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RESUMEN:

El presente estudio consiste en una descripcion del
uso de los juegos de azar y video juegos en los
estudiantes, docentes y empleados de la
Universidad de San Buenaventura, seccional de
Medellin, y su relacién con las dimensiones médica
y psicolégica con variables como son: dificultades
de concentracién, cambio del estado de d@nimo, las
molestias fisicas, preferir el juego a las précticas
deportivas y la distensién que produce el juego; en
este fercer momento se presentan los resultados con
empleados. Para esto, se aplicé en un cuestionario a
una muestra de 158 empleados, de una poblacion
de 250 de ellos, para el afio 2010; se aplicé en el
primer semestre de 2010, para un 95% de validez y
un margen de error del 5%.

Palabras y expresiones claves: El juego de
azar, el videojuego, ludopatia, empleados
universitarios.

ABSTRACT

This current article consists of a description of the
use of game of chance and videogames, by the
students, instructors, and employees at saint
Bonaventure University, Medellin Branch and its
relationship with both medical and psychological
dimensions, which include variables like the
following: concentration difficulties, change of
mood, physical discomfort, preference of games to
sports, and relaxed atmosphere as it is produced by
games. In this true stage, the results with
employees are shown. For such a purpose, a
questionnaire, to a sample of employees out of a
population of 250 individuals, was given,
corresponding to the year 2010. It was given
during the first quarter of the same year, yielding a
result of 95% validity and an error margin of 5%.

Key word: Game of Chance, Videogames,
Ludopathy, and College Employees.
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Introducciéon

El juego de azar y los videojuegos son para muchos una actividad placentera o una ocupacién con
minimas consecuencias adversas, se transforma, para algunos, en una conducta destructiva que
resulta en graves pérdidas a nivel econémico, familiar, social, ocupacional y a veces hasta legal.
Cuando esta conducta se convierte en persistente, recurrente y/o incontrolable, tiene un impacto muy
significativo, no sélo para el individuo, sino también para su entorno familiar y la sociedad en su
totalidad (Glesser, 2009).

Lamentablemente no estamos todavia preparados para prevenir o suprimir totalmente las
consecuencias nefastas del juego patolégico en una poblacién de empleados. Si podemos, basados
en la experiencia mundial acumulada y en los avances cientificos en ésta y otras adicciones, construir
mejores sistemas de control, prevencién, deteccién y tratamiento destinados a disminuir o atenuar los
patrones nocivos de esta conducta y sus consecuencias sociales (Glesser, 2009).

El objetivo no es facil, pero si claro: reducir en cierta medida los eslabones que van de la propaganda
y la oferta, a la demanda y abuso de esta conducta, e incrementar la educacién, prevencion,
deteccién, tratamiento, rehabilitacién, investigacion y legislaciones pertinentes con los empleados de
las universidades; utilizando estrategias que tienen en consideracién las diferentes culturas regionales,
las leyes vigentes y el entorno socioeconémico de cada poblacién (Glesser, 2009).

Las conductas relacionadas con el abuso o dependencia de los juegos de azar y video juegos, se
podrian relacionar con el uso nocivo y la adiccién a las sustancias psicoactivas. En relacién a las
conductas adictivas, éstas son maladaptativas, causan trastornos similares como son las adiciones a
las compras, al trabajo, el sexo y las parafilias. Mientras que la Dependencia Quimica o Adiccién es
una enfermedad caracterizada por el uso continuo de una o més substancias psicoactivas, a pesar
de que éstas causen dafios fisicos, psicolégicos y/o sociales (Glesser, 2009).

Tanto las conductas adictivas como las dependencias quimicas se caracterizan por:

e Incapacidad de acabar o reducir el uso o la conducta a pesar de la aparicién de consecuencias
fisicas, psicosociales, ocupacionales y econémicas adversas.

e Uso del juego o la substancia como escape, progresién, preocupacién y pérdida de tiempo y
recursos.

e Tolerancia: necesidad de aumentar la frecuencia o cantidad de la substancia o del dinero apostado
para obtener los mismos resultados.

Sindrome de Abstinencia: aparicién de sintomas como tensién, ansiedad y depresion al evitar la
droga o el juego (Glesser, 2009).

y
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Otra manera de abordar el fenémeno del juego patolégico o ludopatia, es relacionarlo con otros
cuadros asociados a fallas en el control de los impulsos, como son la excesiva sexualidad y los
trastornos alimentarios. Todos estos cuadros, tienen en comun lo siguiente:

Progresién, preocupacion, pérdida de control y negligencia de las consecuencias
de la conducta: con la progresién los problemas se acentian y el comportamiento, que antes
daba placer, se torna en ego diaténico.

Reciprocidad: ser adicto a una a o sufrir de un trastorno aumenta el riesgo de sufrir de los demas.

Pasando a la dimensién fisiolégica de la ludopatia, es de tener en cuenta, que en los 0ltimos 25
afos los cientificos identificaron los receptores de cada una de las drogas més frecuentemente
abusadas e identificaron el cédigo genético. Lo anterior, llevaria probablemente a que las futuras
investigaciones prueben que existe un comin denominador neuroquimico que explica todos los
patrones de adiccién, sean estas conductas adictivas o dependencias quimicas (Glesser, 2009).

Los cientificos descubrieron que partes del cerebro responden en forma anticipada a la posible
recepcion de dinero y que las conductas adictivas pueden causar la produccién de opidceos
endégenos, psicoestimulantes y ofras sustancias andlogas a sustancias exégenas con poder
adictivo. Jugadores patolégicos describen a menudo su compulsién como “estar enganchados en
su propia secrecién de adrenalina.” Es como una especie de auto inyeccién (Glesser, 2009).

En relacién a lo que podriamos llamar las condiciones sociales de la conducta ludépata, y sus
posibles intervenciones, se tiene entre otros que:

La criminalizacién, el aumento del precio o el impuesto y otras restricciones disminuyen la
accesibilidad, el consumo total y las consecuencias adversas, pero no reducen la aceptacién
publica o terminan con el problema.

La falta de restricciones, la descriminalizacién y la legalizacion incrementan la accesibilidad, el
consumo total, la aceptacién, el abuso, la adiccién y las consecuencias adversas. Saber que la
prohibicién no lleva a la solucién del problema no implica que sea necesario legalizar.

La abstinencia total en los adultos es 100% efectiva para reducir dafios, pero no hay estrategia
100% efectiva para convencer completamente a los adultos a ser abstemios.

Se podria afirmar que dependiendo de variantes bioquimicas en combinacién con factores
genéticos, constitucionales, psicosociales, ambientales, econémicos, politicos y legales, la
conducta del ludépata puede causar directa o indirectamente morbilidad, acortamiento de la
esperanza de vida y hasta suicidio, violencia, delito, degradaciéon moral y econémica y sobre todo
una incalculable cantidad de sufrimiento a los ludépatas y a sus familiares y amigos.
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La adiccién al juego en si no es un asunto de debilidad moral o falta de motivacién, sino que es un mal
funcionamiento cerebral (Glesser, 2009).

El abuso de substancias, el juego patolégico y otros tipos de comportamientos dafiinos son conductas
prevenibles. La adiccién es una enfermedad crénica, recurrente, a veces mortal, pero tratable (Glesser,
2009).

Metodologia:

Con respecto a la investigacién que soporta el presente articulo, los objetivos que la orientan son los
siguientes:

Objetivo General:

Diagnosticar las condiciones psicolégicas, médicas y sociales de los empleados de la comunidad
bonaventuriana de Medellin que tienden a destinar gran parte de su tiempo a los videos juegos,
juegos de azar.

Una vez planteada la idea de llevar a cabo esta propuesta, se dio inicio a pesquisas bibliogréficas,
encontrando que es poco el material del que se dispone a nivel de investigaciones en el ambito
nacional (seria Colombia) y mucho menos en local (Medellin); razén por la cual se acrecenté el interés
por el tema, eligiendo un estudio de tipo descriptivo debido al poco material de referencia, ya que los
hallazgos encontrados son de Espafia, generando desde alli, un proceso para tratar de contextualizar
y de encontrar caracteristicas particulares de este fenémeno en la ciudad. Ademés, este estudio
permitird el abordaje del fenémeno de la ludopatia en los empleados de las diferentes unidades o
dependencias de la Universidad de San Buenaventura — seccional Medellin.

Asimismo, es necesario anotar que los datos que se obtengan no son generalizables ni representativos
para toda la poblacién de la ciudad de Medellin, pero si lo son para la poblacién objeto de estudio
(empleados bonaventurianos).

La férmula que se busca para definir la linea de célculo de la muestra es la siguiente, con una
confiabilidad del 95% y un margen de error del 5% se utilizo la ecuacion n =z2. N. P. Q / E2 (N -
1) + Z2. P. Q siendo n igual nimero de personas, Z es la poblacién de ocurrencia, N es la poblacién
de la muestra, P es el parametro de poblacién, Q también es un pardmetro de poblacién y finalmente
la E es error al cuadrado.

la poblacién objeto de estudio seréd una muestra representativa, de un grupo docentes de la
Universidad de San Buenaventura, en sus diferentes programas y facultades. En el cuadro 1, aparece
la ficha técnica que recoge el disefio metodolégico del presente estudio.

y
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ENFOQUE Cuantitativo.
TIPO DE ESTUDIO Empirico analitico.
NIVEL Descriptivo.
TIPO Transversal
(Polietapico -  por grupos poblacionales).
MANEJO DE VARIABLES Pre-experimental.
SUJETOS Comunidad bonaventuriana

(Estudiantes, docentes y empleados). en este
segundo momento se presentan los resultados con

empleados

VARIABLES Edad, sexo, nivel socio econémico,

Unidades o Dependencias.

MUESTRA Empleados: 158 de los 250 empleados, que

corresponden a la poblacién para el afio 2010.

Cuadro 1: ficha técnica del disefio metodolégico.

Instrumento

El instrumento que se va utilizar en las diversas fases del estudio, es el Cuestionario de Juego Patolégico
FAJER (1996). La decisién de utilizarlo, nace del seguimiento de lo realizado en paises extranjeros (norte
americano y europeos) y se opto por uno de los instrumentos europeos del grupo de investigacién espariol
de Zaragoza. Este instrumento se escoge porque es mas aplicable a la poblacién latinoamericana, ya
que, segin el meta andlisis realizado por Mufoz (2008), la mayoria de las investigaciones son
efectuadas en paises anglosajones, los cuales utilizan cuestionarios desarrollados en lengua inglesa.

Es de sefalar, que para evaluar la ludopatia existen otras dos formas a parte del cuestionario utilizado
en el presente estudio. Se usan ademds el Manual Diagnéstico y estadistico DSM-IV y sus
adaptaciones (APA) es una escala de 10 items y el cuestionario SOGS (South Oaks Gambling Screen):
(Leseiur & Blume, 1987, citados por Mufioz, 2008).

N
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Con respecto al instrumento utilizado en el presente estudio, (Salinas y Roa (2001) Salinas
(2004) se plantea que:

“El punto de partida fue un conjunto de entrevistas en profundidad a miembros y técnicos de
FAJER para andlizar la validez de contenido de los items del DSM-IV entre los jugadores
andaluces y las formas en que se manifiestan. A continuacién se redactaron 73 items que
debian hacer referencia a un solo criterio y mostrar un gradiente de gravedad en el mismo. Para
la redaccién se recurrié a items de cuestionarios preexistentes que cumpliesen las condiciones
anteriores y a expresiones utilizadas por los jugadores para describir su comportamiento
cuando eran jugadores activos. El andlisis de los items redujo su ndmero en el cuestionario

definitivo a 50” (Salinas y Roa 2001).

Las caracteristicas del medio aconsejaron realizar un cuestionario de screening con un nimero
menor de items que el Cuestionario de Juego Patolégico FAJER (1996), en el cual estd basado.
Quedan asi 20 items con la misma estructura de respuesta y sistema de puntuacién que en el
anterior cuestionario, por lo que la puntuacién total varia entre cero y cuarenta. Este
cuestionario puede verse y complementarse en la direccién siguiente:

http://www.ugr.es/local/jsalinas/cudijupa.htm. La consistencia interna, valorada mediante el
coeficiente alfa de Cronbach, alcanza el valor 0,93 para la muestra conjunta de ambos grupos.
En la muestra de jugadores su valor es 0,83 y en la poblacién general, 0,76. La validez
concurrente con el cuestionario original es elevada (r = 0,986) (Salinas, 2004: 55).

El cuestionario utilizado consta de unas 25 preguntas en total. Al principio se solicitan al encuestado unos
datos demograficos como son: edad, sexo, semestre, estrato y programa o facultad. Es de notar que las
preguntas 1y 2 apuntan a los juegos que los sujetos dicen conocer y los que practican, la pregunta 24
guarda relacién con la frecuencia con que se juega y la 25 es sobre el dinero gastado mensualmente en
video juegos y juegos de azar.

Aparte de lo anterior, el instrumento indaga tres dimensiones entendidas como médica (biolégica y
fisiolégica), psicolégica y sociofamiliar. En relacion a la primera, hay una serie de preguntas que apuntan
arastrear la influencia del juego en la dimensién organica las cuales son:

. Prefiero los videojuegos y/o juegos de azar que la practica deportiva.

. Adn cuando tengo molestias fisicas debido a la posicién que exige el juego, contindo jugando.
Con respecto a la dimensién psicolégica, hay preguntas como las siguientes:

. éPresento dificultades de concentracién para realizar mis actividades cotidianas, en la academia

o el trabajo, con los amigos, en mi actividad fisica, en la comida, por estar pensando en los
videojuegos y/o juegos de azar?

y
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. ¢Cuando tengo que interrumpir una sesién de juego por una actividad familiar, académica,
social, etc., me pongo triste, con rabia o me ofusco?

. ¢El Juego me distensiona y calma mi ansiedad?
En relacién a la dimensién socio familiar se tienen las siguientes preguntas:
. éle dedicas mas tiempo de lo que tenias pensado a los video juegos y/o juegos de azar
que a comer, realizar actividades fisicas, estudiar, trabajar, permanecer en la compaiia

de tus amigos y familia, entre otros?

. ¢Cuando tengo que interrumpir una sesién de juego por una actividad familiar,
académica, social, etc., me pongo triste, con rabia o me ofusco?

. ¢Juego para demostrar mi capacidad o destreza a los demés?
. éPara irme a jugar invento excusas eludiendo actividades académicas, personales y
familiares?
. é¢Dedico mas tiempo a los videojuegos y/o juegos de azar que a compartir en familia?
. ¢Discuto con mis padres y otros familiares o pareja debido a mi aficién por el juego?
Resultados

Para la presentacién de los resultados, las preguntas se han agrupado de acuerdo al érea a la que
hacen alusién, siendo los siguiente componentes: sociodemografico y econémico, obsesivo,
sociofamiliar, fisiolégico, emocional.

Componente sociodemogrdfico y econémico:

Con relacién al componente sociodemogratico y econémico de los empleados que participaron en
la presente investigacién, el primer dato tiene que ver con la distribucién por rangos o grupos
etarios. Segun ésta, la mayoria de los empleados es mayor de 31 afos (siendo 109 que
corresponden al 69.0% de la muestra), le siguen los empleados de 26 a 30 afios (frecuencia de 30,
equivalente al 19.0%), luego los de 21 a 25 afos (18 equivalen al 11.4%) y finalmente uno de
ellos es menor de 20 afios (vertabla 2).
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EDAD Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
18-20 1 0,6% 0,6%
21-25 18 11,4% 12,0%
26-30 30 19,0% 31,0%
MAS DE 31 109 69,0% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 2: Distribucién por edad.

Pasando a la distribucién por géneros, de los 158 empleados encuestados, la mayoria son mujeres,
siendo 94, que serian 59,2% y los hombres son 64 que son el 40.8% de la muestra. Segun estos datos, la
distribucién de la muestra seria de 3 a 2 (ver tabla 3).

SEXO Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
FEMENINO 94 59,2% 59,2%
MASCULINO 64 40,8% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 3: distribucién por sexo.

Pasando a la distribucién de los empleados segin su estrato social, de mayor a menor frecuencia seria asi:
estrato 4 (84 empleados / 53,2%), estrato 2 (32 empleados / 20,3%), estrato 6 (30 empleados, 19.0%),
estrato 3 (9 empleados / 5.7%) y por Gltimo el estrato 5 (3 empleados / 1.9%). Es de notar, que ninguno
de los empleados encuestados, se ubicé en el estrato 1 (ver tabla 4).

ESTRATO Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

2 32 20,3% 20,3%
3 9 5,7% 25,9%
4 84 53,2% 79,1%
5 3 1,9% 81,0%

30 19,0% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 4: Distribucion segun el estrato socioeconémico.

Otro de los aspectos sociodemogréficos que se consideré es la vinculacién de los empleados a las
diversas facultades o unidades académicas de apoyo. Segun los datos registrados se tiene:

y
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PROGRAMA Frecuencia |Porcentaje Porcentaje
acumulado

BIBLIOTECA 3 1,9% 1,9%
BIENESTAR INSTITUCIONAL 8 5,1% 7,0%
CENTRO DE IDIOMAS 1 0,6% 7,6%
CIAF 2 1,3% 8,9%
DEPARTAMENTO DE o o
AUDIOVISUALES 7 4,4% 13,3%
DIRECCION DE . .
INVESTIGACIONES ] 0.6% 13,9%
FACULTAD DE ARTES o o
INTEGRADAS 4 2,5% 16,5%
FACULTAD DE CIENCIAS o .
EMPRESARIALES 7 4,4% 20,9%
FACULTAD DE DERECHO 1 7,0% 27,8%
FACULTAD DE EDUCACION 15 9,5% 37,3%
FACULTAD DE INGENIERIAS 20 12,7% 50,0%
FACULTAD DE PSICOLOGIA 15 9,5% 59,5%
FINANCIERA 17 10,8% 70,3%
FORMACION HUMANA 6 3,8% 74,1%
FRAY RAFAEL 10 6,3% 80,4%
GESTION HUMANA 5 3,2% 83,5%
LABORATORIO DE o o
INFORMATICA 10 6,3% 89.9%
PROYECCION o .
INSTITUCIONAL 4 2,5% 92,4%
PROYECCION SOCIAL Y o .
EXTENSION ] 0,6% 93,0%
SECRETARIA 9 5,7% 98,7%
SERVICIOS GENERALES 2 1,3% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 5: Distribucién por facultades o unidades de apoyo.

En relacién a las siguientes dos preguntas es de notar, que los 158 empleados, tenian la posibilidad de
elegir multiples respuestas, por lo tanto, un sujeto podria responder que ninguna, pero podia sefialar ung,

.
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dos o mas respuestas, por ello la tabla 6, su resultado no es 158 que son los empleados encuestados, sino
223 I tipos de juegos.

En relacién a los juegos que los empleados afirman conocer, se tiene 61 de ellos respondieron que no
conocen ningun tipo de juego (lo que equivale a un 27,4%), con respecto a juegos que no aparecian en el
listado se tienen 84 respuestas que corresponden al 37,7% (ver tabla 6).

Por ofra parte, agrupando las respuestas relacionadas con videos juegos o juegos de consola, se
obtuvieron 54, que corresponden al 24.2%. En relacién a los juegos de azar, se tienen 23 respuestas en
total, lo que equivale al 10,3% (ver tabla 6).

JUEGO Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
BALOTO 2 0,9% 0,9%
BILLAR 1 0,4% 1,3%
CARTAS 10 4,5% 5,8%
DADOS 2 0,9% 6,7%
DOMINO 5 2,2% 9,0%
X - BOX 4 1,8% 10,8%
GAME BOY 2 0,9% 11,7%
LOTERIA 4 1,8% 13,5%
NINTENDO 15 6,7% 20,2%
NINGUNO 61 27,4% 47,5%
OTROS 84 37,7% 85,2%
PLAY STATION 29 13,0% 98,2%
SIMULADORES 4 1,8% 100,0%
Total 223 100,0% 100,0%

Tabla 6: los juegos que conocen los empleados.

Pasando a los juegos que los empleados afirman practicar, la respuesta mas frecuente fue que no se
prdctica ningln juego, con un total de 77 respuestas, que serian el 35, 5%. Luego de esto, se encuentran
los empleados que afirman practicar los juegos de azar, se obtuvieron 73 respuestas, que equivalen al
33.7%. En relacién a los llamados videos juegos, se obtuvieron 46 respuestas, que corresponden al
32.1%, y en relacién a ofros juegos, se tienen 21 respuestas que serian el 9.7% (ver tabla 7).

y
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JUEGO Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
BALOTO 1 0,5% 0,5%
BINGO 1 0,5% 0,9%
CARTAS 55 25,3% 26,3%
DADOS 3 1,4% 27,6%
DOMINO 7 3,2% 30,9%
X - BOX 4 1,8% 32,7%
LOTERIA 5 2,3% 35,0%
NINTENDO 5 2,3% 37,3%
NAIPES 1 0,5% 37,8%
NINGUNO 77 35,5% 73,3%
OTROS 21 9,7% 82,9%
PELICULAS 1 0,5% 83,4%
PLAY STATION 27 12,4% 95,9%
SIMULADORES 9 4,1% 100,0%
Total 217 100,0% 100,0%

Tabla 7: los juegos que practican los empleados.

Cerrando la informacién de cardcter sociodemogratico y econémico, se les pregunto a los
empleados de la Universidad cuanto habian gastado el tltimo mes en juegos. El primer dato
relevante es que de los 156 empleados, 98 afirman que no gastan dinero en juegos, lo que seria
el 62,8% de la muestra. Por otra parte, con un gasto entre los 1.000 hasta los 10.0009$, se
encuentran 47 empleados, que serian el 30,1% de la muestra estudiada. Con un gasto mayor,
se tiene entre los 12.000 a los 20.000$, hay 8 empleados que serian el 5.0%. Y con un gasto
mayor hay 3 empleados, que serian 1,8% del total de la muestra (ver tabla 8). Es de notar que el
sujeto que reporta la cifra mas alta, en el instrumento escribié que se habia comprado una
consola el mes pasado.

ama
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éCuéanto dinero en promedio gasto en el

Ultimo mes en videos juegos y en juegos Frecuencia Porcentaje Porcentaje

de azar? acumulado

0 100 63,2% 63,2%
Desde los 1.000 hasta los 10.000 47 30,1% 92,9%
Desde los 12.000 hasta los 20.000 8 5,0% 97,9%
40.000 1 0,6% 98,7%
600.000 1 0,6% 99,4%
850.000 1 0,6% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 8: Dinero mensual gastado.
Componente obsesivo:

Comenzando el componente obsesivo, se pregunto sobre la frecuencia de la conducta de juego.
Distribuidos de mayor a menor se tiene: la mayoria de los empleados respondié que esporadicamente,
siendo 74 de los 158 entrevistados, lo que corresponde al 47,1%, le siguen 42 empleados que afirman
que nunca juegan lo que seria el 26,8% de la muestra, luego los empleados que afirman que no han
jugado en un afio (16 empleados, que serian 10,2%), le sigue 11 que expresan que los fines de semana
(7,0%), hay 9 empleados que solo en vacaciones (5,7%)y con una cantidad menor, hay 2 (1.3%) entre
semana, 2 (1.3%) varias veces al mes y finalmente hay un empleado (0,6%) que afirma que su frecuencia
de juego es diaria (ver tabla 9).

Con que frecuencias Porcentaje

Frecuencia |Porcentaje

juegas acumulado

entre semana 2 1,3% 1,3%
esporadicamente 75 47,1% 48,4%
fines de semana 11 7,0% 55,4%
no en un aio 16 10,2% 65,6%
nunca juego 42 26,8% 92,4%
solo en vacaciones 9 5,7% 98,1%
todos los dias 1 0,6% 98,7%
varias veces al mes 2 1,3% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 9: frecuencia del juego.

La primera pregunta que se les hizo a los empleados, tenia que ver con presentar dificulfades de concentracién por
estar pensando en los videos juegos y juegos de azar. Segin las respuestas dadas, 148 afirman no tener
problemas de concentracién (93,7%) y reuniendo los de algunas veces y los de siempre, se tienen 10 empleados
queserian el 6.3% deltotal de la muestra (vertabla 10).

Y
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Presento dificultades de
concentracién para realizar mis
actividades cotidianas, en la

academia con los amigos, en mi
actividad fisica en la comida por

estar pensando en los videos
juegos y los juegos de azar.

ALGUNAS VECES
NUNCA
SIEMPRE

Total

Frecuencia Porcentaje

148

158

Tabla 10: dificultades de concentracion.

Porcentaje
acumulado

5,7% 5,7%
93,7% 99,4%
0,6% 100,0%
100,0% 100,0%

También en relacién al componente obsesivo de la conducta de juego, se pregunté sobre si se piensa en forma
constante en como aumentar el rendimiento en el juego, asi no se esté haciendo. En relacién a esto, 142
empleados afirman que nunca lo que equivale al 91,0% del total de la muestra de 156, por ofra parte,
sumando los que respondieron algunas veces y siempre, se encuentran 14 empleados, que serian 8,9% de la

muestra del estudio (vertabla 11).

Pienso constantemente como

puedo mejorar mi rendimiento |Frecuencia Porcentaje

en el juego asi no esté jugando
ALGUNAS VECES

NUNCA

SIEMPRE

Total

142

158

Porcentaje
acumulado
5,1% 5,1%
91,0% 96,2%
3,8% 100,0%
100,0% 100,0%

Continuando con el componente obsesivo del juego, ofra de las preguntas realizadas apunto a si los
empleados se empefaban en permanecer jugando hasta el final. Se tiene que 15 contestaron que siempre
(9,5%) y 45 algunas veces (28,5%), sumando ambos grupos serian 60 empleados del total de la muestra

(38,0%) (Ver tabla 12).

Cuando inicias un juego, te
empeiias en permanecer
hasta el final

ALGUNAS VECES
NUNCA
SIEMPRE

Total
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Frecuencia Porcentaje

45
98
15
158

28,5%
62,0%
9,5%
100,0%

Porcentaje
acumulado
28,5%
90,5%
100,0%
100,0%
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Tabla 12: Permanecer hasta el final.
Continuando con el componente obsesivo, también se indago por los empleados que han intentado dejar
el juego y presento dificultades para hacerlo. 5 responden que algunas veces (3.2%), y 3 que siempre

(1.9%), sumando serian 8 que equivalen al 5,1% de la muestra (ver tabla 13).

He intentado dejar el juego y

presento dificultades para Frecuencia Porcentaje Porcentaje
hacerlo acumulado
ALGUNAS VECES 5 3,2% 3,2%
NUNCA 150 94,9% 98,1%
SIEMPRE 3 1,9% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 13: dificultad para dejar el juego.

A los empleados también se les pregunté sobre si cuando estos perdian, reiniciaban la conducta de juego,
sin importar el tiempo y los recursos invertidos en ello. Frente a esto, 18 empleados que son el 11,4%
responden que algunas veces, y 2 que serian el 1,3% contestaron que siempre; si se suman algunas veces
y siempre se tiene una poblacién de 20 empleados, que equivalen, 12,7% (ver tabla 14).

Cuando juego y pierdo,

.. . . . . |Porcentaje

reinicio el juego sin importar  |Frecuencia Porcentaje
. acumulado

el tiempo y los recursos
ALGUNAS VECES 18 11,4% 11,4%
NUNCA 138 87,3% 98,7%
SIEMPRE 2 1,3% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 14: Reinicio sin importar el tiempo y los recursos.

Las cinco dltimas preguntas, hacen alusién al componente obsesivo de la conducta de juego, y en todas se
pudo identificar un segmento de la poblacién que dijo que algunas veces, y mas ain, personas que
contestaron que siempre, al sumar estos Gltimos serian 27 de los 158 empleados (17,08%).

Componente sociofamiliar:

Pasando al componente del drea sociofamiliar asociada a la conducta de jugar solo, se tiene que 47
contestan que algunas veces (29.7%) y 3 que siempre (1,9%), sumando ambos grupos, serian 50
empleados de 158, que serian 31,6% de la muestra (ver tabla 15).

y
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Me gusta jugar solo Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

ALGUNAS VECES 47 29,7% 29,7%
NUNCA 108 68,4% 98,1%
SIEMPRE 3 1,9% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 15: Jugar solo.

Siguiendo con el componente sociofamiliar, a los empleados se les pregunté si le dedicaban mas tiempo
al juego que estar con la familia, 6 respondieron que algunas veces (3,8%) y en este caso ninguno
responde que siempre, de los 158 participantes (ver tabla 16).

Dedico mas tiempo al juego Porcentaje

Frecuencia Porcentaje

que a compartir en familia acumulado

ALGUNAS VECES 6 3,8% 3,8%
NUNCA 152 96,2% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 16: Més tiempo al juego que a la familia.

De los 158 empleados de la muestra, se encontré que 18 algunas veces se destacan y tienen mayor
capacidad en el juego que en ofras actividades (11,4%) y 1 respondié que siempre, que seria 0,6%. Al
sumar ambos, serian 19 empleados que equivale al 12,0% (ver tabla 17).

Me destaco y tengo mayor
capacidad en el juego que en |Frecuencia Porcentaje
otras actividades

Porcentaje
acumulado

ALGUNAS VECES 18 11,4% 11,4%
NUNCA 139 88,0% 99,4%
SIEMPRE 1 0,6% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 17: Mayor capacidad en el juego que en otras actividades.

En relacién con lo familiar, a los empleados se les pregunté si estos discutian con sus padres debido
a la conducta de juego. En este caso 2 empleados respondieron que algunas veces (1,3%) y sélo 1
que siempre (0,6%). Serian 3 empleados de los 158 (1,9%), que tendrian problemas con sus
familias (ver tabla 18).

.
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Discuto con mis padres

debido a mi aficién por el Frecuencia Porcentaje Porcentaje

. acumulado
juego

ALGUNAS VECES 2 1,3% 1,3%
NUNCA 155 98,1% 99,4%
SIEMPRE 1 0,6% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 18: Discuto con mis padres.

También en relacién a dedicarle més tiempo a jugar que a otras actividades de orden social, se encontré
que 14 empleados algunas veces (8,9%) y 1 que siempre (0,6%). Al sumar ambos se tiene 15 empleados
de 158 que serian el 9,5% de la muestra (ver tabla 19).

Le dedicas més tiempo al juego
que comer, hacer actividades

. . . . . |Porcentaje
fisicas, estudiar permanecer en Frecuencia Porcentaje
. . acumulado

compaiiia de amigos o la

familia
ALGUNAS VECES 14 8,9% 8,9%
NUNCA 143 90,5% 99,4%
SIEMPRE 1 0,6% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 19:Dedicarle més tiempo al juego que a otras actividades.
Guardando relacién con la pregunta anterior, también se les pregunté a los empleados si estos inventan

excusas para irse a jugar, y evadir actividades académicas, personales y familiares; se encontré lo
siguiente: 7 respondieron que algunas veces (4,4%) y ninguno respondié que siempre (ver tabla 20).

Para irme a jugar invento

excusas eludiendo actividades . . |Porcentaje
.. Frecuencia Porcentaje

académicas, personales y acumulado

familiares.

ALGUNAS VECES 7 4,4% 4,4%

NUNCA 151 95,6% 100,0%

Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 20: Inventar excusas para irse a jugar.

5]
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A los empleados universitarios, también se les pregunté si estos recurrian a conductas de cardcter
ilicito o no sociable para poder jugar. Se encuentra que 3 empleados responden que algunas veces
(1.9%) y 3 que siempre (1.9%), sumandolos serian 6 que corresponden al 3.8%. Hay que destacar
que una gran mayoria de los encuestados, 152 de 158 responde que no ha cometido este tipo de

actos para irse a jugar (96,2%) (ver tabla 21).

He acudido a la trampaq, la

falsificacién, el robo o a alguna . . Porcentaje
. . Frecuencia Porcentaje

conducta similar para poder acumulado
jugar.

ALGUNAS VECES 1,9% 1,9%
NUNCA 96,2% 98,1%
SIEMPRE 1,9% 100,0%
Total 100,0% 100,0%

Tabla 21: Acudir a la trampa, la falsificacién o al robo.

Otro de los interrogantes tiene que ver con la motivacién hacia el juego, y si esta se basa es en la
competencia. De los 158 participantes, 121 dicen que nunca lo consideran asi (76,6%), se tiene
ademés que 31 responden que algunas veces (19,6%) y 6 que siempre es la competencia con lo
que motiva (3,8%). Se tiene entre algunas veces y siempre 37 empleados que corresponden al

23,4% de la muestra (ver tabla 22).

Lo que motiva del juego es . . |Porcentaje

. Frecuencia |Porcentaje
la competencia acumulado
ALGUNAS VECES 31 19,6% 19,6%
NUNCA 121 76,6% 96,2%
SIEMPRE 6 3,8% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 22: Lo que motiva es la competencia.

En relacién con la actitud de competencia, se pregunté si el juego es para demostrar la propia capacidad
o destreza ante los ofros. En consonancia con la tabla previa, 132 personas responden que nunca
(83,5%), 22 responden que algunas veces (13,9%), y 4 que siempre (2,5%), al sumar los dos dltimos da

comototal 16,4% (ver tabla 23).
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Juego para demostrar mi

capacidad o destreza a los Frecuencia Porcentaje Porcentaje

. acumulado
demas.
ALGUNAS VECES 22 13,9% 13,9%
NUNCA 132 83,5% 97,5%
SIEMPRE 4 2,5% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 23: Demostrar mi capacidad o destreza a los demas.
Componente fisiolégico:

Otro de los componentes que se pregunté a los encuestados fue el fisiolégico, del cual hay dos
preguntas. La primera de ellas, es si prefieren el juego que la practica deportiva, se encontré que
125 consideran que nunca (79,1%), 29 consideran que algunas veces (18,4%) y 4 que siempre
prefieren el juego (2,5%) (ver tabla 24).

Prefiero el juego que la . . Porcentaje

. . Frecuencia |Porcentaje
practica deportiva acumulado
ALGUNAS VECES 29 18,4% 18,4%
NUNCA 125 79.1% 97,5%
SIEMPRE 4 2,5% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 24: Prefiero el juego que la préctica deportiva.

La segunda pregunta del componente fisiolégico, fue si se continuaba con la conducta de juego a pesar
de las molestias fisicas debido a la posiciéon que exige el juego. En este caso, se encuentran 145
empleados que responden que nunca hacen esto (91,8%), 11 que algunas veces lo hacen (7,0%), y 2 que
siempre (1,3%). Se tienen que 13 empleados (8,3%) de los encuestados presentan alguna incidencia a
este nivel (ver tabla 25%).
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Aun cuando tengo molestias
fisicas debido a la posicién que
exige el juego continuo

jugando

ALGUNAS VECES 11
NUNCA 145
SIEMPRE 2
Total 158

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje
acumulado
7,0% 7,0%
91,8% 98,7%
1,3% 100,0%
100,0% 100,0%

Tabla 25: Aun cuando tengo molestias fisicas debido a la posicién que exige el juego

continuo jugando

Componente emocional:

Pasando a ofro de los componentes indagados, este fue el emocional, la primera de las preguntas de
este aspecto, fue si al no poder jugar cambia el estado de animo. Se tiene que 152 empleados dicen
que nunca les ocurre esto (96,2%), 4 algunas veces (2,5%) y 2 que siempre (1,3%), al sumar dan 6 que

son (3,8%) (ver tabla 26).

Cuando no puedo jugar,
cambia mi estado de animo

ALGUNAS VECES 4
NUNCA 152
SIEMPRE 2
Total 158

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje
acumulado

2,5% 2,5%
96,2% 98,7%
1,3% 100,0%
100,0% 100,0%

Tabla 26: Cuando no puedo jugar, cambia mi estado de é@nimo.

En relacién a la pregunta previa, se indagé si cuando los encuestados tiene que interrumpir una seccién de
juego por ofro tipo de actividad, esto genera tristeza o ira. Se tiene que 147 empleados responden que
esto nunca les pasa (93,0%), 10 que algunas veces (6,3%) y 1 que siempre (0,6%), se tendrian 11

empleados que son el 6,9% de la muestra (ver tabla 27).
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Cuando tengo que interrumpir

una seccién de juego por una

actividad familiar, académica, |Frecuencia Porcentaje
social etc., me pongo triste, me

da ira o me ofusco.

Porcentaje
acumvulado

ALGUNAS VECES 10 6,3% 6,3%
NUNCA 147 93,0% 99,4%
SIEMPRE 1 0,6% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 27: Cuando tengo que interrumpir una seccién de juego por una actividad
familiar, académica, social etc., me pongo triste, me da ira o me ofusco.

Con respecto a los efectos emocionales de la conducta de juego, se pregunté si el juego distensiona y
calma la ansiedad, se encontré que 108 empleados responden que nunca, esto es el 68,4%, los
empleados que respondieron que algunas veces fueron 47 que serian el 29,7%, y 3 empleados dicen que
siempre les calma el juego su ansiedad (1,9%). Sumando los Gltimos dos grupos serian 50 empleados que
equivalen al 31,6% del total de 158 encuestados (ver tabla 28).

Porcentaje
acumvulado

El juego me distensiona y

. . Frecuencia Porcentaje
calma mi ansiedad

ALGUNAS VECES 47 29,7% 29,7%
NUNCA 108 68,4% 98,1%
SIEMPRE 3 1,9% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 28: El juego me distensiona y calma mi ansiedad.

El juego puede ser utilizado como estrategia para escapar de un problema, esto también se les pregunté
a los 158 empleados encuestados. Segun los datos arrojados, se encuentran que 146 empleados
responden que nunca (92,4%), 11 que algunas veces (7,0%) y 1 que siempre (0,6%), al sumar los dos
Gltimos serian 12 encuestados (7,6%) (ver tabla 29).
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Utilizo el juego como

: . . _|Porcentaje

estrategia para escapar de un Frecuencia Porcentaje
acumulado

problema
ALGUNAS VECES 11 7,0% 7,0%
NUNCA 146 92,4% 99,4%
SIEMPRE 1 0,6% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 29: Utilizo el juego como estrategia para escapar de un problema.

A los empleados universitarios se les pregunté segin su modo de ver, cuando finaliza el juego, de mayor a
menor frecuencia se encontré: 93 personas responden que cuando desean (58,9%), 39 no respondieron a
esta pregunta (24,7%), estos serian los empleados que afirman que nunca juegan. le siguen 13
empleados que finalizan el juego cuando se cansan (8,2%), cuando pierden 12 empleados que serian
7,6% y ftinalmente, un empleado que dice que cuando se queda sin dinero 0, 6% (ver tabla 30).

A su modo de ver cuando finaliza el juego Frecuencia Porcentaje :::::::Li

Cuando deseo 93 58,9% 58,9%
No responde 39 24,7% 83,6%
Cuando me canso 13 8,2% 91,8%
Cuando pierdo 12 7,6% 99,4%
Cuando sin dinero 1 0,6% 100,0%
Total 158 100,0% 100,0%

Tabla 30: A su modo de ver cuando finaliza el juego.
Discusion:

Asi como en los estudios de Echeburia, Fernandez y Baez (1999) y el de Castells (2006), en el presente
estudio tampoco hemos identificado lo que se podria considerar un “perfil de personalidad ludépata”, y
de igual manera, se comparte con los otros estudios, que las personas con problemas de juego, tienden a
ser mds ansiosas e impulsivas. Més sin embargo, en el estudio de Fernandez, Rodriguez y Blanco (2006),
se plantea una serie de motivaciones para jugar en la poblacién espafiola de la provincia de Leén, y que
serian caracteristicas del perfil del ludépata: por costumbre, por placer o diversién, por obsesién o
pasién, por ambicién econémica, por afan de recuperar dinero, por evasién de sentimientos, por olvidar
problemas, por desarraigo cultural y por soledad (240).

En el caso de la poblacién de empleados de la Universidad, se tiene que el 63,2% de la muestra, expresa
que no gasta dinero en el juego (100 de los 158), ademés, segun la frecuencia de juego se tiene que 75

.
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empleados juegan de forma esporddica (47,1%). Lo anterior permite afirmar, que la motivacién principal
de los empleados es divertirse y entretenerse en el tiempo libre.

Si bien es cierto, en el estudio de Echeburia, Fernandez y Baez (1999), la inadaptacién al trabajo es la
principal repercusion negativa del juego, en el caso de la poblacién de empleados de la Universidad que
participé en el estudio, en general no se encuentra un efecto negativo de la conducta de juego, ya que
estos gastan poco dinero en el juego, y cuando lo hacen es por fuera del tiempo de trabajo. Al revisar la
base de datos con las respuestas de los empleados, y tomando como base las respuestas de siempre y los
baremos de la prueba aplicada, se tiene que: en riesgo de adiccién son 2 (1,21%), otros 2 en juego
dependiente (1,21%) y finalmente otros 2 son jugadores intensamente dependientes (1,21%), sumandos
las tres condiciones serian 6 empleados que corresponden a un 3,63% del total de 158, lo que coincide
con los estudios de paises europeos. Este porcentaje (3,63%) coincide con lo reportado, en otros estudios
como los de Becofa (1999), Irurita, (1996)y Tejeiro, (1996), que en Espaiiq, la tasa de prevalencia de la
ludopatia oscila entre el 2% y el 3% de la poblacién adulta. Estudios més recientes que son resefiados por
Garcia, Gémez y Arbezi (2011), sefialan que entre el 1,5% y el 3,0% del total de la poblacién espafiola
es adicta al juego.

Con respecto al componente emocional del juego, y las preguntas realizadas a los empleados de la
Universidad, en todas ellas, aparecen empleados que contestaron algunas veces o siempre. El
componente de malestar emocional tiene relacién con una investigacion realizada por la Universidad de
Maryland, en la cual se sustenta que hay presencia de un sindrome de abstinencia en las llamadas
adicciones no quimicas, y esto incluye por supuesto a la ludopatia (Gerodimos, 2010).

Volviendo a los 6 empleados antes sefalados, se debe de tener en cuenta las clasificaciones propuestas
por investigadores internacionales en relacién a las personas ludépatas (Blaszczynski & Nower, 2002;
Prieto, 2003; Gonzélez, Aymami, Jiménez, Doménech, Granero & Lourido-Ferreira, 2003, citados por
Echeburda, 2005):

“En puros, emocionalmente vulnerables e impulsivos; jugadores buscadores de activacién, jugadores
buscadores de dinero y jugadores de alivio o de escape; y en funcién de la gravedad de la
psicopatologia asociada” (13).

Con respecto a la familia, es de recordar, que 6 empleados (3.8% de la muestra) contestaron que algunas
veces le dedicaban més tiempo al juego que a la familia, y de igual manera, 3 de los empleados (1.9% de
la poblacién encuestada) siempre o algunas veces tienen discusiones con sus padres debido a su aficién al
juego. En relacién a la influencia de la ludopatia en el contexto familiar (relacién de pareja, con los hijos y
demas) en el estudio de Garrido, Jaén y Dominguez se afirma que:

... “las mentiras, la aparicién de conductas delictivas, el endeudamiento econémico y el abandono de las
responsabilidades laborales y familiares son algunas de las consecuencias de la adiccién que pueden
complicar enormemente las relaciones de la pareja y familiares” (Abbot y Cramer, 1993; Ochoa y
Labrador, 1994, Walters, 1994; Marazuela y Marazuela, 1995; Fernandez-Montalvo y Echeburuia,
1997, Bellringer, 1999, citados por Garrido, Jaén y Dominguez, 1998:2 - 3).
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En relacién a la cita anterior, es de recordar que a los empleados se les pregunté  si recurrian  a la
trampa, la falsificacién u otras conductas de este tipo, en este caso, fueron 6 empleados (3,8%) de los
158 que contestaron que algunas veces o siempre. También se tiene, que 7 empleados (4,4%)
responden que algunas veces han inventado excusas para eludir actividades académicas, personales
y familiares.

Es de recordar que segin el presente estudio, los empleados de la Universidad, lo que més utilizan son
los juegos de azar, y que si bien es cierto hay é casos de posible ludopatia, en general los empleados
tienen un uso adecuado del juego.

En el meta-andlisis realizado por Mufioz (2008), el cual revisé estudios realizados entre 1997 vy el
afo 2007, afirma que son las tragamonedas y las cartas los juegos mas problematicos:

“los estudios reportan que las apuestas mas apetecidas por los jugadores son el Loto, la loteria y las
instanténeas, pero éstos no son los juegos de suerte y de azar mas asociados con la ludopatia. Los
juegos de alta frecuencia (maquinas tragamonedas) y los de habilidad (juego de cartas) son los que se
mencionan a menudo como la preferencia de los jugadores patolégicos” (153).

Pasando al tema de género y su relacién con la ludopatia, en la poblacién laboral de la Universidad,
esta problemadtica aparece con una mayor incidencia en los hombres, lo que es compartido por
Echeburia (2005) al plantear que precisamente son los varones los que tienden a gastar mas dinero,
ya que en la mujer, su conducta de juego estd mas relacionada a situaciones problemdticas de orden
social, familiar, y emocional.

Conclusiones:
Los elementos més importantes hacen parte de éste apartado, y se encontré lo siguiente:

En el componente sociodemogréfico se tiene que la mayoria es mayor de 31 afos (69,0%); la mayoria
femenina, con una distribucién de 3 a 2 (59,2%); la mayoria de los empleados se encuentra en el
estrato 4 (53,2%); en la investigacién, los empleados que pertenecen a las facultades serian el 41,6%
de la muestra del estudio, el resto de la muestra 58,4% pertenece a las unidades de apoyo académico.

Pasando a los juegos que los empleados afirman conocer, se tiene que son: otros juegos (37,7%), Play
station (13,0%), Nintendo (6,7%) y cartas (4,52%). Es de resaltar que 61 empleados afirman que no
conocen ningun juego (27,4%) (ver tabla 6). Con respecto a los juegos que practican, se tiene que el
juego de azar més frecuente son las cartas, y en el caso de los juegos de consola el mas comin es el
Play Station (ver tabla 7).

Pasando al dinero que gastan los empleados encuestados, 100 de los 156 participantes no gasta
dinero (63,2%) y le siguen los que gastan de 1.000 a 10.000$ al mes, siendo 47 empleados
(30,1%) (ver tabla 8).
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En relacién a las preguntas que apuntan al componente obsesivo del juego, se tiene que en la mayoria
de los empleados, su conducta es esporadica (47,1%) y le sigue los que nunca juegan (26,8%) (ver
tabla 9), segun este dato, por la frecuencia de la conducta, no hay una incidencia elevada en la
poblacién de la ludopatia.

La mayoria de los empleados no tienen problemas de concentracién por la conducta de juego (93,7%)
(ver tabla 10), de igual manera, la mayoria no piensa de manera permanente de cémo mejorar su
rendimiento en el juego (91,0%) (ver tabla 11), se mantiene la tendencia, con el dato que el 94,9% de los
empleados no ha tenido dificultades para dejar el juego (ver tabla 13), de igual manera el 87,3% afirma
que al momento de perder si consideran el tiempo y los recursos para esto (ver tabla 14). Se comienza a
observar un cambio en la tendencia con respecto a permanecer en el juego hasta el final, con un 62,0%
que nunca, pero un 38,0% restante si (ver tabla 12). También en relacién con este componente, se les
pregunté a los empleados, que desde su modo de ver, cuando finaliza el juego. Ante esto, se destaca que
el 58,9% de los encuestados (equivale a 93 personas), afirma que puede dejar de jugar cuando desea y
16,4% (equivale a 26 personas), la causa estd asociada al cansancio, a la pérdida o que ya no hay mas
dinero (vertabla 30).

Desde el componente sociofamiliar, y en relacién a jugar solo, 3 empleados dijeron que siempre (1,9%),
pero la mayoria manifiestan que nunca es asi (108 de los 158) (ver tabla 15), en concordancia, con
respecto a dedicar més tiempo al juego que a la familia, ninguno dijo que siempre, sélo 6 (3,8%) dicen
que algunas veces (ver tabla 16). Lo mismo ocurrié con la pregunta de eludir excusas, para evitar
actividades, 7 empleados respondieron que algunas veces, el resto que nunca (ver tabla 20). Esto quiere
decir, que en general las familias de los empleados de la Universidad, no se verian afectadas por la
conducta de juego de estos.

Pasando a la afirmacién de tener mayor capacidad en el juego que en otras actividades, sélo uno
respondié que siempre (0,6%), se tiene que la mayoria de los empleados, consideran que nunca (139 que
son el 88,0%) (ver tabla 17).

Guardando relacién con lo anterior, con respecto a discutir con los padres debido al juego, se tiene que
s6lo hay un empleado que contesto que siempre (0,6%), el resto de la poblacién encuestada, no presenta
este problema (155 que son 98,1%), siguiendo con esta tendencia, con respecto a dedicarle mas tiempo
al juego que a ofras actividades (comer, ejercicios, amigos y la familia), se obtuvo el mismo resultado, de
un empleado que contesto que siempre (0,6%) (ver tabla 19).

En relacion a la trampa, falsificacion o robo para poder jugar, se encontraron que 3 empleados
responden siempre (1,9%), el resto no presenta este tipo de conductas (ver tabla 21). Pasando al asunto de
la competencia, y que esto es lo que més motiva al juego se encuentran 6 empleados (3,8%) (ver tabla 22),
en consonancia con esto, sobre jugar para demostrar la capacidad o la destreza a los demas, se
encontraron 4 empleados que afirman que siempre es asi (2,5%) (ver tabla 23).

Con relacién al componente fisiolégico, se encontraron 4 empleados (2,5%) que siempre prefieren el
juego que el deporte, lo que puede ocasionar problemas osteo - musculares, cardio - respiratorios y del
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sistema digestivo, entre otros (ver tabla 24). Las malas posiciones encontradas en los dos empleados que
contestaron que siempre, (1,2%) esto incidiria en los problemas ya mencionados, y se incrementan sus
molestias (ver tabla 25). En general, los empleados universitarios que participaron en el estudio, tendrian
preferencia por la practica deportiva y el tener habitos de vida saludable, que van a influir en un proyecto
de salud integral (buena alimentacién, desarrollo de la salud mental y salud fisica y deportes).

Finalmente, ofro de los componentes que se indagé, fue el emocional. En relacién a esto, 2 empleados
contestaron siempre (1,3%) a la pregunta sobre si cambia el dnimo cuando no puedo jugar (ver tabla 26).
De igual manera, cuando se tiene que interrumpir el juego por otra actividad, uno de los encuestados
afirma que siempre (0,6%) (ver tabla 27). Continuando con este componente, se pregunté ademds si el
juego distorsiona y calma ansiedad, 3 encuestados responden que siempre les ocurre (1,9%) (ver tabla
28). En relacién a lo previo, sobre reducir el estrés, se encuentra que un empleado (0,6%) utiliza siempre el
juego como estrategia para escapar de problemas (ver tabla 29).

De acuerdo con lo anterior se hace necesario unas recomendaciones para buscar una solucién al
problema de la Ludopatia en los empleados de la USB Colombia-Medellin.

Recomendaciones:

Lo cual, amerita un trabajo de Prevencién de la Enfermedad y Promocion de la Salud y si es posible con un
proceso de Salud Integral. Las dependencias de la Universidad de San Buenaventura llamadas a
participar desde la Transdisciplinariedad, serian:

1. Bienestar Institucional: Servicio Médico, Servicio Psicolégico, Deportes y Cultura.

2. CIAF: Centro de Atencién al Farmacodependiente, en especial con la Linea de Investigacién de
Estudios Psicosociales de las Adicciones (LIEPSA) que hace parte del Grupo de Estudios Clinicos (GEC).

3. C.P.P: Consultorio Psicolégico Popular.
4. Formacién Humana y Bioética: con la Linea de Bioética y Desarrollo Humano del GIDPAD.

5. Gestién Humana: con lo relacionado a la salud ocupacional.
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