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Resumen

El juego patolégico es una adiccion que ha
ocasionado un problema de salud publica en
los ultimos afios. Es una adiccion que se
genera en el contexto social, por lo que
distintos factores de riesgo de tipo socio-
ambiental han incidido en esta problemética.
Ante esta situacion, el presente estudio tiene
por objetivo describir las manifestaciones de
los factores de riesgo de tipo socio-
ambiental que incidieron en el
desencadenamiento del juego patoldgico en
personas con problemas de juego patoldgico
en tratamiento de la ciudad de Culiacan. Esta
es una investigacion cualitativa con alcance
descriptivo y exploratorio, utilizando un
método con enfoque fenomenoldgico se
utilizé la narrativa testimonial como eje de
analisis y la entrevista a profundidad como
instrumento de recoleccion de datos, en una

muestra de 8 personas, compuesta por 5
hombres y 3 mujeres. En los resultados, se
encontré que los factores de riesgo socio-
ambientales que incidieron en la adiccién al
juego se encuentran en las interacciones
sociales, la disponibilidad y el facil acceso
de los casinos, asi como su ambiente y su
oferta de juego a través de diferentes medios
de comunicacion. Por tanto, se concluye que
esta adiccion es generada en el contexto
social, por lo que el problema debe de ser
analizado desde disciplinas de las ciencias
sociales y de la salud, asi como en las
politicas publicas.
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Abstract

Pathological gambling is an addiction that
has caused a public health problem in recent
years. It is an addiction that is generated in
the social context, so different socio-
environmental risk factors have influenced
this problem. Given this situation, this study
aims to describe the manifestations of socio-
environmental risk factors that affected the
triggering of the pathological gambling in

the in-depth interview as an instrument of
data collection, in a sample of 8 people,
composed of 5 men and 3 women. In the
results, it was found that the socio-
environmental risk factors that influenced
gambling addiction are found in social
interactions, the availability and easy access
of casinos, as well as their environment and
their offer of play through different.
Therefore, it is concluded that this addiction

is generated in the social context, so the
problem must be analyzed from the
disciplines of the social and health sciences,
as well as in public policies.

people with pathological gambling problema
under treatment in the city of Culiacan. This
is a qualitative research with descriptive and
exploratory scope, using a method with a
phenomenological approach, the testimonial
narrative was used as the axis of analysis and

Key words: addictive disease, gambling
addiction, social context, social interactions.

INTRODUCCION

Desde siempre y en todos los tiempos, el juego ha tenido una funcién social en la
humanidad, en la obra del antropélogo Johan Huizinga (2007) EI Homo Ludens
sostiene que el juego es mas antiguo que la cultura misma, y ha sido parte de la
condicion humana. No obstante, en este trabajo se hace hincapié en los juegos de
azar, entendidos como aquellos que suponen apuestas de cualquier articulo o
posesion de valor sobre la base de un resultado incierto y determinado por el azar
(Barroso, 2003). La préactica del juego de azar ha estado presente en la historia de
la humanidad, desde la edad antigua en las civilizaciones de los sumerios y los
egipcios, incluso, ha sido inmortalizada en la literatura universal, en novelas
como EI Jugador de Fedor Dostoyevski, en donde ya se recrea la préactica del
juego como una problemética individual y social (Dostoyevski, 2003).

La palabra Iudopatia proviene del latin Iudus, ‘juego’, y del griego patheia,
padecimiento o afeccién, dicho término se le ha denominado también juego
patoldgico (Comision Nacional contra las Adicciones [CONADIC], 2012). Hace
algunas décadas se consideraba que la ludopatia era solo un vicio contraido por
personas irresponsables y de voluntad muy débil. Desde los afios setenta se le
comenzd a estudiar como un trastorno mental, debido a que se trata de una
enfermedad cronica y progresiva, que consiste en la falta de control en los
impulsos y un deseo irreprimible de participar en juegos de azar y de apuesta. De
acuerdo con La Organizacién Mundial de la Salud (OMS) define al juego
patologico como “un trastorno consistente en la presencia de frecuentes y
reiterados episodios de juego de apuestas, los cuales dominan la vida del enfermo
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en prejuicio de los valores y obligaciones sociales, laborales, materiales y
familiares del mismo” (OMS, 1992, p.350). La Asociacion Americana de
Psiquiatria (APA) por su parte, en su Manual Diagnostico y Estadistico de los
Trastornos Mentales (DSM-V) sefiala al juego patolégico como una entidad
nosoldgica propia, ya que es un trastorno que esta situado en el capitulo de los
Desordenes Relacionados con Sustancias, debido a que sus sintomas reflejan el
incremento y consistencia de la evidencia que sugiere que, al apostar, el cerebro
activa un sistema de recompensas con efectos similares al uso de sustancias
psicoactivas en términos de expresion clinica, comorbilidad, fisiologia y
tratamiento (APA, 2013). Por tanto, en esta nueva categoria que incluye
desordenes relacionados con sustancias y alcohol, el trastorno del juego se
constituye como la Unica adiccion conductual reconocida en este grupo (APA,
2013).

Actualmente, existen diferentes modelos de tratamiento para el juego
patoldgico (Centros de Integracion Juvenil [C1J], 2016), uno de ellos son los
grupos de autoayuda de Jugadores Anénimos (JA) el cual es un programa de doce
pasos para personas gue tienen una adiccion al juego de azar. En concordancia
con esta investigacién, se trabajo con personas que asisten a este tipo de
tratamiento.

Desde un enfoque epidemiolégico, el juego patoldgico es una problematica
de salud publica que ha generado un impacto negativo en la humanidad, en los
Gltimos afios se ha registrado que esta adiccién ha sido un problema que afecta
del 1% al 3% de la poblacion a nivel mundial (Currie et al., 2017). De acuerdo
con el dato anterior, en un meta-andlisis en el 2008 del periodo 1997-2007 se
encontro que se realizaron 46 estudios en los paises de Canada, Estados Unidos,
Australia, Suecia, Noruega, Inglaterra, Suiza y Espafia, los cuales reportan que el
juego patoldgico afecta en mayor proporcion a los hombres que a las mujeres, y
respecto a la edad, los adolescentes manifiestan mayor problema con el juego
comparado con los adultos, ademas de que las maquinas tragamonedas son los
juegos més frecuentemente asociados con el juego patolégico (Mufioz-Molina,
2008).

De igual importancia, se percibe al juego patoldgico como un problema
que recae en la cuestion meramente social, en donde estan implicadas ciertas
circunstancias, sucesos y motivos, asimismo, la adiccion al juego es una
enfermedad producida de manera multicausal, que al igual que cualquier otra
adiccion no se puede partir de una relacion causal lineal, sino que las causas son
multifactoriales (Dominguez, 2009). Por lo que diversos modelos psicol6gicos,
biol6gicos y sociales han analizado los factores que pueden causar y mantener el
juego patoldgico. En concordancia con la problematica desde una perspectiva
multicausal, los elementos que conllevan a la adiccion al juego son denominados
como factores de riesgo, por lo que, diversos estudios los han clasificado en tres
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dimensiones, la personal, la familiar y la socio-ambiental (Brizuela, 2010;
Dominguez, 2009; Castafio, Calderén & Restrepo, 2016).

En ese sentido, en esta investigacion se abordan aquellos elementos,
caracteristicas y motivaciones consideradas factores de riesgo de tipo socio-
ambiental, ya que de manera general, se ha descubierto como la dimension social
estd muy presente en la adiccion al juego (Blanco, Gonzélez & Martos, 2015;
Van der Maas, 2015). De acuerdo con Scimecca (2015) en su analisis social del
juego patoldgico, argumenta que la etiqueta de juego patoldgico o ludopatia como
comportamiento adictivo, tiene mas que ver con las construcciones sociales que
con las disfunciones de la personalidad abordadas desde el &mbito psiquiatrico y
psicolégico, los elementos y particularidades expuestas en el ambiente social y
en las estructuras sociales -como la industria del juego- son los factores que
predisponen al individuo a adoptar el juego patolégico, por ello se considera
relevante el contexto social, ya que en este convergen los factores de riesgo e
individuo.

Haciendo una exploracion en la literatura respecto a los factores de riesgo
socio-ambientales, Robert y Botella (1994) mencionan que uno de los principales,
es la gran disposicion de ofertas para el juego en la comunidad, la disponibilidad
hace referencia tanto a la oferta de juego como a la cercania de los juegos o locales
en los que se encuentra (Choéliz & Saiz-Ruiz, 2016), en un estudio realizado por
Sumitra y Miller (2005) encontraron que hay un aumento en adictos al juego
cuando existe un casino en un radio de 80 kilébmetros. De igual forma, el facil
acceso a los mismos es otro factor que se conjuga con la exposicion al juego, por
lo que la accesibilidad es una de las principales variables que favorecen al inicio
de esta adiccion, cuanto mayor sea la accesibilidad, mayor seréa la posibilidad de
practicarlo (Brizuela, 2010). Otro factor importante que es comun en esta
dimension, es la atencion y el confort que proporcionan estos espacios (Castafio
et al., 2016). Acerca de las luces y los sonidos ambientales que se perciben en
estos espacios, Griffiths (2010) ha identificado que estos elementos provocan
mayores apuestas.

Ante esta exposicion, los medios de comunicacion, ejercen un poder de
persuasion importante sobre las personas, por medio de su difusion y la falta de
normatividad legal de la publicidad que limite la presion al consumo que las
empresas del sector hacen de algunos juegos (Blanco, 2015; Castafio et al., 2016;
Thomas, Bestman, Pitt, Cassiddy, McCarthy, Nyemcsok, Cowlishaw & Daube,
2018), de este modo, de acuerdo con Blanco et al. (2015) argumenta que
“constantemente la publicidad, a través de sus mensajes subliminales, nos
promete riqueza y felicidad a cambio de muy poco dinero” (p.18).

Relacionado con el factor de riesgo anterior, algunos estudios han
encontrado que el internet se considera factor de riesgo (Brizuela, 2010; Castafio
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etal., 2016; Hing, Russell & Browne, 2017). Las apuestas en linea han tenido un
impacto negativo en los usuarios que utilizan este medio, ya que al jugar de
manera solitaria, se incrementa la posibilidad de seguir jugando (Gainsbury,
Russell, Wood, Hing & Blaszczynski, 2015). De acuerdo con Choliz (2014)
actualmente se vive una auténtica revolucién en los juegos de azar, asi como una
notable expansién de nuevos juegos y recientes jugadores, esto se debe a dos
factores, uno de ellos, es la penetracion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion, y el segundo, es que la oferta del juego presencial y online se ha
visto incrementada de una forma exponencial al igual que su publicidad y la
amplia gama de técnicas de publicidad.

Aunado a lo anterior, de acuerdo con Brizuela (2010) existen factores de
riesgo de tipo cultural que se asocian al desarrollo de la ludopatia, uno de ellos es
la moda, en muchas oportunidades define tendencias, el dictado de la misma,
induce comportamientos que de otra manera no se desarrollarian, por
consiguiente, esta tendencia genera una aceptacion social en la comunidad
(Gainsbury, Russell, King, Delfabbro & Hing, 2016). De acuerdo con Fuentes
(2013), el problema radica, en que la practica del juego socialmente aceptable, se
legitima, convirtiéndose en un objeto de consumo en la sociedad actual, y es
cuando esta practica-consumo conduce a la adquisicion del juego patolégico.

En México se han hecho algunos estudios de ludopatia que muestran
resultados sobre la cantidad de personas afectadas y en riesgo (Echeverria-
Echeverria, Evia & Carrillo-Trujillo, 2019; Martinez, 2014; Ortega, Vazquez &
Reidl, 2009; Villatoro et al., 2018), sin embargo no hay datos empiricos que
evidencien las causas que originan el problema. Por ello, se considera pertinente
abordar un estudio de factores de riesgo socio-ambientales que abonen
informacién al origen de esta probleméatica multicausal en nuestra sociedad.
Actualmente, existen diferentes modelos de tratamiento para el juego patolégico
en México (Centros de Integracion Juvenil [CH], 2016), y uno de ellos son los
grupos de autoayuda de Jugadores Anénimos (JA) el cual es un programa de doce
pasos para personas que tienen una adiccion al juego de azar. En concordancia
con esta investigacion, se trabajo con personas que asisten a este tipo de
tratamiento, los cuales denominamos como personas con problemas de juego
patologico en tratamiento. Con base a lo anterior planteado, se tiene como
objetivo describir las manifestaciones de los factores de riesgo de tipo socio-
ambiental que incidieron en el desencadenamiento del juego patolégico en
personas con problema de juego patolégico en tratamiento de la ciudad de
Culiacén.
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METODOS Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Alcance y enfoque

Es un estudio cualitativo con alcance descriptivo, ya que el propdsito desde esta
perspectiva, es describir situaciones, eventos y hechos, es decir, cémo son y como
se manifiestan los factores de riesgo que inciden en la problematica del juego
patoldgico en el contexto social (Hernandez et al., 2007). Para Denzin y Lincoln
(2008) la investigaciéon cualitativa se enfoca en la naturaleza socialmente
construida del valor de la realidad, estos autores sefialan que es importante saber
cémo la experiencia social de las personas se crea y adquiere significado.

El presente estudio cualitativo utilizé un enfoque fenomenolégico, el cual
se fundamenta desde la perspectiva de Edmund Husserl (1962), quien asume a la
fenomenologia pura como la tarea de describir el sentido que el mundo tiene para
las personas. Por consiguiente, de acuerdo con el objetivo de esta investigacion,
se utilizd un método fenomenoldgico eidético, el cual permitié describir a
profundidad la problematica desde la subjetividad de las personas entrevistadas.
Asi mismo, este abordaje posibilité una recoleccién de una imagen realista y fiel
de las personas con problemas de juego patoldgico en tratamiento, para obtener
los datos directamente sobre los puntos de vista de sus experiencias vividas, asi
como comprender los significados e interpretaciones de sus contextos.

En concordancia con el método fenomenoldgico, se utilizd la narrativa
testimonial como eje de analisis de viva voz de las personas afectadas por el juego
patoldgico, ya que una de sus caracteristicas principales es que hay una menor
injerencia del investigador en los relatos y contenidos que constituyen las
vivencias de los protagonistas que testimonian (Martinez, 2004), por lo que este
método permiti6 esgrimir en el relato las experiencias de cOmo estas personas se
fueron convirtieron en jugadores patoldgicos, y conocer la magnitud que encarna
la problemética.

Muestra

Se conformé un grupo de personas para colaborar en este proyecto de acuerdo
con el tipo de muestreo intencional, segiin Otzen y Manterola (2017) permite
seleccionar los casos caracteristicos de un grupo de personas limitando la muestra
solo a ese numero de casos, ya que la poblacidn que se observo es variada, en ese
sentido, dado que la presente investigacion es de alcance exploratorio se
seleccionaron diferentes personas para conocer la problemética desde diversas
perspectivas. Para la seleccion de los entrevistado, se eligieron a ocho personas



Ra Ximhai. Vol. 16 Num. 3, Especial ene - jun 2020 ¢ Universidad Auténoma Indigena de México | 95

gue asisten a un grupo de autoayuda de Jugadores Andnimos (JA) Grupo Respira,
gue de manera voluntaria aceptaron ser entrevistadas.

Para la seleccion de las personas entrevistadas se utilizaron los siguientes
criterios de inclusion:

— Ser miembros activos del grupo de autoayuda.

— Tener un periodo de abstinencia mayor de tres meses y estar asistiendo
al grupo de autoayuda. De acuerdo con la préctica del programa de los
12 pasos de JA y las recomendaciones de miembros con afios de
abstinencia del grupo, después de los tres meses la persona tiene mayor
esclarecimiento y lucidez de su problema con el juego.

— Considerarse a si mismos como personas con problema de juego
patoldgico.

— Miembros del grupo gue accedan a participar de forma voluntaria.

— Personas que sean de preferencia originarios de la ciudad de Culiacan, o
en su caso, se hallan adquirido la adiccidn al juego en dicha ciudad.

Tabla 1. Lista de los jugadores patoldgicos entrevistados y observados

Entrevistado/a Sexo Edad Escolaridad Ocupacién E(s:ltsﬁ °
J3 Mujer 53 Secundaria Ama de casa Casada
J5 Hombre 34 Nivel Asesor Soltero
superior financiero

J7 Hombre 40 Nivel medio Mdsico Soltero
superior

J10 Mujer 51 Nivel Empleadade  Divorciada
superior gobierno

J11 Hombre 34 Nivel Empresario Casado
superior

J12 Hombre 31 Nivel Empleado de  Unidn libre
superior gobierno

J13 Mujer 39 Nivel Empleada de Casada
superior gobierno

J26 Hombre 20 Nivel medio Estudiante Soltero
superior universitario

Fuente: elaboracién propia.
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Técnica de recoleccién de datos

Para la recoleccion de los datos es importante resaltar la figura del investigador
gue llevo a cabo esta técnica, para este estudio fue la primera vez que se abordaba
este tipo de probleméatica y este tipo de técnica, no obstante, mantuvo un
acercamiento constante al espacio donde se realizaban las sesiones del grupo
Jugadores Anonimos (JA) Grupo Respira. Cabe sefialar, que se tuvo un
acercamiento al grupo con 8 meses de anterioridad a las entrevistas, con el fin de
observar y escuchar a las personas con problemas de juego patoldgico. Durante
el proceso de recoleccién de datos un investigador realizo las entrevistas solo,
utilizando una grabadora para registrar todas las conversaciones, asi como
elaborar notas en el diario de campo de las observaciones durante las sesiones
grupales.

Primeramente, se realiz6 una invitacion a participar en el estudio y se les
proporciond el consentimiento informado. En este estudio se utilizo la entrevista
a profundidad para hallar las explicaciones convincentes del problema, e incluso,
conocer como los entrevistados en su contexto lo perciben (Rodriguez, Gil &
Garcia, 1999). La entrevista se construyé de acuerdo con las categorias que los
estudios relacionados consideran como factores de riesgo de tipo socio-
ambiental, los cuales se dimensionan en los escenarios de juego y las
interacciones sociales. Por consiguiente, se elabor6 una lista de tdpicos que iban
guiando de manera abierta y flexible la entrevista con preguntas indagatorias en
los aspectos socio-ambientales sobre qué es lo que los llevo a tener problemas
con el juego. Ademas, se aplicd una prueba piloto a una persona con problemas
de juego patoldgico, con el fin de perfeccionar el proceso de la entrevista a partir
de los resultados obtenidos y las sugerencias de una persona experta en el tema.

Procedimiento

De inicio, se acudi6 al grupo donde sesionan las personas con problema de juego
patoldgico en tratamiento, con la finalidad de observar su dinamica de trabajo y
la manera en como estos interactlan para tratar su adiccion; de antemano, se
contactd al representante del grupo para dialogar respecto a las intenciones de la
investigacion. Una vez situado en el campo de estudio, se observo la interaccion
de las personas con problema de juego patolégico en el grupo, en especifico,
escuchar los testimonios en donde expresaban sus vivencias como personas con
problemas de juego patoldgico en recuperacién, asi como experiencias pasadas
de su adiccion al juego, incluso, situaciones o sucesos significativos que dejaron
huella en sus vidas, entre otras. Esto con el propdésito de identificar candidatos
para una posterior entrevista.
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Una vez identificados los candidatos a la entrevista, el investigador se dio
a la tarea de contactarlos para solicitarles una entrevista. Antes de proceder a
contactar a los miembros del grupo, se les consulto a los representantes del grupo
para informales y pedir un consentimiento para realizar esta actividad (fuera del
grupo); esto con la intencion de respetar la autonomia, los principios y las
tradiciones del grupo. Se fue contactando a las personas mencionadas
anteriormente una por una, conforme se iban efectuando cada una de las
entrevistas. A su vez, el investigador se dio a la tarea de buscar el lugar apropiado
para realizar las entrevistas, para esto, al entrevistado se le dieron las opciones de
los lugares en los cuales se sintiera mas comodo (todas las entrevistas fueron
realizadas en cafés y restaurantes). Acordada la cita, al entrevistado se le entregd
una carta de consentimiento informado, con el fin de aclarar las intenciones de la
informacién que brinde y todas las consideraciones éticas que conlleva la
entrevista, y se le solicito permiso de audio grabar la entrevista para no perder
ningln detalle del discurso. El periodo de recoleccion de datos fue durante 2
meses (de septiembre a octubre de 2018). Una vez recolectada la informacién de
cada entrevista, un investigador se encargd de realizar la transcripcion. Las
transcripciones de las entrevistas estuvieron bajo resguardo un mes (noviembre
de 2018), y posteriormente se inici6 el proceso de andlisis de datos (por ambos
investigadores) en el periodo de diciembre de 2018 a febrero de 2019.

Andlisis de los datos

El registro de los testimonios se analiz6 en relacion con el método de analisis de
contenido. Este tipo de analisis consiste en examinar cualquier comunicacién
humana, principalmente aquella emitida en contextos sociales. De acuerdo con
Andréu (2006), es una técnica de interpretacion de textos que se caracteriza por
tener el registro de datos, en donde el denominador comun de estos materiales es
su capacidad de albergar contenidos que una vez leidos e interpretados pueden
abrir las puertas al conocimiento de distintos aspectos y fenémenos de la vida
social. En esta investigacion se utilizé el anélisis de contenido descriptivo, ya que
se apeg6 a un marco de estudio preestablecido, dando cuenta de la identificacion
y catalogacion de la realidad empirica de los textos a través de la definicion de
categorias o de elementos que conformaron la mirada del objeto de estudio
(Pifiuel, 2002). Esta investigacion fundamento su anélisis en los factores de riesgo
socio-ambientales atribuidos al desencadenamiento del juego patoldgico.
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RESULTADOS

A continuacion se muestran los resultados obtenidos, en donde se describe la
manifestacion de los factores de riesgo de tipo socio-ambiental que inciden en el
juego patoldgico. Se da cuenta de las experiencias vividas por los participantes
en las cuales estan plasmadas ideas, creencias y emociones que les
desencadenaron la adiccién al juego desde una dimension socio-ambiental.

De inicio, la oferta de casinos y salas de juego fue uno de los principales
factores de riesgo que se encontré en algunos discursos de los entrevistados.
Como antecedente histérico mencionaron la aparicién del primer casino en la
ciudad de Culiacén, asi lo expresaron los entrevistados que coincidieron en haber
iniciado sus primeros acercamientos con el juego comercializado.

Fue hasta un dia que llego un amigo, yo tenia, no sé, algunos dieciocho
afios o veinte, no me acuerdo, cuando llegd el Jack, que llegd y ahi
estdbamos jugando en la casa de mi mam4, y estdbamos jugando baraja,
el dompe de 5 pesos, y me acuerdo que lleg6 a la casa y ‘oye abrieron un
lugar’. (J11)

Desde que yo supe que ya habia un casino, y que iba ir ya estaba
emocionada, ya estaba muy contenta, emocionada. Cuando llegabamos al
Jack, y en ese entonces como que habia muchas filas, mucha gente
gueriamos entrar, mucha gente desedbamos entrar a ese casino, y era en
ese entonces el Gnico que tenia mesitas de juego de bingo, y a parte
maquinas, terminales pues. (J10)

Y pues si el Jack es el casino principal de aqui de Culiacan. (J5)

Otro factor de riesgo que se encontr6 fue el facil acceso a los casinos. Los
entrevistados después de recordar las distintas salas de juego que asistieron,
mencionaron la distribucion de todos los casinos en la ciudad de Culiacan se
encuentra al alcance de toda la poblacion, por lo que expresaron lo siguiente:

Si los tenia cerca, no tan cerca, pero si me aventaba mis caminadas en la
madrugada... influye que pongan casinos por todos lados, en zonas
separadas, para qué, obviamente para que las personas tengan mas
accesibilidad al casino ¢no? [irdnico]. (J12)

Si, hay casinos por todos lados, ahorita puedes ir a donde sea a apostar,
donde sea vas pues. Yo por ejemplo, yo inventaba con mi esposa, este, yo
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vivia cerca de la isla, relativamente cerca, y ahi esta el casino en Wal-
Mart. (J11)

Si, como me calaba, tan me calaba que (sonrie irbnicamente), que yo por
ejemplo que tenia el vicio ahorita en el 2015 que entré a mi ultimo trabajo,
esta el casino ahi a espaldas, de mi trabajo (...) y lo que hacia es que me
iba a otro casino que estaba cercas de la casa. (J13)

Otro factor de riesgo fue la aceptacién social del juego tanto en la familia
como en las relaciones sociales, en sus inicios acudir al casino se percibia como
una préactica de entretenimiento o esparcimiento.

Lo veian como una gracia, porque creian que iba una vez al mes, y nomas
platicaba cuando ganaba, entonces no era algo que les causara ruido
porque si mi mam4 iba una vez al mes, ella creia que yo iba una vez al
mes. (J5)

Ademas, mencionaron que la aceptacion social de la practica del juego se
reflejaba en las relaciones que mantenian con otros clientes al frecuentar los
casinos, se generaba una familiarizacién, por lo que algunos entrevistados lo
describieron de la siguiente manera:

Entonces ahi, el trato en la gente, si veia como al Gltimo se ponian en
hilerita y toda la cosa, y te aplaudian ya que te quedabas al ultimo, y asi.
(J11)

También se encontrd como factor de riesgo, el ambiente que se vive en los
casinos, algunos jugadores reconocieron haber experimentado emociones con el
ambiente y la luminaria que se proyectaba en estos espacios. Expresaron como
les parecia atractivo el interior, los anuncios y el sonido.

Yo recuerdo que me llamé la atencion la fila que estaban haciendo para
entrar, yo de curiosa ‘y aqui qué hay o qué venden’y me meti, y empecé a
ver como la gente se divertia, y como estaba el ambiente, no sé, como que
[silencio y reflexiva] cruzaba esa puerta y como que cambia algo, yo digo
que tiene que ver con el olor, a mi se me hace que como le han de echar
un aroma para que, hace que atraiga a la gente, no sé, a mi como que el
olor al casino me quedo muy marcado y siento yo como que eso me atraia.
(J13)
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No pues bien emocionado por mirar pinche [palabra utilizada como
superlativo] pantallita llena de colores [risas]. En el juego, bueno la luz
te llama, no sé no lo puedo explicar, porque me atrapa, te atrapay ahi me
quedaba y lo Gnico que sé, es que no sentia esa tristeza que yo tenia. (J12)

Como que es magico, no sé, como que entras, y parece que estas [reflexiva]
en Alicia en el pais de las maravillas [risas] asi, los so...nidos, las luces,
y luego pues ganas dinero. (J3)

Otro factor de riesgo que se encontrd, fue la atencién en los casinos por
parte del personal, los jugadores entrevistados expresaron las atenciones que
recibian cuando frecuentaban estos lugares, mencionan que el personal que los
atendia los hacia sentir importantes, y les expresaban un reconocimiento social.

Si, si, no pues obviamente todo mundo te atiende como rey, ‘que
refresquito’ ‘que botanita’ que esto que el otro, obviamente jno? (J12)

Te hace sentir en un ambiente tan comodo ‘gusta un café, gusta un
refresco’ si vas a prender un cigarro [mimica parodiando de un mesero de
casino prendiendo un cigarro] si asi. (J13)

No pues, la verdad si te tratan bien y luego pues andan tras de ti para lo
que se te ofrezca, yo recuerdo ver como los que trabajan ahi en las
maquinas eran bien atentos con uno te decian a cada rato ‘todo bien, gusta
otra recarga’ y asi bien atentos en el crédito, no lo dejan ni descansar a
uno. (J3)

Con la apertura de casinos en la ciudad de Culiacan, el acudir a jugar a
estos espacios, se fue convirtiendo en una moda, ya que algunos entrevistados
mencionaban que histéricamente los casinos en la ciudad no existian, por lo que
ese tipo de tendencias se presenta como un factor de riesgo; de acuerdo con el
testimonio de algunos entrevistados expresaron lo siguiente:

Llegamosy era un colon [fila de espera] inmenso por todos lados. Entonces
teniamos dieciocho veinte afios, no nos importaba nada, nos fuimos
metiendo en la fila y no sé como llegamos alla, duramos algunos veinte
minutos 0 media hora ponle en la fila, cuando si hubiéramos hecho fila,
hubiéramos durado como dos horas y media; era impresionante, la gente
gueria conocer, nomas porque andaban regalando cerveza y lo del bingo,
a lo mejor algunas personas ya conocian eso, nosotros no, yo no lo
conocia. (J11)
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Las primeras veces si, ibamos en bola [en grupo], ibamos en compafiia a
conocer el casino...No, si tenia que ir a conocer, era obligacién casi tener
que ir a inaugurarlo y conocerlo pues. (J7)

Si pues el Jack en ese entonces era el casino de caché. (J10)

Otro factor de riesgo que se encontro fue los medios de comunicacion que
ejercen influencia en las personas sobre promociones de casinos y juegos de azar.
Algunos entrevistados expresaron que se sintieron atraidos por la publicidad:

Habia un casino, que, si me prendia a mi, los comerciales de Play-city, te
decian ‘con sélo venir ganas’ y ya. (I5)

Pero mi madre me llevo por primera vez, me dijo ‘oye me van a dar una
promocion, si llevo a un invitado nuevo me van a dar cien pesos’ algo asi
una babosada de esas, entonces pos [conjuncién de pues] ahi va el
muchacho jno?... Y luego me regalaban, en la promocion ponia una
cantidad me regalaban otra y ya pues listo. Después de esa vez, pues yo
voy con camaradas ‘giiey [expresion de amigo y compafierismo] vamos, y
no sé qué, me van a regalar una promocion si te llevo y la fregada
[expresion que se refiere a la terminacion demés]’ [emocionado] ‘que
tienes que pones 100 pesos, no que no tengo, yo te los pongo, pero pues
hay que jugar, esta chilo [palabra que denota una situacion agradable]’.
(J12)

También mencionaron el internet por medio de las aplicaciones de apuestas
en linea, algunos entrevistados se sintieron bombardeados por estos medios,
expresando lo siguiente:

Por todos lados, por inbox, a mi me aparecen en la pagina personal de mi
Facebook, me aparece la pagina de Caliente, por mensajes, porque eso es
algo, el internet te lo arroja sabe que eres ‘ludopatazo’ [sonrie]. Y te lo
arroja por la publicidad, no me aparecen cosas de Dios ni nada porque
pues, me aparece el casino [sonrie]. (J11)

Si, si, por ejemplo, los mismos juegos, los mismos juegos de teléfono. (J13)
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DISCUSION

En este apartado se presenta la discusién de los resultados obtenidos. Las
respuestas favorables de estas personas con problemas de juego patoldgico
reflejan un cierto significado en los factores de riesgo encontrados en la
dimension socio-ambiental, se puede demostrar que, desde que la practica del
juego de azar se fue industrializando, los mercados fijaron sus intereses en ésta,
y han ido conjugado las técnicas y los estudios de mercado para mejorar su
rentabilidad, con el fin de comercializar al juego como un producto (Egerer &
Marionneau, 2019). Estos mecanismos de atraccion y promocion hacia las
practicas de los juegos de azar no escapan ante la categorizacion como factores
de riesgos socio-ambientales y culturales (Matilainen, 2017). Por lo que todos los
entrevistados argumentaron situaciones en las cuales el mercado del juego los
sedujo.

Algunos entrevistados mencionaron que, en su experiencia durante sus
inicios como jugadores, la oferta de casinos y salas de juego fue un factor que
propicid la asistencia a estos lugares, en relacion a esto, algunos estudios (Kang,
Ok, Kim & Lee, 2019; Robert & Botella, 1994; VVan der Mass, Mann, McCready,
Matheson, Turner, Hamilton, Schrans & lalomiteanu, 2017) argumentan que es
uno de los principales factores de riesgo la aparicion de estos espacios que
fomentan el juego sin poner ningun limite. Asi mismo, la disponibilidad y el facil
acceso al juego, es otro factor de riesgo que mencionaron los entrevistados, ya
gue estos espacios no tienen ningun tipo de restriccidn, es facil acceder a ellos, y
se sittan en lugares estratégicos, como son las zonas comerciales (Chéliz & Saiz-
Ruiz, 2016; Sumitra & Miller, 2005). De acuerdo con algunos estudios
(Dominguez, 2009; Egerer & Marionneau, 2019, Sulkunen et al., 2018)
mencionan que el facil acceso y la disponibilidad de estos espacios incrementan
la prevalencia del juego patoldgico en la poblacion, lo cual toma sentido en la
ciudad de Culiacan, ya que actualmente se tienen registrados ocho
establecimientos de juego legalizado distribuidos por todo el municipio, sin
contar aquellos que no retnen los requerimientos legales, que los mismos
entrevistados denominaron casinos clandestinos (Cabrera, 2013; CONADIC,
2012; Hernandez, 2013; Ibafiez, 2017; Leyva, 2015).

Por otro lado, entre sus discursos, los entrevistados mencionaron que, en
sus inicios, la practica del juego era considerada por sus familiares y allegados
como una actividad normal, por lo que la aceptacion social del juego, se presenta
como un reconocimiento social ante los demas, y se aumenta ain mas, cuando el
jugador ha ido incrementando sus ganancias, es sujeto de admiracién (Blanco et
al., 2015; Dominguez, 2009). Esta aceptacion social del juego, concuerda con lo
gue encontrd Marionneau (2015) en un estudio comparativo con personas con
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problemas de juego patolégico de Finlandia y Francia, en donde se menciona que
la practica de los juegos de azar —en los casinos— es considerada socialmente
aceptable en la vida cotidiana.

Asimismo, el ambiente en los casinos fue considerado un factor de riesgo
para la mayoria de los entrevistados, mencionaron lo deslumbrante que llegaron
a ser estos lugares. Estas opiniones concuerdan con lo que han descubierto
Castafio et al. (2016), quienes argumentan que hay una desconexién del tiempo y
espacio dentro de las salas de juego, no se sabe si es de noche o es de dia; de igual
manera tiene que ver la iluminacioén que contienen estos espacios “la fastuosidad
en disefios y colorido, tanto internos como en el entorno inmediato de los casinos,
se va convirtiendo en algo maégico, tipo Vegas, que va envolviendo a los
consumidores de esta alternativa de ocio” (Castafio et al., 2016). De acuerdo con
otros estudios (Griffiths, 2010; Griffiths, & Parke, 2003), también se ha
encontrado que este elemento de la iluminacion ha sido considerado como un
factor desencadenante del juego compulsivo.

En este ambiente de sonidos y luminaria, se present6 el factor de riesgo
gue tiene que ver con las interacciones sociales. Los entrevistados expresaron
haberse sentido cdmodos con las atenciones por parte de las personas que trabajan
en los casinos (meseros, hostess, recargadores de dinero electrénico). Reconocen
gue dicha interaccion los hacia sentir importantes, de acuerdo con Castafio et al.
(2016) el jugador al llegar a estos espacios se siente como alguien reconocido e
importante. Asi mismo, esto concuerda con un estudio realizado en un grupo de
usuarios de casinos por Echeverria-Echeverria, Fuentes-Gdémez, Castillo-Le6n y
Carrillo-Trujillo (2015) en donde encontraron que el ambiente en dichos
espacios, esta disefiado para generar en los individuos un estado de placer y de
recompensa, y estos elementos refuerzan la actitud de seguir apostando.

Entre los discursos de algunos entrevistados, mencionaron acudir en sus
inicios al casino por cuestion de moda, ya que en la ciudad no existian. La
tendencia a asistir a los espacios de juego se fue convirtiendo en un factor de
riesgo, de acuerdo con Brizuela (2010) la moda en muchas oportunidades define
las tendencias que van a conllevar a ciertas préacticas, y en este caso, la practica
del juego se ha convertido en un nuevo estilo de entretenimiento, y en este caso
esta tendencia va a influir para adoptar una adiccion.

Por ultimo, los entrevistados expresaron que los medios de comunicacién
—incluyendo el internet— ejercieron cierta influencia en recurrir a las practicas
del juego, de acuerdo con otros estudios realizados en otros contextos sociales
(Castario et al., 2016; Egerer & Marionneau, 2019; Hing, Russell & Browne,
2017) utilizan estrategias publicitarias para atraer a clientes que son seducidos
por las promociones ilusorias, este estudio reveld que los medios publicitarios
ejercen una gran influencia para atraer a nuevos clientes y mantener cautivos a
los jugadores, ellos los llaman ganchos publicitarios. Asimismo, Ldpez-
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Gonzalez, Guerrero-Solé y Griffiths (2018) encontraron que las casas de apuestas
reproducen a traves de su representacién publicitaria una serie de patrones
distintivos y repetitivos de apuestas en deportes que, en general,
convencionalizan el comportamiento de las apuestas, se hace mencion a las
apuestas en los deportes, porque la mayoria de los varones entrevistados
realizaban apuestas en estas modalidades de juegos de azar.

CONCLUSIONES

En términos multicausales, de acuerdo con los resultados obtenidos la adopcion
del juego patoldgico es la conjugacion de todos los factores de riesgo que se
encontraron en esta investigacion, en donde no se pueden dejar como hecho
aislado la dimension personal y a su vez la dimensién familiar. En ese sentido,
ambas dimensiones estan involucradas en la generacion de riesgos que estan
conjugadas con elementos de la dimension social de cada individuo. Por lo que,
partiendo de estos hallazgos, se puede abonar a la pregunta de ¢Por qué la gente
apuesta? por tanto, se demuestra que la problematica social multicausal del juego
patoldgico es generada por maltiples factores.

Este estudio también demostrd, que la industria del juego y todos sus
componentes como la mercadotecnia, influyen en la practica del juego y
contribuye en la adopcién de esta adiccidn, por tanto, se consideran factores de
riesgo la moda, la atencion y el ambiente en los casinos, asi como la ubicacion y
su cercania, los medios de comunicacion y el discurso propagandista. En relacion
a esto, debe sumarse los intereses econémicos que convergen con los criterios
gubernamentales, que han manifestado una despreocupacion y escasa valoracién
del problema (Secretaria de Gobernacion [SEGOB], 2018). Desde el afio 2004
que se instauro el primer casino en Culiacan ha ido en incremento la oferta lidica
con apuestas y la proliferacién de estos espacios, se sigue haciendo visible la
escasa informacion sobre el problemay la ausencia de acciones preventivas sobre
el padecimiento dirigida a toda la poblacion (Solis, 2019; Zamudio, 2019).

Por otro lado, se encontré6 en las personas con problema de juego
patolégico, que la problematica recae en ellos mismos, es decir, estas personas se
consideran como Unicas responsables de la adopcién del juego patoldgico,
consideran que su adiccién es el producto de sus decisiones (LOpez-Gonzélez,
Estévez & Griffths, 2018). Del mismo modo, existe un desconocimiento en
cuestiones estructurales, como politicas publicas y marcos normativos
regulatorios del juego. Es necesario abordar la problematica desde las ciencias
sociales y no solamente explicar el fendmeno desde la psiquiatria e
individualizarlo, confrontarlo bajo una Optica sociol6gica, en donde las



Ra Ximhai. Vol. 16 NuUm. 3, Especial ene - jun 2020 ¢ Universidad Auténoma Indigena de México | 105

estructuras sociales, econdmicas y politicas estén implicadas. Porque realmente
es donde convergen los factores de riesgo de tipo socio-ambiental. En ese sentido,
de acuerdo con autores como Bauman (2002) toma relevancia en cuanto su teoria
de la modernidad liquida, en donde se crea a estos seres orientados al consumo,
los prepara para tener caracter de consumidores, y la vida de consumo se vuelve
como una conducta no restringida y anémica, no teniendo un prop6sito mayor
que su propia perpetuacion (Bauman, 2010).

Por Gltimo, el aporte de este trabajo es un primer acercamiento a la
problemética del juego patoldgico en Culiacén, nunca antes se habia realizado un
estudio de esta envergadura y arrojar datos que evidencien el problema en la
cuestion socio-ambiental. No obstante, se es consciente de las limitaciones del
estudio al no abarcar una poblacién mas amplia. Sin embargo, los resultados son
un abanico de tdpicos a investigar. Este tipo de investigaciones deja la pauta para
realizar estudios de ludopatia con otras metodologias y poblaciones en especifico.
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