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de jugadores (principiaпtes, haЬituales, patol6gicos) que juegan solos о еп grupo 
(Ladouceur, Tourigпy у Mayrand, 1986; Gaboury et а/., 1988) Este resultado ha 
sido hallado сап tal coпstaпcia en todos nuestros trabajos, que esta claro que el 
efecto entreпamiento en los juegos de azar ocupa un papel crucial у que sera im
portaпte tenerlo en cuenta cuaпdo abordemos el tratamiento de los jugadores pa
tol6gicos. Encontramos una boпita ilustraci6n de este hecho сап la ocasi6n de una 
partida de cartas (poker) entre amigos .. Antes de terminar el juego al fiпal de la ve
lada, uп jugador рrоропе una apuesta tап elevada que huЬiese sido juzgada ina
ceptaЫe о inseпsata por todos los participantes si esta huЬiese sido hecha al princi
pio de la partida. Pero, Leste efecto entrenamiento es rapido? LHacen falta varias 
sesioпes de juego para observarlo? LES duradero? Hemos contestado а estas pre
guntas al observar durante tres sesiones de ruleta а los jugadores principiantes у а 
los haЬituales Anotabamos cada dia, la suma de dinero о de fichas apostadas. 
Querfamos сопосеr la evoluci6n de las apuestas а lo largo de varias sesiones de 
juego у sobre todo el nivel de partida de las apuestas en relaci6n сап las de la se
si6п aпterior. Los resultados muestraп una toma de riesgo que se mantieпe en el 
tiempo уа que los jugadores, principiantes о haЬituales, по volvfaп nuпca а su 
apuesta inicial de la primera sesi6n. Empezaba la sesi6п subsiguiente apostando 
mas fuerte que al priпcipio de la sesi6п precedeпte. Pero uп resultado inesperado 
fue que en la ultima sesi6n de juego, уа по podfamos distiпguir la curva de la toma 
de riesgo monetario de los jugadores principiantes de la de los jugadores haЬituales 
(Ladouceur et а/., 1986) Es necesario meпcionar que la teпdencia по era que los 
jugadores haЬituales se haЫan vuelto rnas avariciosos en sus apuestas. 

Tenieпdo en cuenta lo aпterior, Lque ocurre dentro de la cabeza del individuo 
bajo el fuego de la acci6n? LC6rrю interpreta el jugador el juego para asumir una 
toma de riesgo monetario creciente а pesar de las perdidas repetidas? А lo largo de 
estos trabajos, nuestras multiples observaciones nos hacian creer que la actividad 
cognitiva del iпdividuo se convertia en distorsionada, tergiversada у err6nea. Era 
пecesario examinar de manera detallada las cogпiciones del individuo duraпte el 
juego. Para eso, hemos utilizado el metodo de pensar en voz alta (Thinking Aloud). 
Los jugadores expresan еп voz alta е inteligiЫe todo lo que se dice anteriormeпte, 
incluso lo que les parece fuera de lugar, grosero о по pertineпte. Despues de uп 
entrenamieпto Ьiеп planificado у de algunos ejercicios, la mayoria de la gente lo 
consigue. Estas verbalizaciones son grabadas en casetes у el psic6logo estudia, ana
liza у agrupa despues este rico material cognitivo bajo la etiqueta de «racional/ade
cuado» о «irracional/iпadecuado», si tieпen en cuenta о по el azar como determi
nante del juego. EI primer estudio realizado con ayuda del metodo de pensar en 
voz alta utiliza la famosa maquina tragaperras muy conocida рог los asiduos de los 
casinos. Los resultados fueron, es lo menos que se puede decir, espectaculares. 
Mas del 75% de las verbalizaciones del jugador eran irracioпales, iпadecuadas о 
err6neas, es decir que se apartaban, ignorabaп, incluso negaban el azar como de
terrninante del desenlace del juego. Este numero es impresioпante si se tiene еп 
cueпta las pocas sutilezas del juego utilizado (Gaboury у Ladouceur, 1989). 

Esta geпte, LПО tenia al principio uпа percepci6n err6nea del juego?, es decir, 
LПО creian еп metodos para influir sobre el deseпlace del juego? Dos tipos de juga
dores fueron entonces invitados а participar en uпа sesi6n de juego de ruleta: la 
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mitad de ellos conceЫan el juego de ruleta como determinado por el azar mientras 
que los ot.ros crefan que la utilizaci6n de estrategias aumentarfa sus posiЬilidades 
de ganar. Segun estas percepciones de partida, el primer grupo tendrfa pocas per
cepciones irracionales. Los resultados fueron otra vez mas muy claros: mas del 75% 
de las verbalizaciones eran irracionales, у esto еп los dos grupos de individuos cua/
quiera que fuera su percepci6n inicial (Gaboury у Ladouceur, 1989). Estas percep
ciones aunque adecuadas en principio, se han perturbado durante el juego. Por 
ejemplo, es err6neo pensar que la salida de seis rojos consecutivos en la ruleta au
menta la posiЬilidad de la salida de un negro о que despues de cinco perdidas con
secutivas, lleg6 la hora de apostar una cantidad elevada уа qLJe la ronda ganadora 
«debe» salir. Los juegos de azar suscitan pues una percepci6n err6nea incluso en la 
gente que al principio crefa que el desenlace del juego esta enteramente determi
nado por el azar. 

Estas cogniciones err6neas parecfan automaticas у espontaneas en el jugador. 
Hemos verificado si el jugador se daba cuenta de estos deslices cognitivos. Diez indi
viduos que haЫan part.icipado en uno de nuestros estudios fueron invitados а volver 
al laboratorio para un encuentro adicional con la finalidad de ayudarnos а interpre
tar los resultados de un estudio anterior. А cada LJПO de ellos le hemos presentado 
los tres graficos siguientes: 1. su propio grafico representando un 80% de verbaliza
ciones irracionales у un 20% de verbalizaciones racionales, 2. un grafico ficticio in
verso, 3. un grafico en el cual las verbalizaciones irracionales son equivalentes а las 
verbalizaciones racionales. Nosotros les pedfamos esto: «На participado tJsted hace 
unos dfas en una sesi6n de juego. Uno de estos graficos representa sus resultados. 
LPodrfa usted indicarme cual? Descrfbanos el tipo de persona que se esconde detras 
de los restantes». Seis individuos de diez han elegido el grafico 2 como reflejo de su 
hazana cognitiva. Ademas la descripci6n que hacfan de su propio grafico sin conocer 
aun su origen era роса elogiaЫe. Ellos afirmaban que se trataba de un individuo 
caut.ivo del juego, de un individuo росо crftico, impulsivo, que se deja facilmente en
ganar е influenciar, alguien que seguramente necesita ayuda para resolver su pro
Ыema. En cuanto al tercer grafico, se trataba para ellos de un jugador proЫematico 
potencial. Pero cuando nosotros les informabamos de los «verdaderos» resultados, 
по se lo crefan, algunos han exigido incluso volver а escuchar su propia casete para 
verificar la veracidad de nuestras conclLJsiones. 

Evoluci6n del juego patol6gico 

EI individuo se convierte en jugador patol6gico en el transcurso de un largo pro
ceso (ver Custer у Milt, 1985). А menudo se ha presentado en la carrera del juga
dor patol6gico un perfodo de (1) ganancias. Сото lo mencionabamos mas arriba, 
las actividades del juego comienzan durante la adolescencia о incluso durante la in
f ancia. А menudo, el individuo tuvo la suerte о la desgracia, dependiendo del 
punt.o de vista con que se mire, de obtener varias ganancias. Estas ganancias le 
proporcionan dinero que simboliza el poder у el reconocimiento social. Con este di
nero es muy generoso: hace regalos а sus amigos о а su companera, pagara mtкho 
mas а menudo la cuenta en el restaurante о en el bar .... Evidentemente, le seguira 
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son у Weeks (1979) у Rankin (1982) han puЫicado dos estudios de casos mostrando 
el exito de tal aproximaci6n. Estos aLJtores matizan que, para algunos jugadores, este 
objetivo asegura la adhesi6n al tratamiento уа que la persecuci6n de la abst.inencia en
trana un fin prematuro de la terapia. Aunque estas primeras impresiones clfnicas по 
esten apoyadas en una investigaci6n rigurosa, en nuestra practica, tenemos cada vez 
mas t.endencia а acept.ar este objetivo сап ciertos pacientes. Hemos constatado que la 
abstinencia es un objetivo que по concordaba сап la realidad de todos nuestros pa
cientes. lnvestigaciones en est.e sentido se siguen haciendo en nuestro centro. 

EI tratamiento que hemos desarrollado сап los jugadores patol6gicos en nuestra 
clfnica comprende cinco elementos. Los primeros resultados han sido alentadores у 
dejaban entrever una esperanza para ayudar а estos pacientes (Sylvain у LadoLкeur, 
en prensa). Acabamos de terminar dos estudios experimentales confirmando la efi
cacia de este tipo de intervenci6n entre adolescentes у adultos que sufren de juego 
patol6gico (Bujold, Ladouceur, Sylvain у Boisvert, 1992; Ladouceш, Boisvert. у Du
mont, 1992). Estos trabajos han mostrado que al final del tratamiento todos los ju
gadores estaban abstinentes у las ganancias terapeuticas se han mantenido en los 
tests de reevaluaci6n durante al menos seis meses. Не aquf una breve descripci6n 
de los componentes terapeuticos de esta intervenci6n. 
1. lnformaci6n sobre е! juego .. • Esta fase inicial pretende informar al jugador de lo 

qLJe es el juego de azar у de dinero. Es sorprendente constataг que la mayorfa 
de los jugadores conocen mal lo que determina а estos juegos. Nosotros les in
dicamos que el azar es el unico determinante del juego, que las partidas son in
dependientes entre sf, que ninguna estrategia favorece al jugador а largo plazo, 
que el juego suscit.a percepciones ilusorias de control, que el juego esta siempre 
conceЬido para proporcionar siempre ventaja al dueno del negocio. Durante esta 
fase, el clfnico anotara las creencias err6neas mantenidas рог el jugador ..

2. Correcci6n de las creencias err6neas: EI individuo aprende а utilizar el metodo de 
pensar en voz alta (ver Gaboury у Ladouceur, 1989) que consiste en decir en voz 
alta lo que se dice а sf mismo interiormente. Luego el clfnico acompana al paciente 
а una sesi6n de juego у graba sus verbalizaciones. Efectuamos estos pasos en 
nuestro laboratorio que posee varios aparatos de juego. Si по pudieramos proceder 
de esta manera, la utilizaci6n de la imaginaci6n, como se suele hacer en desen
siЬilizaci6n sistematica, podrfa suplir la experiencia en vivo. EI clfnico atrae la aten
ci6n del paciente sobre sus creencias err6neas у sobre el predominio de las 
verbalizaciones inadecuadas. Le sigue luego la correcci6n о reestпкturaci6n cogni
tiva similar а la utilizada en la terapia cognitiva (ver Blackbшn у Cottraux, 1988).

3. Entrenamiento еп soluci6n de ргоЬ!етаs relacionados соп е! juego: Сото lo 
explica Goldstein (1988), el entrenamiento en soluci6n de proЫemas com
prende cinco etapas: 1) orientaci6n general del proЫema, 2) definici6n у for
mulaci6n del proЫema, 3) enumeraci6n de las soluciones potenciales, 4) puesta 
en marcha de una soluci6n, 5) verificaci6n de la eficacia. EI pacient.e aprende а 
aplicar estos puntos cuando se encuentra en situaciones conflictivas.

4. Entrenamiento еп las habllidades sociales: EI jugador aprende en forma de 
juego su papel de negarse а las peticiones que le son hechas, а transigir con los 
comentarios negativos у desagradaЫes de sus semejantes у а desarrollar un am
Ьiente social que le convenga.
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5. Prevenci6n de !as recaidas.· Varios terapeutas mantienen que la fase mas impor
taпte еп todo camblo es la fase de mantenimieпto у sobre todo con los proЬle
mas de depeпdeпcia. EI pacieпte es informado de las posiЬilidades de una re
cafda еп el juego excesivo еп uп momento dado. EI terapeuta le eпsenara а
reconocer las situaciones de riesgo, que una recafda по es un error irreparaЫe,
siпo una dificultad superaЫe. Hemos adaptado а los jugadores patol6gicos al
programa de prevenci6n de las recafdas de Marlatt у Gordon (1985).
Segun nuestro conocimiento, estos trabajos son los primeros en utilizar una me

todologfa rigurosa рага comprobar la eficacia de una iпtervenci6n terapeutica en 
los jugadores patol6gicos. 

Prevenciбn 

Los habltos del juego estan fuertemente aпclados en torno а los adolescentes у 
la adolescencia de nuestras sociedades. Con el fiп de evitar la propensi6n de esta 
patologfa que causa danos importantes а nivel del individuo, de su familia у de la 
sociedad, es pues primordial desarтollar programas eficaces de prevenci6n primaria 
para reducir las tasas de aparici6п de esta patologfa. 

La prevenci6n se presenta еп tres partes: 1) la prevenci6n primaria se refiere а las ac
ciones empreпdidas antes de la aparici6n de los trastorлos para contrarтestar su propen
si6n о para modificar su curso antes de que la persona este afectada, 2) la prevenci6n 
secuпdaria implica un diagn6stico precoz de los trastornos у la puesta en practica de un 
tratamiento inmediato рага invertir los efedos incipientes, 3) la prevenci6п terciaria im
plica una interveпci6п basada en los esfuerzos que tieneп рог fiпalidad la reducci6п de 
los efectos residuales de los trastornos уа ideпtificados (ver Goldston, 1977). Соwеп 
(1983) рапе en tela de juicio las prevenciones secundaria у terciaria, que segun el no 
persigueп el mismo fiп que se fija realmente para la prevenci6n. EI iпsiste en la preveп
ci6n primaria como la categorfa que se remite realmente а la preveпci6n. 

En este mismo ordeп de cosas, Bloom (1982) aconseja no utilizar los terminos 
prevenci6n secundaria у terciaria sino mas Ьien los terminos tratamiento у rehablli
taci6n а fin de clarificar las cosas у utilizar el termino prevenci6n exclusivarnente 
para lo que concierne а la prevenci6п llamada primaria. 

En nuestra opiпi6n, es hora de elaborar programas eficaces cuyo objetivo sea 
dismiпuir la aparici6n de esta patologfa еп nuestra sociedad. La disponibllidad cada 
vez rпayor de los juegos de azar у de diпero desembocara еп un aumeпto del nu
mero de jugadores patol6gicos. EI medio mas importaпte para la reducci6п de las 
consecuencias negativas asociadas al рrоЫеrпа del juego es prevenir el mal antes 
de que se instale, es decir intervenir entre los j6venes que аuп no han desarrollado 
este haЬito о lo han desarrollado роса. 

La escuela es un medio ideal у un soporte privilegiado para los programas de pre
venci6n primaria, permitieпdo llegar facilmente а los ninos, sin que importe su nivel so
cioecon6mico, su raza, etc. (Liппеу, 1989; Reinherz, 1982; Schweinhart у Weikart, 
1989). Т oda iпtervenci6n preveпtiva entre los j6venes debe compreпder dos facetas, а 
saber, la transmisi6n de informacioпes pertinentes у el desarrollo de habllidades necesa
rias para el coлtrol de la situaci6п рог medio de actividades еп grupo (Wodarski, 1989). 
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