorsiones cognitivas, durante el juego,
en jugadores patol 6gicos y no jugadores.

L os resultados de este estudio revelan diferencias significativas
entre jugadores patol 6gicos y no jugadores en seis de las ocho ca
tegorias de verbalizaciones irracionales establecidas: ilusion de
control, suerte como responsable de los resultados, predicciones,
consideracion del azar como proceso autocorrectivo, fijacion en
las frecuencias absolutas y personificacion de la maquina. Las ca-
tegorias de perder por poco y supersticiones tienen porcentajes si-
milares en ambos grupos, por tanto, aunque ambos pensamientos
son irracionales, no parecen tener un papel fundamental en el man-
tenimiento del juego patol égico. Estos datos coinciden con los del
estudio de Fernandez-Montalvo et al. (1996). Utilizando el Inven-
tario de Pensamientos de Echeburtiay Baez (1994), tampoco en-
cuentran diferencias significativas entre jugadores y no jugadores
en el item referido a la presencia de conductas supersticiosas.

Respecto alas seis categorias, en las que hay diferencias signi-
ficativas, tres presentan una mayor frecuencia en jugadoresy tres
en no jugadores. En concreto, ilusién de control, la suerte como
responsable de los resultados y fijacidn en las frecuencias absolu-
tas se dan con mayor frecuencia en los no jugadores; mientras que
las predicciones, consideracion del azar como proceso autoco-
rrectivo y personificacion de la maquina son distorsiones més fre-
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cuentes entre los jugadores. Estos resultados ponen de manifiesto
que son diferentes los sesgos cognitivos que caracterizan el pen-
samiento irracional de jugadoresy no jugadores.

Lailusion de control ha sido considerada hasta el momento co-
mo la distorsion cognitiva mas importante para el mantenimiento
del juego problemético. Sin embargo, estos resultados sefialan que
lailusion de control es mayor en los no jugadores (22,07% frente
a 10,69% en los jugadores). Es posible que en los primeros con-
tactos con el juego, el disefio de la maquina favorezca el desarro-
Ilo de esta ilusion de control. A medida que se adquiere mas ex-
periencia, lapersona puede llegar a «comprender» que no se puede
manipular la méguina. Los no jugadores de este estudio podrian
estar en esa primera lafase del juego, en la que se desarrollariala
ilusién de control. En cambio, los jugadores tendrian ya la sufi-
ciente experiencia con la méguina para haber «comprendido» que
no se puede manipular, y por eso verbalizan menos frases referi-
das alailusion de control. Esta hip6tesis concuerda con los resul-
tados de Bersabé y Martinez Arias (1999), que, en unatarea expe-
rimental, observaron cémo la ilusion de control que se
desarrollaba en los primeros ensayos se desvanecia a enfrentarse
el jugador a una secuencia més larga de jugadas. Los trabajos de
Koehler, Gibbsy Hogarth (1994) y Budescu y Bruderman (1995),
tras resultados similares, llegan a sefidlar que una estrategia Util
para combatir la ilusion de control podria ser repetir € juego.

Este cambio, lgjos de suponer una mejor percepcion de larea
lidad del juego, parece ser una evolucion hacia € desarrollo de
otro tipo de pensamientos irracionales que sustituyen a la ilusion
de control. Asi, a medida que se repiten los ensayos de juego, la
ilusion de control se desvanece cediendo €l paso a otras distorsio-
nes que, alaluz delosresultados del presente estudio, podrian en-
globarse en la «ilusién de prediccion», es decir, €l jugador piensa
que no puede controlar la maguina, pero si puede predecirla.

Las dos distorsiones referidas a la realizacion de predicciones
(Azar como proceso autocorrectivo y Predicciones) se perfilan co-
mo las mas importantes para diferenciar jugadoresy no jugadores.
Considerar € azar como un proceso autocorrectivo en el que la
probabilidad de un evento futuro aumenta cuanto mayor es la fre-
cuencia anterior del suceso contrario, llevaal jugador a hacer pre-
dicciones acerca del momento de aparicion del premio («la mé&
quina esta caliente» 0 «la maquina esta fria»). Consideradas
conjuntamente estas dos distorsiones, establecen la diferenciamas
acusada entre la muestra de jugadores y |la de no jugadores. Por
tanto, es posible que la creencia de que se pueden predecir los re-
sultados tenga un valor destacado en el mantenimiento de la con-
ducta de juego. El jugador patol égico, a diferencia de los no juga-
dores, sabe que no se puede controlar la méguina, pero cree poder
predecir cuando va a salir € premio y como consecuencia persis-
te en la conducta de juego. Estos resultados coinciden con los de
Fernandez-Montalvo y col. (1996) con autoinformes. Los items
més frecuentemente contestados de forma afirmativa por |los juga-
dores fueron «A veces voy con la sensacién de que voy a ganar,
(90% de los jugadores) y «Pienso que si juego €l tiempo suficien-

te recuperaré mis pérdidas» (65% de los jugadores), precisamente
los items que hacen alusién ala prediccion de resultados y la con-
sideracion del azar como proceso autocorrectivo, respectivamente.
Sin embargo, los items que hacian referencia ala llusion de con-
trol obtuvieron menores porcentajes de respuestas afirmativas, por
gemplo, «Si pierdo pienso que es porgue no estoy concentrado»
(47%), «Me fijo mucho en los resultados del juego» (37%), «Si
gano tiendo a pensar que soy habil y que lo he hecho bien» (24%).
En esta direccion, Ladouceur y Walker (1998) sugieren que €
principal error cognitivo se apoya en las nociones del jugador so-
bre €l azar y la aeatoriedad, por lo que la correccion de este error
debe ser el primer objetivo del tratamiento.

La mayor parte de las frases irracionales que emiten tanto los
jugadores como los no jugadores pertenecen a la categoria de per-
sonificacion de la maquina (42,73% y 29,18%, respectivamente).
Sin embargo, las diferencias entre ambos grupos son significati-
vas, |os jugadores hablan, gritan, insultan y atribuyen intenciones
alaméaguina en mayor proporcién que los no jugadores. En linea
con estos resultados, Griffiths (1994), empleando también e mé-
todo de «pensar en voz alta», solo encuentra diferencias significa-
tivas entre jugadores regulares y ocasionales un tipo de verbaliza-
ciones irracionales. la personificacion de la méquina. Los
jugadores regulares presentaban en mayor medida este error que
los jugadores ocasionales, por |o que dichadistorsion podriaser un
indicador de implicacion en el juego.

También hay diferencias significativas entre jugadores y no ju-
gadores en las categorias de suerte como responsable de los resul-
tadosy fijacion en las frecuencias absol utas, pero en este caso con
porcentajes més elevados en los no jugadores. Por |0 que no pare-
cen errores propios de los jugadores patoldgicos, ni que su pre-
sencia suponga la pérdida de control sobre €l juego. Quizalos ju-
gadores creen en menor medida que los no jugadores que la suerte
tenga un papel importante en el juego, porque para ellos los resul -
tados dependen mas de otros factores como la «intencién delama-
quina» (personificacion), lo «caliente o fria que esté» (azar como
proceso autocorrectivo) o de lo que haya ocurrido en jugadas an-
teriores (predicciones).

En conclusion, se han encontrado diferencias en d tipo de errores
cognitivos durante € juego, presentando los jugadores porcentgjes
significativamente mayores que |os no jugadores en las distorsiones
del tipo: Prediccionesy Azar Autocorrectivo; y Personificacion dela
maguina. Probablemente & punto crucia para diferenciar alosjuga
dores seriala creencia de que pueden predecir los resultados. Por su
experiencia han constatado que no pueden controlar € juego, d azar
determina los resultados. Pero aunque no puedan controlarlo, creen
tener una habilidad especial para saber como vaaactuar € azar enla
siguiente jugada. Por tanto, jugar esta justificado, no pueden perder.

La confirmacion de estos resultados permitira afinar la evalua-
cién, tratamiento y prevencion de problemas de juego centrando-
se en la presencia especifica de estas distorsiones. Las demés no
parecen relevantes para el desarrollo y mantenimiento del juego,
pues no aparecen més en los jugadores que en los no jugadores.
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