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1. APROXIMACION AL OBJETO DE ESTUDIO

El objeto de estudio que se propone en este trabajo de investigacion se
centra en el analisis del juego desde una perspectiva socioldégica y en la
dimension problematica de lo que se conoce como “juego compulsivo”, “juego
patoldgico”, “juego excesivo” 0, mas genéricamente, como una tipologia de
‘conducta desviada”. En concreto, se trata de comprender aquellas
manifestaciones generalizables del juego que, por la dependencia que
muestran, pueden entrafar entre otros factores contradicciones sociales
procedentes del medio social, problemas de socializacion e incluso de
aislamiento, asi como ciertas conductas desviadas e incluso marginadas que
pueden conducir a la alienacion. Se trata, por tanto, de focalizar un tipo de
experiencia, socialmente constatable, influido por las inconsistencias vy
contradicciones que cristalizan en una época histérica como la actual,
caracterizada por la reificacion’ del consumo y por una creciente tendencia al
individualismo, que dan lugar a desviaciones en los modelos de orientacion de

la identidad social de las personas afectadas.

Se ha elegido este tipo de practica de juego porque, aunque muestra
unas connotaciones propias de alineacion en los tiempos actuales de nuestro
entorno, suele estar asociado, y a veces confundido, con una idea mas general
del juego: como forma elemental de socialidad que esta presente en todas las
sociedades historicas y, aunque con distintos significados, es recurrente en
cualquier forma de agrupacion humana. En este sentido amplio, y en su
versatilidad significativa, se puede entender el juego como un universal cultural,
como ponen de manifiesto los distintos estudios etnograficos que datan las

practicas sociales desde los tiempos mas primitivos.

' Adoptamos aqui el término ‘reificacién’ en el sentido dado por G. Lukacs (1985) para describir
una situacion en la que las relaciones sociales parecen estar fuera del control humano porque
adquieren una cualidad fija e inmutable, como si fueran cosas del mundo natural y no del
social.



De los diversos significados que se asocian con el mundo del juego, y en
linea con la intencién de este estudio, cabe destacar la funcion que ejerce en el
aprendizaje y la representacion de la imagen social de las personas (Mead,
1990) y demas procesos asociados a los mecanismos de socializacion. Bajo
esta perspectiva, el juego favorece un hilo conductor para la interpretacion de
las experiencias humanas similar al que puede proporcionar el mundo del
trabajo. Dice al respecto J. Huizinga (1972: 7) que el “Homo Ludens —el hombre
que juega- cumple una funcion tan esencial como la de fabricar, y merece, por

tanto, ocupar un lugar junto al homo faber”.

Sin embargo, y frente al sentido mas preciso que se da al mundo del
trabajo, la idea general del juego es mas confusa y polisémica, lo que hace que
se hagan de él interpretaciones tan distintas, incluso en el sentido dado aqui,
que dan lugar a que se desdibujen los perfiles que requiere un concepto
ajustado para su analisis. Aunque solo sea una breve referencia de alguno de
estos enfoques diversos, con la intencién de efectuar un marco de contrastes

con nuestro objeto, valga sefialar los siguientes sentidos dados.

La filosofia, incluso la teologia, ha discutido sobre las implicaciones
éticas y teleoldgicas del juego llegando a establecer juicios de valor tan
estrictos que dieron lugar a que determinados ordenamientos juridicos

adoptaran posiciones intransigentes ante los juegos de azar.

En otro sentido, quiza la disciplina con mas frentes abiertos sea la
psicologia, obviamente desde una perspectiva orientada hacia el individuo,
aunque tendente en algunos de sus ultimos estudios a considerar otros
condicionantes sociales. Asi, los psicologos experimentales se han centrado en
la observacion del juego para emprender lineas de estudio ocupadas en el
aprendizaje, en el analisis de preferencias personales y, de modo mas
especifico, en los diversos conflictos sobre la motivacién. Los psicélogos
sociales se han basado en el juego para estudiar ciertas dimensiones de la
competencia social de los individuos, ciertas formas de agresién y en las

actitudes para la formacion de coaliciones. Por su lado, los psicoanalistas y



psicologos clinicos se han preocupado por las motivaciones inconscientes y las
estructuras de personalidad de los jugadores y por los problemas de su

adiccion.

Por otra parte, los etndgrafos e historiadores sociales han proporcionado
interesantes fuentes interpretativas de distintos modelos culturales del juego en
distintas épocas y lugares (Gonzalez Alcantud, 1993; Solana, 1973). Junto a
estas aportaciones no se puede ignorar el papel que la literatura (Dostoyevski,
El jugador), el cine (El golpe) y distintas formas de ensayo (L. Gonzalez Seara,
1987) han tenido en la configuracién de imagenes sociales del juego y del
jugador y en las descripciones de escenas memorables que se asocian a estas

experiencias.

En esta distribucion de papeles asumidos por las distintas disciplinas, la
Sociologia es de manera sensible la perspectiva que menos se ha prodigado
en estudiar este tema. Hay que hacer, no obstante, la salvedad de la sociologia
anglosajona, en particular la de los sociélogos norteamericanos entre quienes
se encuentran estudios pioneros, aunque muy centrados en perspectivas
empiricas, de caracter estructural-funcionalista dirigida a estudiar la incidencia
del juego en la poblacion, tipo de organizacion, division de funciones entre
individuos y en la sociedad; en algunos casos muy notorios bajo la perspectiva
del control social. El resultado de estas diferentes aproximaciones invita a
pensar que el conocimiento del juego supone un objetivo difuso o al menos de

incierto resultado generalizable.

También existe toda una corriente sociolégica que ha contemplado el
juego excesivo como una version parcial de la mas genérica desviacion social,
puesto que denota en su etiologia componentes propios de los diversos
procesos (anomia, etiquetamiento, aprendizaje) que la sociologia de la
desviacion ha utilizado para referirse a los fendbmenos de la delincuencia e
incluso de la criminalidad. Asimismo, cabe incluir toda una formulacion

sociologica articulada en torno al consumo y sus patologias o0 excesos,



constituyendo el juego excesivo un magnifico ejemplo que ilustra el

componente alienante del consumo compulsivo.

Podemos decir mejor, a la vista de esta panoramica, que el juego es una
versatilidad instalada en el interés de la mirada del que lo observa. Sefala
Devereux (1968: 54) al respecto que el juego es a la vez “una institucion
recreacional principal, un vicio menor, una industria a gran escala, una fuente
poderosa de crimen y corrupcion politica, un problema social perenne, un
rompecabezas psicoldgico fascinante, y un pasatiempo intrigante”. La realidad
confirma esta certera afirmacién de la ambigledad del uso del término, pero
también cabe pensar que el juego permite un sustrato explicativo en similares
términos a como se da en cualquier analisis de toda practica social. Esta
diversidad de enfoques so6lo muestra, en principio, que el juego es un crisol
donde el significado habra que descifrarlo de manera contextualizada, dado
que en el sentido que se da aqui al concepto estd muy circunscrito a las

peculiaridades sociales, culturales e historicas de cada realidad social.

1.1. Concretando el objeto de analisis

Por esta disparidad de sentidos que puede adoptar, como vemos, el
concepto de juego que quisiéramos cerrar aqui estaria relacionado con una
practica y un sentido que tiene como referencia las siguientes caracteristicas

observables en nuestro entorno social:

1. La peculiar relacidon que mantienen ciertas personas con un tipo
de juego que se conoce como juegos de azar. En concreto, nuestro interés se
centra en los llamados “juegos de envite” entendidos como aquellos que
suponen apuestas de cualquier articulo o posesion de valor sobre la base de
un resultado incierto determinado por el azar. Aunque desde siempre las
personas se han sentido atraidas por el azar y la fortuna, por lo general como
un reto ante la incertidumbre, es mas oportuno pensar que dichas practicas

vienen a estar relacionadas con las diversas interpretaciones magicas y



religiosas adoptadas por el hombre para enfrentarse a los problemas de
seguridad y sentido del destino. Por tanto, en las sociedades actuales, el juego
de azar viene a representar una reificacion del azar dado en el mundo
tradicional, donde el dinero adquiere una cualidad absoluta de bien en si, frente
a los modos tradicionales de apuestas basados en el alimento, los bienes de

uso o la propiedad.

2. La popularizacion y expansion de este tipo de juegos en las
distintas capas sociales. En los ultimos afios se aprecia un notable incremento
en la practica del juego de la poblacion espanola. Segun datos del Ministerio
del Interior, el dinero que se mueve en Espaia en torno a los juegos legales de
azar ha superado los cuatro billones de pesetas (26.037 millones de euros) en
el afio 2001, frente a los 562.116 y 3.183.504 millones de pesetas que se
jugaron en 1980 y 1994, respectivamente, lo que hace un total de 179.531
millones de aumento medio anual entre 1980 y 2001 (Comision Nacional del
Juego, 1981, 1995 y 2001). Otras manifestaciones que evidencian la creciente
presencia del juego en la vida de las sociedades contemporaneas esta en
relacion con la industria del juego: maquinas tragaperras, bingos, cupén de la
ONCE, casinos y otros. En Espafia se ha producido una transformacion tal que
por su extensién y por su velocidad sobrepasa la experiencia de los paises
proximos. Se ha llegado a llamar a este fendmeno como /la revolucién no
planificada (J.L. Guirao, 1984: 8) al convertirse Espana en el primer pais de
Europa por el volumen y la variedad de juegos, llegando a conocerse como el

paraiso de los juegos de azar (tras Filipinas y EE.UU.).

3. Por los problemas sociales que acompafian a las practicas
compulsivas del juego de azar. El juego como apuesta ha conseguido en la
actualidad asociarse a lo que Guy Debord (1990: 12), refiriéndose al
espectaculo, denomina “estatuto de soberania irresponsable”. El juego, como
expresion del consumo creciente, ademas de reforzar cierta vision geotrépica
de la individualidad, aumenta la ruptura de los lazos sociales de mayor

proximidad.



1.2. El marco de estudio

El marco de estudio que se pretende aqui quedaria centrado, en
consecuencia, en dar cuenta de la realidad que se asocia en nuestro contexto
sociocultural y en la actualidad con los juegos de azar como problema social.
Para ello se llevara a cabo una aproximacion a los distintos estudios que se
hacen eco de este fendomeno para desde dicha revisidn concretar un marco
conceptual apto para el analisis. Se tomara como hipétesis de fondo, frente a
otras perspectivas que hacen mayor hincapié en el trastorno de la personalidad
o en la enfermedad psiquica, la presuncion de que el juego de azar compulsivo
es mas bien una manifestacion de las contradicciones sociales que se
evidencian, sobre todo, en los ambitos primarios del comportamiento humano,
como reflejo de las contradicciones de la estructura social de un determinado

contexto social.

La complejidad que alcanza el juego obsesivo socialmente condicionado
hace que una de las formas en que han sido abordadas dichas practicas sea
sobre los efectos, bajo la forma de una terapia de choque a las personas
ludépatas y de manera individualizada, mas que desde un analisis de fondo
que trate de sus condiciones de emergencia. De ahi que sea abundante la
literatura sobre la “patologia del juego”, dando a entender que el juego es una
enfermedad o una dependencia centrada en la personalidad (Becofia, 1993;
Bombin, 1992; Custer, 1984; Echeburua, 1992; Gonzalez |bafiez, 1989;
Rosenthal, 1987, etc).

Un riesgo que se corre al estudiar este fendmeno de la conducta social
se da porque al ser un campo de estudio novedoso hace que la comparacion
de distintas investigaciones sobre el problema del juego arrojen muchas veces
resultados contradictorios. Esta confusién esta presente tanto en las diversas
formas de armar las conceptualizaciones, las tipologias y los perfiles de
jugadores que en las diversas investigaciones se presentan como realidades

distintas.



Un riesgo afiadido viene dado por la falta de atencion que la Sociologia
ha dedicado a este campo de estudio. El tema del juego y de los problemas a
el asociados, a pesar de la creciente imagen social que alcanza en los ultimos
afos, no ha despertado en la comunidad sociolégica un interés Io
suficientemente importante como para afianzar una linea de trabajo centrada

en esta realidad.?

La actual situacion del estudio del juego problematico recuerda, en
suma, la descripcion de Thomas S. Kuhn cuando refiere las contradicciones
que se dan en la emergencia de una ciencia o con la aparicién de nuevos

cambios de paradigma.®

Entre los demas propoésitos anunciados, el presente estudio quiere
también hacerse eco de la escasez de estudios sistematicos que genera la
Sociologia y, en la medida que lo permitan las condiciones tedricas y metodo-
l6gicas, dar un paso adelante en la consecucion de un conocimiento mas
especifico de lo que podriamos llamar “el juego como alineaciéon”. De ahi que
en gran parte el caracter del presente estudio adopte una perspectiva
exploratoria, ante un terreno practicamente inédito para la sociologia en

nuestro pais.

2. METODOLOGIA

2 Es de destacar un reciente estudio realizado en Aragén por Angela Lépez Jiménez (2002).
*“En las primeras etapas del desarrollo de cualquier ciencia, diferentes hombres, ante la misma
gama de fendbmenos, los describen y los interpretan de modo diferente [...] Estas divergencias
iniciales pueden llegar a desaparecer, [...] por el triunfo de una de las escuelas anteriores al
paradigma, que, a causa de sus propias creencias y preconcepciones caracteristicas, hace
hincapié sélo en alguna parte especial del conjunto demasiado grande e incoado de informes
[...]- A falta de un paradigma, o de algun candidato a paradigma, todos los hechos que pudieran
ser pertinentes para el desarrollo de una ciencia dada tienen probabilidades de parecer
igualmente importantes [...] Al no dar por sentado ningun caudal comun de creencias, cada
escritor se siente obligado a construir su propio campo completamente, desde los cimientos
[...]" (Kuhn, 1984:40-41).



Al entender el juego alienante como una peculiar forma de (no) relacion
social llevada a cabo por las personas de distintos modos y por diferentes
motivos, estamos afrontando desde el punto de vista metodolégico un
fendomeno ambiguo, complejo, sutil, a veces contradictorio, al menos
aparentemente, cuya existencia o relevancia no puede ser entendida si no es
mediante el analisis de estudios de caso de historias personales que den razon
de la compleja interaccion que toma el juego con otros fendmenos sociales. Si
cuando estudiamos las practicas individuales del consumo de juego, nos
cefiimos exclusivamente a aquello relacionado directamente con el individuo,
es decir al ambito individual/ psicolégico, no estamos haciendo sino simplificar
el problema, limitando nuestras observaciones a aquello mas espectacular,
pero sin entender los contextos condicionantes que favorecen la aparicion de

tales comportamientos.

Por tanto, sin negar la influencia que puedan tener factores de otro
orden, tales como predisposiciones genéticas, de orden psicoldgico u otros, las
relaciones juego-jugador las asociaremos con el modo que tiene de articularse
el individuo con su medio, en razén de las precondiciones que presenta el
contexto social inmediato a la experiencia propia del individuo; en concreto, por
el tipo y calidad de la vinculacion que mantiene el individuo con sus redes
sociales primarias. En consecuencia, este estudio pretende una primera
aproximacion a los procesos de dependencia al juego que se materializan en
diferentes practicas individuales de juego, y por tanto, en diferentes
motivaciones e ideologias sociales en relacion con el fendmeno. De este modo,
nos encontramos con practicas plurales, todas ellas interrelacionadas y que

aqui trataremos de abordar desde diferentes angulos interpretativos.

Para ello, y como cuestiones metodoldgicas, nos proponemos conocer
desde una aproximacién empirica por qué un individuo juega, cual ha sido el
ambiente por, mediante o favorecedor (proceso) por el que llegé al juego, qué
factores le hicieron mantenerse en el juego, cuales son las variables
personales, sociales, econdmicas, culturales y politicas que han incidido en el

desarrollo de su conducta adictiva y lo que esa conducta implica.



En una segunda fase, mas analitica, pretendemos descubrir las razones
de fondo que subyacen en el jugador; es decir, interpretar qué relaciones
pueden existir entre el contexto social y las representaciones que se hacen
aquellos individuos que manifiestan una practica de juego compulsivo. En
concreto, el objeto fundamental del mismo consiste en conocer cuales son los
procesos y mecanismos que cursan y a los que recurren personas concretas

que han experimentado esta forma de juego.

En resumen, tras una revision de los estudios disponibles que tratan del
objeto del juego y de las teorias socioldgicas mas comprensivas que alumbran
explicaciones y propuestas interpretativas de formas de desviacion desde el
contexto de produccion de la vida social, nos proponemos efectuar una
observacion de los escenarios de los juegos de azar y acceder a una
informacion directa de los propios actores involucrados. Todo ello siguiendo los

siguientes pasos:

1. En primer lugar, se abordara un analisis sucinto sobre el juego como
fendmeno social e historico. A ello le sigue la construccion e
identificacidén de tipologias de jugadores y, complementariamente, del
nuamero de personas afectadas por el problema del juego, en especial
el impacto que genera en el entorno familiar de los afectados. Se
tendra también en cuenta la variedad de practicas de juegos, la
distribucion de personas que las practican, asi como las

consideraciones sobre la funcion del juego.

2. Definicion del marco conceptual a través de una revision historica de
las formas de juego y de sus implicaciones en la poblacion. Revision
de las teorias disponibles sobre el tema, y descripcion de las
principales aportaciones hechas en distintos campos de estudio:
desde la biologia, la psicologia clinica y el psicoanalisis, pasando por
la psicosociologia, hasta el analisis sociolégico de la desviacion y del

consumo compulsivo.



3. Seguira el analisis empirico sobre experiencias relacionadas con el
juego alienante. Se adopta una perspectiva cualitativa cuya técnica
principal es la entrevista en profundidad. A ello correspondera un
analisis descriptivo y un analisis comprensivo mas profundo que siga

a la informacion obtenida por dicha técnica de campo.

4. Cierra una conclusién de los hallazgos obtenidos y de las posibles

nuevas perspectivas que abriria el presente estudio.

*hkkkk

Como epilogo a la introduccion, quisiera manifestar mi agradecimiento a
todas aquellas personas que con su apoyo cientifico, profesional o personal,

han hecho posible este trabajo de investigacion.

El primer recuerdo quiero dedicarselo al presidente, a los técnicos y a los
exjugadores que forman parte de la Federacion Andaluza de Jugadores en
Rehabilitacion. Su amabilidad y su deseo de aportarme informacion asi como

sus experiencias han facilitado, en todo momento, el desarrollo de este trabajo.

Son muchos los companeros que a lo largo de este tiempo me han
estimulado y ayudado en el camino, por lo que es preferible el agradecimiento
comun a todos. Sin embargo es de rigor, y de singular afecto, citar
expresamente a algunos companeros. Del profesor Benjamin Tejerina
agradezco que desde la distancia ha seguido los avatares de esta tesis,

aportandome utiles sugerencias y orientaciones.

Olga Senise y Alfonso Marquez, son compaferos de Departamento que
me han apoyado en distintos momentos de esta larga tarea. Con Olga he
compartido mucho tiempo y ha dedicado parte de su escaso tiempo a la
correccion de este manuscrito. Alfonso me ha “salvado” en varias ocasiones de

las travesuras del ordenador, ahorrandome muchas horas de trabajo.
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Finalmente, quiero agradecer a los directores de esta tesis la paciencia

que han tenido en acompafiarme durante la travesia que supone la tesis.

Al Dr. D. Julio Iglesias de Ussel, no sélo por todas las sugerencias,
orientaciones y aclaraciones, sino por el trato con que me ha atendido y su

continuo estimulo y apoyo.

Especialmente quiero aprovechar la ocasion para dejar constancia de mi
deuda con Felipe Morente. Los casi ocho afos de relacion académica,
investigadora y personal que nos han unido suponen casi la cuarta parte de mi
vida. En algunos momentos habria abandonado este arduo y comprometido
trabajo de no ser porque eso hubiera supuesto defraudar su confianza en mi.
Sin el estimulo y el aliento que he recibido de su parte dudo que este trabajo se

hubiera terminado.

CAPITULO 1: EL JUEGO COMO FENOMENO SOCIAL

1. LA PRESENCIA DEL JUEGO EN LA VIDA SOCIAL

El juego ha formado parte de la vida social de las sociedades desde los
origenes; es mas, se puede afirmar que como forma basica de socialidad no
hay ni ha existido forma alguna de sociedad y cultura sin juego. Desde los
primeros tiempos el hombre ha jugado y ha desarrollado actividades ludicas
como forma de expresién, de pertenencia, como empleo del tiempo libre, ocio y
esparcimiento. El juego ademas cumple funciones sociales basicas en el
desarrollo y aprendizaje de los nifios, al proporcionar entretenimiento,
intercambio y socializacion. Se trata, en suma, de una pauta de

comportamiento humano que desprende significados de interés para conocer
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realidades sociales. En tal sentido coincidimos con Gonzalez Seara (1987:9)
cuando afirma que “el juego es una actividad que corresponde a los estratos

mas profundos de la naturaleza humana, y existe en todas las sociedades”.

La presencia del juego en la vida social no ha pasado desapercibido en
la tradicién del pensamiento. Ha atraido la atencion de grandes pensadores de
todos los tiempos. Asi, ya desde la época clasica, Aristoteles relacioné el juego
con la felicidad y la virtud al entender que era una actividad desarrollada en un
plano superior del ser humano, libre del sometimiento de otros actos dictados
por la necesidad. Kant, por su parte, se detuvo en analizar el juego para
vincularlo a la creatividad estética del hombre. Tal vez fue el poeta y
dramaturgo F. Schiller el primero en subrayar la importancia del juego en la
historia de la cultura al sefialar que el juego es una manifestacion del arte. En
su obra Cartas sobre la educacion estética del hombre dice que “solo juega el
hombre cuando es hombre en pleno sentido de la palabra, y solo es

plenamente hombre cuando juega” (F. Schiller, 1990:241).

En efecto, el juego ha ocupado siempre un lugar importante en el seno
de toda cultura, sociedad y estrato social. En concreto, ocupa buena parte de la
vida cotidiana en la etapa infantil, para contribuir al desarrollo del nifio hacia la
emancipaciéon y a su entrenamiento para las actividades serias de la
existencia®; y en la etapa adulta buena parte de la vida de ocio, al margen de la
vida cotidiana. En definitiva, el juego es un fenomeno esencialmente
constitutivo del modo peculiar del ser humano que, como sefiala el antropdlogo
G. Bally (1973), contiene todos los valores de la vida humana, puesto que es

una actividad libre que permite a la persona recrear, exaltar o transfigurar

* La naturaleza social del juego y su papel socializador es puesto de manifiesto de un modo
ejemplar por G.H. Mead (1990). Distingue entre “juego no organizado” (play) y “juego
organizado” (game). En el primer nivel de la socializacién infantil, el nifio reconstruye,
mayormente jugando solo, ciertas escenas parciales de la interaccion social, al imitar gestos,
palabras o actuaciones de personajes de su experiencia cotidiana. En tales escenarios, el nifio
en un momento desempefia un rol y luego otro, sin seguir otra regla que la de su propio
capricho o humor. Los games (juegos organizados) son escenarios (como los deportes y
juegos reglamentados) propios de una segunda etapa de la socializaciéon. Es entonces cuando
el nifio empieza a comprender los valores y las normas por las que se rige la vida social. Para
aprender estos juegos deben entender las reglas que los rigen, asi como las nociones de
justicia y de participacién equitativa.
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estética o poéticamente la realidad (mas que huir de ella), asi como la pasién
por la vida y la belleza. El juego, desde esta Optica, se presenta, mas que como
un fendmeno ocasional, accidental o secundario en la vida humana, como un

ingrediente o una faceta distintiva de nuestra condicion humana.

Esta importancia y significacion profunda que tiene el juego en la vida
humana ha sido objeto, ya en nuestro tiempo, de un bello y sutil estudio por
parte del historiador holandés Johan Huizinga (1972) -el Homo Ludens- en el
que sostiene que el juego es mas viejo que la cultura. De una manera amplia
extiende el caracter del juego a toda expresion de la realidad sefalando asi el
origen de toda manifestacion cultural. La vision totalizadora del juego que
adopta este autor, aunque pueda parecer excesiva, viene a justificar la
extension y profundidad que alcanza el universo del juego en la vida cotidiana.
La siguiente cita es una semblanza, incluso lirica, de la omnipresencia del

juego en la vida social:

“No nos fue dificil senalar, en el surgimiento de todas las formas de vida social,
la presencia de un factor ludico de la mayor eficacia y fecundidad. La
competicion ludica, como impulso social, mas vieja que la cultura misma,
llenaba toda la vida y actu6 de levadura de las formas de la cultura arcaica. El
culto se despliega en juego sacro. La poesia nace jugando, y obtiene su mejor
alimento, todavia, de las formas ludicas. La musica y la danza fueron puros
juegos. La sabiduria encuentra su expresion verbal en las competiciones
sagradas. El derecho surge de las costumbres de un juego social. Las reglas de
la lucha con armas, las convenciones de la vida aristocratica, se levantan sobre
formas ludicas. La conclusion debe ser que la cultura, en sus fases
primordiales, ‘se juega’. No surge del juego, como un fruto vivo se desprende
del seno materno, sino que se desarrolla ‘en’ el juego y ‘como’ juego” (Huizinga,
1972:205).

Ahora bien, cuando se afirma que el juego es cultura, por paraddjico que
parezca, a menudo se da a entender lo contrario, se sugiere que es algo
natural, que la reflexibn en torno a sus procesos de construccion es

innecesaria, que no merece la pena cuestionarse su base social e histérica. El
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enunciado parece funcionar como justificante ideolégico; como reificacion de la
realidad social que lo envuelve, queriendo asi ignorar la diversidad que

encierra.

Si bien es cierto que el juego junto a otros elementos como la curiosidad,
el espiritu de aventura y de riesgo han sido componentes decisivos para el
desarrollo de la cultura, la afirmacién de Huizinga resulta un poco arriesgada ya
que olvida que existen otros factores sociales que conforman la politica, la
ciencia, el arte, etc. Por otra parte, Huizinga al afirmar que el juego es un
elemento constitutivo de la sociedad, de la cultura, olvida que es un “hecho
social y cultural” como una “forma de sentir, pensar y obrar de una colectividad”
(Durkheim, 1978:35-44.). Es decir, tanto el juego como lo social conviven

juntos, dado que ambos son parte del sentir humano y animal.

Los patrones de conducta del juego han cambiado sistematicamente a lo
largo de la historia, tanto en su organizacion social como en sus
manifestaciones mas caracteristicas. Las peculiaridades de cada sociedad han
impuesto un determinado tipo de juegos. Existen algunos estudios espacio-
temporales sobre la interrelacion juego-sociedad. El estudio mas conocido es el
que realiza Roger Caillois en 1958. Afirma que se puede realizar una fisonomia
general de la sociedad partiendo de los juegos que predominan en ella, ya que
los juegos son factores e imagenes de la cultura, por tanto una civilizacién, v,
dentro de ella, una época puede caracterizarse por sus juegos® (1958:89-90).
Es mas los juegos preferidos y mas extendidos entre los miembros de una
colectividad manifiestan, por una parte, las tendencias, los gustos, las maneras
mas comunes de razonar, y, al mismo tiempo, “‘educan y arrastran a los
jugadores en las virtudes o defectos, les confirman insidiosamente en sus

habitos o preferencias” (1958:88).

En Espafia hay que aludir al trabajo del antropdlogo J.A. Gonzalez

Alcantud (1993) que lleva a cabo en el area del estrecho de Gibraltar. Otra

> Al estudio de R. Caillois (1958) le dedicaremos mayor atencion en las préximas paginas.
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investigacion, en este caso realizada en la Universidad de Yale, en la que se
hace una interpretacion del juego como reflejo social es la que llevaron a cabo
un grupo de antropologos y cuyos resultados se publicaron en 1959 en un
articulo de la revista American Anthropologist titulado “Games in Culture” donde
sostienen que “los juegos de estrategia (como el ajedrez) prevalecen sobre
todo en las sociedades estructuradas en clases, con alto nivel de integracion
politica, mientras que los juegos de azar se correlacionan con las actividades
religiosas y con la creencia de la sociedad en dioses razonablemente
benévolos” (D.E. Hunter y P. Whitten, 1981:12).

En definitiva, los juegos se ajustan a las caracteristicas de las
sociedades, pasan de unas a otras, se adaptan y contribuyen a configurar
modos colectivos de comportamiento. Es evidente que el modo industrial, al
igual que los anteriores modos de organizacién preindustrial, impuso sus
formas de juego y que ha evolucionado constantemente hacia formas siempre
nuevas. Las configuraciones del juego avanzan lentamente de una generacion
a otra en nuestra vida cotidiana. Entre estos cambios algunos merecen ser
destacados de forma principal para mostrar el papel del juego en las

sociedades actuales.

El primero se refiere a su masificacion y universalidad. Las practicas del
juego son un hecho universal, en todos los sentidos, que abarca a todos los
estratos sociales y a todos los estadios de las biografias individuales. El juego
ha perdido las connotaciones de clase social, tanto para el hecho social del
consumo de juego como para la eleccidon del tiempo y clase de practica de
juego (todas las clases practican diversos tipos de juego). La provisidon
institucional de instalaciones y oportunidades de juego, asi como la novedosa
oferta masiva, a través de los medios de comunicacioén, han facilitado el acceso

a su practica inmediata.
El segundo se refiere a su estructuracion social. La practica del juego ha

perdido el esquema de un comportamiento por rutina para adquirir el de una

conducta por eleccion. No existe un reparto social que atribuya tiempos, tipos,
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intensidades o modalidades de consumo de juegos en funcién de criterios de
pertenencia a una clase econémica, a un grupo cultural, a un estrato de edad o
sexo. La estructura social no impone ni condiciona, en principio, el consumo de
juegos. La oferta es tan multiple en su variedad, tan universal, tan adaptada a
las incontables situaciones individuales, que la eleccién individual llega a ser

incluso mas dificil que la propia adquisicion.

El tercero se refiere al puesto y la funcibn que desempefa en la
economia de mercado. Se trata de un elemento econdmico de primera
magnitud por el volumen de negocios que desarrolla y por la dinamicidad que
introduce en la esfera de consumo. Es decir, de un simple hecho social, mas o
menos generalizado, ha evolucionado a un hecho econémico fundamental en la

economia de mercado y de consumo.

Esta cualidad historico-cultural del juego hace que centremos nuestra

atencion en algunos patrones que se han dado en el trascurso del tiempo.

2. PATRONES HISTORICOS: LA EVOLUCION Y DIVERSIDAD HISTORICA
DEL JUEGO EN OCCIDENTE

Antes de centrarnos en el significado y en las distintas apariencias que
puede adoptar el juego en la sociedad, podria ser conveniente realizar un
rapido analisis de la evolucion de sus formas, la reestructuraciéon de su
implantacion social, asi como de las distintas consideraciones que ha tenido, lo
cual puede servir para dar una visibn mas amplia del desarrollo de las
caracteristicas del juego y al mismo tiempo puede contribuir al conocimiento de
los cambios sociales acaecidos en los habitos sociales de los pueblos y de las
sociedades que forman.

En principio no parece dificil distinguir la situacidn y el significado
presente del juego en la sociedad del estado en que éste era vivido en épocas

anteriores. A las actividades de juegos de nuestra sociedad preindustrial se
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pueden atribuir las condiciones y modos de vida tradicionales que Gary Gross
presenta de los juegos y deportes en Inglaterra: “Los juegos rurales, con
frecuencia caoticos, arraigados en la costumbre y la comunidad, se
combinaban con disputas elitistas otorgadoras de prestigio para constituir las

formas tradicionales del juego” (Cit. Informe Foessa, 1994).

El juego, tanto en su dimension agodnica, competitiva, como en su
dimension de azar, va unido a origenes sagrados y magicos. A.M. Fleming
(1978) reviso la historia antigua del juego, encontrando que fue la aparicion de
los dados, varios siglos antes de Cristo, la responsable del desarrollo de formas
mas sofisticadas de juego. Sin embargo, los dados no eran utilizados al
principio como un juego: eran empleados para explicar el mundo. Seguramente
los casos mas llamativos sean los de los juegos griegos y también los juegos
aztecas. “No habia en Grecia ni en Roma juegos que no estuviesen
consagrados a alguna divinidad, y nunca se procedia a su celebracion sin
antes haber ofrecido sacrificios a los dioses” (J. Humbert, 1985:284)°. El hecho
agonistico era comun a la religion, a la fiesta y al juego. En otras ocasiones, por
contra, la religion no pudo determinar exclusivamente el juego, siquiera

formalmente, y éste se introdujo contra la norma.

Asi pues, por regla general se procuraba armonizar la tendencia
instintiva al juego con el marco teologico y religioso; de ahi que la primera
cuestion era tratar de su licitud. En primer lugar fue Aristoteles quien hizo una
teoria de juego en la que ponia de manifiesto la virtud del mismo, y en él se
bas6 santo Tomas para teorizar; la fuente quizas de mas autoridad en orden al
juego, en quién se inspiraron todos los tratadistas posteriores, incluidos los
medievales, como Alfonso X. En el articulo 2 de la cuestién 168 de la Summa
Theologica se pregunta santo Tomas si los juegos pueden ser objeto de virtud.

Razona de la siguiente manera el tedlogo:

“El hombre necesita de cuando en cuando del reposo corporal, porque sus

fuerzas son limitadas e incapaces para un trabajo ilimitado. Y el alma también
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exige someterse proporcionalmente a esa misma ley, pues sus energias son
igualmente limitadas y, cuando se exceden en el modo de obrar, sienten fatiga.
Ademas, el alma en sus operaciones, va unida al cuerpo, usando de los
organos sensibles para realizar sus actos; y cuando sale al mundo de lo
sensible, se produce cierto cansancio de la parte animal [...]. Sabiendo, pues,
que el encanto del alma se halla en el placer, como hemos visto anteriormente,
debemos buscar un placer apropiado que alivie la fatiga espiritual procurando

un rebajamiento en la tensién del espiritu” (Cit. en Informe Foessa, 1994:1890).

Ahora bien, para ser licito el juego debera responder a la moderacion, al
buen fin, a la “gravedad de espiritu” y a la “dignidad de la persona”. Hay que
tener presente que cuando santo Tomas escribié ese texto, el concepto de
juego en aquel contexto (medieval) era mas amplio, pues se incluia bajo ese

término, entre otras actividades, las comedias.

En Espanfa, igual que en Inglaterra, “las recreaciones tradicionales
plebeyas, por supuesto, estaban distorsionadas por las elites. Reyes ingleses
como Eduardo Il en 1365, prohibieron los juegos de pelota, los bolos, porque
competian con el trabajo e iban asociados (no pocas veces con justicia) con
desordenes callejeros. Clérigos y puritanos reformistas atacaban al deporte
como una amenaza a los actos religiosos del domingo y al trabajo; las elites,
sin embargo, participaban en deportes socialmente exclusivos, tales como la
caza y los simulacros de guerra de los torneos. Para mercaderes y
comerciantes relativamente ricos existia el tiro de arco, que los reyes apoyaban
como esencial para el entrenamiento militar” (Gary Gross, 1990, cit. en Informe
Foessa, 1994:1895).

A pesar de sus origenes sagrados, el juego ha sido objeto, desde el
principio, de condenas morales, al lado de otras consideraciones mas neutras y
variadas. El juego ha sido visto algunas veces como una institucion recreativa,
como un pasatiempo fascinante 0 como un vicio menor; y en otras ocasiones

se le ha considerado una fuente de corrupcion y de delitos, un problema social.

® Tomado de Gonzéalez Alcantud (1993:73).
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Esta apreciacion se basaba en una concepcion de la moral publica muy
concreta: los juegos de azar eran incluidos entre los llamados delitos sin
victimas para utilizar una terminologia anglosajona (“crimes without victims”).
La historia del juego es la crénica de continuas quejas moralizantes, normativas
prohibicionistas y represivas, incumplimientos corruptos de la norma, juego

clandestino y nueva reglamentacion inutil.

Asi pues, los juegos podian tener dos niveles de significacion, como
indica J.A. Gonzalez Alcantud (1993): aquel al que estaban formalmente
consagrados y que hundia su significacion en la estructura religiosa y aquel

otro que lo hacia por el lado social. J. Heers afirmaba que:

“[.-.] las fiestas, espectaculos y competiciones de toda clase, ofrecen muy
frecuentemente la ocasion al hombre de afirmar su pertenencia, no sélo a tal
nivel de fortuna, sino a un grupo social; no a una “clase”, ni a un orden, sino
mas bien a un grupo, la mayor parte del tiempo bastante complejo, espontaneo
0 nacido de circunstancias muy diversas, heterogéneo en su composicién
misma” (Cit Gonzalez Alcantud, 1993: 75).

El juego quedara reglado por la cultura aunque en la estructuracion
social misma preferente. El analisis de Heers es perfecto para mostrar la
interaccion fiesta-juego-sociedad, pero no agota ciertamente la naturaleza de

los juegos, en especial de los que tienden a la privacidad.

En la sociedad de la Baja Edad Media, entre los siglos Xl y XV, llama la
atencion la intensidad y la extensién con la que era vivido el juego como forma
de ocio. Un indicador de este hecho nos lo da la abundante literatura medieval
cuyo contenido tematico giraba en torno al tema del ocio. Desde las incontables
prohibiciones de los reyes contra la participacion de villanos y plebeyos en el
deporte de la caza, y las no menos reincidentes de Concilios y Actas de los
obispos contra el juego de azar o de pelota, hasta la publicacion de obras tan
populares como El libro de ajedrez, dados y tablas de Alfonso X el Sabio. Este

dibuja un mapa completo de la significacién social de ciertos tipos de juego en
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aquella sociedad, al mismo tiempo que sienta las bases de su legitimidad

social.

En este libro, el rey castellano inicia el estudio de tres grandes tipos de
juegos: el del puro azar como los dados, el de puro ingenio como el ajedrez o
las damas y el de una mezcla de ambos, como los naipes, el dominé o el
parchis. Dos observaciones reveladoras se desprenden de sus palabras. La
primera es la legitimacion social, aparte de su legalidad, de que tales juegos
disfrutaban en la Edad Media. Ademas, no se establecian distinciones éticas
importantes entre los diversos juegos de azar’. El juego era un hecho social
que abarcaba a todas las clases sociales y ocupaba toda clase de tiempos y
espacios. Su disfrute estaba plenamente justificado por la funcién social de
recreo y entretenimiento que proporcionaban. La segunda, la intensa
participacion de la mujer en tales juegos generando la impresion de que se da
implicitamente por supuesto que si los juegos de deporte, a pie 0 a caballo, son
propios de hombres, los sedentarios lo son, si no exclusivamente si con
propiedad, de las mujeres.

En este tiempo el tipo de juego mas frecuente era el juego de dados. El
origen de los dados es muy antiguo, esta ligado a los augurios y a la
adivinacién. Ahora bien, el juego medieval por antonomasia es el ajedrez que
representa figuradamente la guerra, y fue al parecer inventado para calmar los
deseos sanguinarios del rey babilonio Evilmerodach. Sin embargo, la llegada
del juego de naipes a finales del siglo XIV va a desplazar los juegos de dados y

ajedrez.

El auge demografico y urbano de las sociedades europeas creara una
intensa vida de mercado, a la cual no fueron ajenos los juegos de azar,
especialmente el de naipes. Azar en el juego y fortuna estan inextricablemente
unidos en la sociedad comerciante. Los naipes estan claramente ligados al
mercantilismo. Era frecuente en los comportamientos de los mercaderes del

siglo XVI los juegos de dinero: cambiar y jugar estan estrechamente ligados. La

7 Véase Alfonso X el Sabio “Introduccién”. Cit. en Informe Foessa (1994).
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Venecia de los siglos XVI y XVII representa el lugar mas ejemplar de la unién
entre circulacion monetaria y fortuna, en especial se practicaban los juegos de

las apuestas y la loto.

“Se apuesta por todo en las tiendas de los barberos, en el sector de las ‘stue’,
alli donde se curaban las enfermedades, cerca de los revendedores de agua de
vida y de malvasia, en los albergues, en las tiendas de bromas y trampas, en
las casas de prostitutas, o entre las cortesanas. La apuesta ha devenido la otra
cara de la loto, una version familiar o individual, en la cual los notarios también
participan. Y cuando en 1553, el 15 de abril, es promulgada la primera ley
contra las apuestas, las apuestas contindan igualmente: el lugar privilegiado
para apostar deviene la iglesia con el acuerdo de los religiosos que utilizan la
inviolabilidad del derecho de asilo [...]. Apuestas y ‘lotto’ devienen los auténticos
triunfadores de una sensibilidad comerciante, en la cual la sociedad veneciana
es uno de los principales puntos de referencia” (A. Olivieri, 1982, cit. Gonzalez
Alcantud, 1993:84).

A partir del siglo XIV son numerosos los intentos por reglamentar o
prohibir el uso de los naipes, aunque cuando las prohibiciones adquieren un
mayor alcance es en el siglo XVI. A pesar de ello, los juegos de azar
prosperaron y se multiplicaron, sucediéndose disposiciones legales para
permitir unos juegos y prohibir otros. Es decir, la permisividad seria la

tendencia normal.

Nos falta todavia un juego que se hizo muy famoso: la loteria. Las
loterias, en sus diversas modalidades, tienen unas raices antiguas, empezando
por los romanos, y figuran, como nos recuerda Gonzalez Seara, entre los
juegos de azar de muchos paises, pero en el caso espafnol han llegado a
constituir una especie de rasgo tipico de la vida espafiola, casi como los toros.
Sin embargo, no sélo no nacié aqui, sino que llegd con retraso. En la Italia del
Renacimiento “surgidé una especie de loteria -el juego de la bianca carta- donde
se mezclaban cartas blancas ganadoras con cartas negras que perdian. Este
juego fue de gran utilidad a los comerciantes genoveses y venecianos para

desprenderse de sus géneros envejecidos y sobrantes, pues el juego venia a

21



ser como una ingeniosa combinacion de la loteria y las rebajas de Navidad”
(Gonzalez Seara, 1987:135).

En Espafa, se habian autorizado algunas rifas de tipo benéfico en la
época de los Austrias. Durante el reinado de Carlos lll, se establecié la loteria
en la modalidad ahora denominada primitiva. Esta loteria tenia un marcado
caracter benéfico. La loteria en la versibn mas conocida actualmente, la
denominada moderna, tiene su origen en México y consistia en una serie de
billetes, divididos en décimos. Esta modalidad se extendié en Espana por
decision de la Junta de Cadiz, el ano 1812, convirtiéndose mas tarde en el
monopolio del Estado que todos conocemos y que, en nuestros dias, ha vuelto
a introducir la loteria “primitiva” al lado de la “moderna”, que ahora resulta la
antigua.

Este tipo de juego viene a inscribirse entre los juegos de azar que gozan
de buena prensa, a partir de las Cortes de Cadiz. Como es sabido, durante el
régimen de Franco, los juegos de azar privados eran considerados algo
perverso, propios de gentes inmorales o inciviles, perseguidos como delitos
que se tipificaron en el Codigo Penal. Sin embargo, el régimen mantuvo y
exalté la Loteria Nacional como algo, no ya licito, sino digno de difusion y
ejemplo para la familia y el vecindario. Y anadid, a la loteria, las Apuestas
Mutuas o Quinielas, para promover los deportes sanos con el dinero
procedente de un juego de azar liberado de su condicidon pecaminosa, y aun
criminal, por el buen fin a que estaba destinada la recaudacién. El cupon de la
Organizacion Nacional de Ciegos Espanoles (ONCE), entidad privada, pero

sometida al control y tutela de los poderes publicos surge en 1938.

Estos tres juegos -Loteria Nacional, Cupon de la ONCE y Quinielas de
futbol- son los unicos juegos legales en Espafia hasta el afio 1977, siempre
controlados y supervisados por el Estado, del que ademas la Loteria Nacional
dependia en exclusiva. En 1977 se legalizan otros tipos de juegos (ya
existentes de hecho), mediante el Real Decreto-Ley sobre el Juego (15/1977

de 25 de febrero), con lo que queda conformado el nuevo catalogo de juegos
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de nuestro pais (Decreto 444/1977). De este modo aparecen los casinos,

bingos y las maquinas recreativas con premio.

Junto a estas nuevas actividades de azar aumenta la oferta de loterias.
La Loteria Primitiva se implanta en 1986, y la Bonoloto (una variacion de la
anterior) surge en 1988. Mas recientemente, en 1991, aparece ademas una
nueva version de la Loteria Nacional: la Loteria del Zodiaco. En la siguiente

tabla se resumen los afios de regulacion de los distintos juegos de azar.

Ario de regulacion de los distintos juegos legales en Esparia

DENOMINACION ANO DE REGULACION
Loteria 1811
Loteria Nacional 1937
Cupodn de la ONCE 1939
Quinielas Futbolisticas 1946
Casinos 1977
Bingos 1977
Maquinas recreativas y de azar 1977
Loteria Primitiva 1986
Bonoloto 1988
Loteria del Zodiaco 1991

Fuente: Ochoa y Labrador, 1994

Una de las caracteristicas de la aficion a los juegos de azar a finales del
siglo XX, curiosamente, es que la apreciacion social de los distintos juegos no
tiene el mismo grado de legitimacion. Esta consideracion varia en funcion de
que los juegos estén organizados por el sector publico o por el sector privado.

Algunos indicadores de este hecho indican que en Espafa esta permitida y se
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hace abundante publicidad del juego publico, incluyendo aqui el cupén de la

ONCE, y, en cambio, esta prohibida la publicidad del juego privado.

En principio, en la sociedad se advierte una permisividad amplia para los
juegos de azar. En el V Informe sociolégico sobre la situacion social en
Esparia, de la Fundaciéon Foessa, se dice que el juego ha adquirido una
legitimidad que explica su aceptacion social generalizada: “El juego de azar ha
perdido toda su connotacion estigmatizante y se ha transformado poco menos
que en una tradicion familiar o en un estilo de vida cotidiano” (1994:2040). Sin
embargo, la peor imagen con la que cuentan los juegos de azar privados se
muestra en la mayor ocultacién o falta de veracidad de quienes dicen jugar a
ellos. En los estudios realizados que pretenden indagar cual es el numero de
personas que juegan a un determinado juego, o las cantidades gastadas en él,
siempre se encuentra una mayor subestimacion de los juegos del sector

privado.

En definitiva, el juego ha sido siempre una de las multiples formas de la
aventura humana, moviéndose entre el azar y la necesidad. La aventura rompe
con la vida cotidiana, trata de aprovechar la oportunidad arriesgandose en
algun sentido, a diferencia de lo que pasa en la rutina del trabajo y la ocupacién
diaria. El aventurero juega con lo incierto, con lo inesperado, con el destino. El
sociélogo Georg Simmel, que escribid un bello ensayo sobre la aventura, evoca

el parentesco entre el aventurero y el jugador:

“El jugador se entrega, ciertamente, a la falta de sentido del azar; sélo en la
medida en que cuenta con su favor, en la medida en que considera posible y se
representa una vida condicionada por este azar, el azar se le aparece inserto
en un contexto dotado sin embargo de sentido. La tipica supersticion del
jugador no es sino la forma tangible e individualizada, y por tanto también
infantil, de este esquema profundo y omnicomprensivo de su vida, a saber: que
en el azar existe un sentido, que en él habita algun significado necesario -

aunque no sea necesario segun la légica racional” (G. Simmel, 1982:13).

24



3. EL JUEGO COMO OBJETO DE ESTUDIO EN LAS CIENCIAS SOCIALES

La manifestacion del juego, como hemos visto, ha sido una constante a
lo largo de la historia y sobre este hecho se ha escrito abundante literatura por
parte de poetas, filosofos, historiadores, juristas, etc. Algunos autores han
llegado a considerar el juego como una “nocion transversal a la metafisica, a la
historia de la filosofia, a la antropologia, a la semiética y simbdlica, y aun a la
estética y a la teologia, entre otras muchas disciplinas” (Yepes, 1991:5). A
pesar de que las ciencias sociales incluyen, como es obvio, una diversidad
inabarcable de disciplinas que se han mostrado atraidas por este fendmeno,
aqui vamos a centrarnos, dados los objetivos de nuestro estudio, en los
aspectos sociologicos y psicolégicos que lo atainen. También hay que advertir
que, dado que las lindes de las disciplinas no son nada precisas, en mas de
una ocasion tendremos que adentrarnos, por decirlo de alguna forma, en los

territorios de otras areas disciplinarias.

El mayor interés por este tema se ha centrado en la importancia que
tiene el juego para las experiencias tempranas de la socializacién en la infancia
y de ello se han ocupado entre otros socidlogos, psicologos sociales,
psicélogos y en general, los estudiosos del desarrollo del nifio. Podemos citar,
entre otros, a Mead, Cooley, Groos, Hall, Huizinga, Caillois, Piaget, Freud,
Sutton-Smith, Aries, Stone, Goffman y Merton (Denzin, 1977). La investigacion
y la teoria generalmente han tratado de responder algunas de las siguientes
cuestiones: jcoémo se puede definir el juego y cual es el juego principal de la
nifez? (Huizinga, 1972; Mead, 1990; Piaget, 1962), ¢hay diversas formas de
juego? (Caillois, 1986; Piaget, 1962), ¢;por qué la gente, y los nifios en
particular, juegan? (Freud, 1922; Huizinga, 1972), ¢;cuales son las

consecuencias de los juegos para el proceso de socializacion? (Merton, 1992).

3.1 Heterogeneidad conceptual
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A pesar de la variedad existente de teorias en torno al juego, se podria
afirmar que no existe actualmente en la literatura ninguna teoria consistente o
definicidon del juego y de los juegos que sean relevantes tanto en la vida del
adulto como en el proceso de socializaciéon (Denzin, 1977). El malentendido
central en esta area podemos situarlo en dos ejes principales. Por un lado, el
concepto de juego es polisémico y nos ofrece un caracter multidimensional vy,
por otro, el constante fracaso de todos los tedricos de distinguir

sistematicamente el juego como actividad reglada del juego no reglado.

3.1.1 El significado de la palabra -juego

El juego es una multiplicidad de comportamientos. Asi lo reconoce F.J.J.
Buytendijk cuando expresa que “los fenbmenos que solemos designar, sin
compromiso ulterior, con la palabra ‘juego’, constituyen una masa muy
heterogénea” (Buytendijk, 1935:39). Se podria afirmar incluso que es uno de
los ambitos de actividad que, en su reflejo linguistico, han conservado mejor
ese caracter plural, resistiendo las tentativas de acufar un concepto que
unificase los diversos juegos: hasta tal punto el término es difuso, elastico e

indeterminado.

El empleo que se ha hecho del concepto juego es muy extenso. Hay una
serie de autores que cultivan la llamada teoria de juegos (M.D. Davis, 1986),
los cuales extienden el término a casi todas las acciones humanas que tienen
lugar dentro de un marco y unas reglas linguisticas, econdmicas, juridicas,
eéticas, etc. En la teoria de juegos se puede llamar “juego” a cualquier actividad
humana libre que se someta a unas reglas y a unas representaciones
simbdlicas con el fin de obtener cooperativamente determinados bienes o
placeres no estrictamente bioldgicos: asi se podrian llamar “juegos” el

mercado,® el lenguaje, la economia... Este uso tan amplio del término ha

8 Véase por ejemplo el libro de J. Garay (1994).
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dificultado su conceptualizacion en los distintos campos desde los que se ha

abordado su estudio.

Por otra parte, toda definicion que se haga va a ser producto de un
contexto determinado y asi lo pone de manifiesto J. Huizinga (1972) que, en su
obra, dedica un capitulo entero al analisis histérico de los distintos significados
que ha tomado este fenomeno en las culturas occidentales y orientales. En
algunos idiomas hay apenas una palabra para describir todas las actividades
de juego, y en otras hay vocablos especiales que describen las distintas
actividades relacionadas con el juego. Asi, por ejemplo, la cultura angléfona
tiene bien tipificada semanticamente las diferentes facetas del juego, puesto
que adjudica un sustantivo distinto para cada una de las cinco acepciones
principales que entrafia el término global y uUnico en castellano de juego. De
esta forma, si hablamos de juego de azar se utiliza el término “gambling”; si nos
referimos a una actividad recreativa o ludica se emplea la palabra “play” o por
ejemplo el vocablo “‘game” si lo que queremos expresar es una partida de

juego.

INGLES ESPANOL
PLAY (actividad recreativa)
GAME (partida de juego)
SPORT (juego deportivo)
BET (apuesta de azar)
GAMBLING (juego de azar)

JUEGO

En la cultura hispanica, en un so6lo nombre, indiferenciado y comun,
estan comprendidos diferentes conceptos que en cierto modo pueden llegar a
ser antagonicos como “juego de apuestas”, “‘juego como deporte”, “juego
recreativo”, “juego de azar”. De hecho “juego” y “jugar’ tienden a mantener

connotaciones ludicas y recreativas, asi como de una cierta trascendencia.

El caracter complejo, amplio y multiforme de la naturaleza del juego hace
que resulte extremadamente dificil ofrecer una definicién precisa del término.
En definitiva, encontramos definiciones diversas y una clara confusion

conceptual en torno al tema: no existe unanimidad al formularlo. Por tanto,
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nuestro objetivo, en principio, se encamina a encontrar una definicion de juego
que, en cierta forma, exprese un fondo de significacion comun a todos los

juegos.

En el campo de las ciencias sociales, encontramos dos aproximaciones
distintas. Aquéllas que definen el juego en los términos del motivo del jugador,
es decir, el juego se supone un comportamiento producido, dada una situacién
requerida y un motivo asumido. Y, por otra parte, aquellas definiciones que se
basan en los atributos del comportamiento de juego en si mismo, esto es la

definicion se basa en un numero de caracteristicas predominantes.

El juego definido por el motivo

La mayoria de las definiciones de este tipo se fundan en una teoria
particular. EI comportamiento de juego se define en términos que suponen
causas o motivos. Esta clase de definicion tiene una forma general: “el juego es
un comportamiento motivado por ‘x, donde ‘X’ se presume el motivo. Siempre
hay un método de descubrir la presencia de ‘X’ 0 hacer una descripcidon objetiva
de las condiciones cuando se produce ‘X, entonces el juego puede ser
definido” (Ellis, 1973:25).

Varios ejemplos de este tipo de definicion son mencionados por A.V.
Sapora y E.D. Mitchell (1961:114). Asi algunos autores opinan que el juego
aparece por la existencia de un exceso de energia. En esta linea, Schiller
define las actividades de juego como un “gasto inutil de energia”. Por lo tanto,
se define el motivo que genera el comportamiento del juego: la existencia de
una clase especifica de energia. Otro ejemplo citado por Sapora y Mitchell es la

[

definicion de Groos (1898) del juego como “una practica instintiva, sin una
intencion seria, de actividades que mas tarde seran esenciales para la vida”.
Aqui la definicién proviene directamente del intento de Groos de explicar el
motivo del juego por la asuncion de que incluso si el juego no es serio o

decisivo en el momento, tiene importancia como practica para la vida posterior.
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La aceptacién de estas definiciones depende de la aprobacién de las
teorias originales de las cuales derivan. No se define realmente que es el

juego, pero el analista puede afirmar por qué ocurre el juego.

El juego definido por su contenido

Este tipo de definicion se basa en los atributos que se considera forman
parte del comportamiento del juego. En casi todas las formulaciones existentes
sobre este fendmeno, encontramos una serie de caracteristicas que se
adscriben comunmente a esta forma interaccional y que son utilizadas
habitualmente para disociar el juego de las actividades no ludicas. Los
principales criterios resaltan que el juego no constituye una conducta aparte o
un tipo particular de actividad, sino que se define como un extremo en si
mismo, propio a toda actividad. Es espontaneo, es una actividad perseguida
para obtener placer, tiene una carencia relativa de organizacion, hay ausencia
de conflicto y no produce ningun resultado econdémico, en términos de
beneficios o pérdidas, para sus jugadores®. Ahora bien, a cada uno de estos
criterios se pueden encontrar una serie de anomalias. Ciertos juegos no son
espontaneos; algunas formas de juego estan altamente estructuradas; también,
muchos episodios de juego visualizan altos grados de conflicto, de emocién y
de tensién; y, por supuesto, algunos jugadores, sobre todo los de envite,
pierden bienes economicos en cierta forma durante sus actividades de juego. A
continuacién nos vamos a centrar en las definiciones mas conocidas vy
generalizadas que siguen esta forma para definir la naturaleza del juego. La

exposicion mas conocida y comunmente usada es la de Johan Huizinga:

“El juego en su aspecto formal, es una accioén libre ejecutada ‘como si’ y sentida
como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede
absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningun interés material

ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un

9 Véase Caillois, 1958; Huizinga, 1972; Piaget, 1962.
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determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden
sometido a reglas y que dan origen a asociaciones que propenden a rodearse
de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual” (Huizinga,
1972:26).

Huizinga elabora esta definicion basandose en una serie de rasgos
distintivos. El primero de todos es la libertad: “todo juego es en primer lugar y
ante todo una accion libre. (...) Por este caracter de libertad se separa el juego
del curso de la Naturaleza. (...) El juego es superfluo. (...) No se impone el
juego por una necesidad fisica ni mucho menos por un deber moral. No es
ninguna tarea. (...) Asi se tiene, por tanto, una primera y central caracteristica
del juego: es libre, es libertad” (1972:19-20). En otros autores encontramos,
también, una insistencia en esta caracteristica, por ejemplo, Jesus de Garay
entiende el juego por la libertad, como “un modo de relacionarse entre los

hombres en el cual todo es libre” (1994:139).

Con lo anterior se relaciona inmediatamente una segunda caracteristica:
“el juego no pertenece a la vida ‘ordinaria’ ni ‘real’. (...) Es algo que esta fuera
del proceso de la satisfaccion inmediata de necesidades y deseos. Mas aun,
interrumpe ese proceso. (...) El juego se separa de la vida ordinaria por el lugar
y la duracion. Su separacion y limitacion configuran su tercera caracteristica: se
juega dentro de determinadas fronteras de tiempo y espacio. El juego tiene su

desarrollo y su sentido en si mismo” (Huizinga, 1972:21-22).

Huizinga en su obra Homo Ludens, entiende el juego como una actividad
acotada, reglamentada, como algo que se toma y se deja determinados dias a
determinadas edades y durante horarios concretos. Esta forma de entender el
concepto coincide con el sentido que adquiere en el lenguaje ordinario que se
aplica en primer lugar, como se ha dicho anteriormente, a un determinado tipo
de acciones, una de cuyas caracteristicas es que no siempre acontecen y que

no siempre es conveniente y oportuno que acontezcan. Asi, R. Yepes habla del
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juego como aquellas actividades que se dan en el ambito o la regién de lo
ludico, como “lo alternativo y sucesivo al trabajo y al ambito de lo ‘trabajoso™
(1991:10). Esto es, el juego es simplemente todo comportamiento que se deja

fuera del ambito del trabajo.

El juego como complejo de comportamientos es categorizado por esta
definicion como no productivo o aparentemente no instrumental en el proceso
de supervivencia. Aunque esta definicion puede tener algo de verdad, no nos
satisface del todo, creemos que esta forma de entender el juego es sélo una de
las multiples formas de juego. El juego tiene lugar como ocupacion del tiempo
libre, del tiempo ocio. Pero ello no significa que tenga siempre un caracter
desinteresado, como sostiene Huizinga y la mayoria de los investigadores. De
la extensa definicion que da en su obra esta excluyendo casi todos los juegos
de azar. Con esta definicion “naipes, dados, casinos, hipédromos, loterias,
quinielas, que ocupan un lugar destacado en la vida de los pueblos, se

esfuman como por arte de magia” (Gonzalez Seara, 1987:18).

Para Huizinga, su teoria del juego no comporta ningun interés
econdmico, por lo tanto habra que concluir que tampoco considera los juegos
de competicion, tales como el futbol, baloncesto, carreras de caballo, etc, los

cuales también generan una actividad econdémica.

En la misma linea de las afirmaciones de Huizinga, esta la vision de R.
Caillois (1958: 22 y ss.) que elabora una definicion mas extensa de juego. El
juego se presenta como una actividad paralela e independiente, que se opone
a los actos y decisiones de la vida ordinaria mediante una serie de elementos
especificos que le son propios y que hacen que sea un juego. Son los

siguientes:

10 Esta caracteristica no se contradice con el hecho de que el juego esta lleno de
determinaciones: reglas, jugadores, arbitros, recinto de juego, jugadas concretas, materiales
con los que se juega, etc.
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e Primero, es libre -el juego no es obligatorio; si lo fuera,
inmediatamente perderia su naturaleza de diversion, atractiva y
alegre.

e Segundo, el juego esta separado, es decir, se circunscribe dentro de
unos limites de tiempo y espacio que estan fijados de antemano,
separados de la “vida ordinaria”.

e Tercero, el juego es incierto. Su curso no puede ser predeterminado
ni su resultado conocerse previamente, y un cierto ambito va a
depender de la iniciativa de los jugadores.

e Cuarto, es improductivo, esto es no crea bienes, ni riqueza. A
excepcion del intercambio que se produce entre los jugadores, el
juego termina en una situacion idéntica a la que prevalece al principio
del juego.

e Quinto, el juego estd reglamentado. Estas reglas funcionan bajo
condiciones que suspenden las leyes ordinarias, e instalan una
legislacién nueva, que es la unica que cuenta.

e Sexto, el juego incorpora un elemento ficticio, una segunda realidad o

irrealidad, en contraste con la vida verdadera.

En el caso de R. Caillois reconoce las implicaciones econémicas del
juego pero, en cambio, consideran que no es actividad productiva, porque,
dice, hay traslado de propiedad, pero no produccién de bienes, a diferencia de
lo que ocurre con el trabajo o el arte, que si son creadores de riqueza. El acto
de jugar, en si mismo considerado, “es esencialmente estéril. A cada nueva
partida, y aunque jugaran toda su vida, los jugadores vuelven a encontrarse en
cero y en las mismas condiciones que en el propio principio. Los juegos de
dinero, de apuestas o de loterias no son la excepcién: no crean riquezas, sino
que solo las desplazan” (R. Caillois, 1986:7). Se trata de una miope concepcién
de la riqueza y de lo productivo ya que olvida que las actividades de juego
requieren de una organizacion, lo que en nuestros dias se denomina industria
del ocio, industria cultural, industria de la diversion, etc. Se trata de una

concepcion influenciada por la llamada ética del trabajo que ha dominado a
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generaciones enteras de economistas, sociélogos, politicos e historiadores
empefados en contraponer ocio y trabajo, y por tanto en excluir el ocio del ciclo
de produccién y consumo. Asi, pues, desde esta vision, la funcion del juego y

del ocio es claramente antiecondmica.

Para concluir este apartado queremos destacar que aparte de las
definiciones anteriormente formuladas, han existido multiples y variados
intentos dentro de las Ciencias Sociales por conceptualizar el juego tal y como
pone de manifiesto Ellis (1973) que en una revisién excelente del juego'',
enumera hasta trece definiciones y teorias sobre el juego. Incluyen
explicaciones tales como la del exceso de energia de Groos (1901), la teoria
del juego como relajacion de Sapora y Mitchell (1961), la teoria del instinto de
McDougall (1923), la psicoanalitica de Freud (1922), y, mas recientemente las

teorias cognoscitivas del desarrollo de Piaget (1962).

En cada una de estas formulaciones por separado encontramos
argumentos tales como que la gente juega porque necesita descargar un
exceso de energia; que juegan porque han heredado los instintos del juego;
que en el juego la gente encuentra una salida a las crisis e invierte roles
sociales para resolver experiencias desagradables. Ellis concluye resumiendo
su examen afirmando que no existe ninguna definicibn admitida del juego.
Propone definirlo como aquella actividad que procura excitacion, aunque

termina reconociendo que tal definicion es demasiado amplia.

La revision de Ellis nos proporciona un conveniente punto de partida que
sefala el estado de desconcierto conceptual existente en esta area. En
definitiva, el fallo comun que se observa en casi todas las formulaciones en lo
que respecta a las definiciones dadas y caracteristicas atribuidas creemos que
se encuentra en la confusion que hay entre juegos reglados y no reglados. Y,

sobre todo en el hecho de que la mayoria de la autores que tratan el problema

11 \/¢ase también Gilmore, 1971.
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del juego y su significado, se olvidan de separar las diferencias existentes entre

el juego en los nifos y el juego en los adultos (Lépez Rodriguez, 1990).

3.2. Enfoques tedricos sobre el juego

Habiendo constatado la complejidad que entrafia la tentativa definitoria,
intentaremos en este apartado complementar las dimensiones que toda
conceptualizacion requiere. Para ello, realizaremos un analisis de las
perspectivas tedricas mas relevantes sobre el fenobmeno del juego que nos

ayude a perfilar, mas tarde, nuestro propio marco tedrico y metodoldgico.

De la generacion psicoanalitica después de Freud, fue sobre todo el
escritor y médico Erik Erikson (1972) quien subrayé el juego como elemento
crucial para el desarrollo infantil. Sin embargo, no consideraba que el juego
fuera importante o necesario en la vida adulta. De hecho, afirmé que los juegos
resultan ridiculos y forzados. Creia que el juego activo desaparece conforme la

persona va cumpliendo anos.

Aunque en determinadas circunstancias y segun sus tipos, el juego es
caracteristico de los nifios esencialmente, no es exclusivo de éstos. El adulto
también propende a jugar, “se dan circunstancias en las cuales casi estamos
forzados a jugar. Estas circunstancias varian en el hombre segun el género de

la vida, la edad, el sexo, la cultura, etc.” (Buytendijk, 1935:49).

Huizinga (1972), trata el juego unicamente como una actividad de
adultos. Ahora bien, su teoria concuerda con el caso de los nifios en que
efectivamente para ellos “todo es juego”; el mundo en su totalidad es captado a
través de la actividad ludica. Es un aspecto socializador fundamental. Sin
embargo, para el individuo adulto, sélo se convierte en juego cada parcela de lo

social cuando intervienen los factores de ocio, diversion... etc.

34



3.3. Juego y socializacion infantil

Destacabamos al comienzo que el mayor interés por el estudio del juego
se ha centrado en la importancia que éste tiene en las edades infantiles.
Efectivamente, el juego encierra aspectos psicolégicos y pedagogicos muy
valiosos para la formacion de la personalidad y la integracion social. Como
manifestacion de la vida cotidiana, ocupa un papel relevante en el desarrollo de
la personalidad. En general, el juego se considera como propdsito de
anticipaciéon de una parte de la socializacién para el infante. Se conceptualiza
como una forma de comportamiento social que da lugar a que los nifos

aprendan a cooperar y obrar reciprocamente (en interaccién) con otros.

Desde las ciencias sociales se ha utilizado el juego para contribuir al
estudio del desarrollo de la personalidad del individuo. De los enfoques tedéricos
que, a nuestro juicio, han sido mas representativos y determinantes en el
aporte de conocimientos para entender las funciones del juego en la infancia

destacamos los siguientes.

El desarrollo cognitivo segun Jean Piaget

El modelo de desarrollo cognoscitivo del juego en la nifiez de Jean
Piaget ha sido enormemente influyente en las teorias del desarrollo del nifio.
Sus formulaciones son altamente originales. Basé sus explicaciones en
observaciones directas del comportamiento de los bebés, los nifios pequefios y
los adolescentes. Su trabajo se centrd en el estudio de los procesos cognitivos;
esto es, en los procesos mentales que guian el pensamiento y la comprensién
de la realidad. Sus investigaciones le llevaron a formular una teoria segun la

cual los nifnos van atravesando distintas etapas de aprendizaje12 que tienen

12 J. Piaget (1962) establece cuatro fases importantes en el desarrollo del nifio: sensoriomotor
(desde el nacimiento a los dos afios), preoperacional (de dos a siete afos), operacional (de
siete a once afos) y operacional formal.
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que ver con su desarrollo bioldgico y el tipo de experiencias sociales que van

acumulando.

Comienza por asumir que los procesos de pensamiento del nifio se
mueven entre los extremos polares de la “asimilaciéon” y de la “acomodacion”.
En la terminologia piagetiana, la acomodaciéon se produce cuando los
conceptos y la conducta de una persona se modifica para adaptarse a las
demandas del medio circundante. En cambio, cuando el nifio utiliza algo para
plasmar una idea suya, es decir, cuando impone su propia realidad ante el
mundo fisico, tiene lugar la asimilaciéon. Pues bien, Piaget afirma que los
procesos de acomodacion y asimilacion son la base del desarrollo intelectual
del nifio y la inteligencia la define como la primacia de la asimilacion, concluida
la acomodacion. El juego lo define como el comportamiento asimilativo, y
distingue tres formas de juego: juegos sensoriomotor de la practica, juegos
simbolicos y juegos con reglas. Este ultimo tipo, segun Piaget, raramente
aparece antes de la edad de cuatro afios, y pertenecen principalmente al tercer

periodo de desarrollo.

El enfoque de Piaget ha sido muy criticado. Por un lado, sus datos
proceden sobre todo de los comportamientos de los nifios de Europa occidental
que juegan durante su tiempo libre en la escuela y, por otro su modelo no deja
lugar a los juegos de azar (Caillois, 1958:158). El juego, desde esta
perspectiva, es visto como una aberracién en los procesos del pensamiento. Su
modelo del desarrollo cognoscitivo asume que la inteligencia y el pensamiento
son relativamente insensibles a las influencias del contexto social y de la
interaccion social. Al nifilo por debajo de los siete afos lo visualiza como un
interactuante egoceéntrico que no puede tomar las opiniones y las actitudes de
los otros. No es hasta después de que el nifio alcance la edad de siete afios
que Piaget visionaliza el pensamiento y aparece la accion socializada. Su
opcion del término socializado es desafortunada y, como Denzin (1977)
observa, implica que el comportamiento social no aparece antes de la edad de
siete afios. Piaget niega la opinién del interaccionismo simbdlico de la

conciencia y uno mismo, porque no toma en cuenta que es el contexto social
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de las experiencias de la socializacion los que forman los procesos de

pensamiento del nifio joven (Mead, 1990).

George Herbert Mead: el self

G.H. Mead, filésofo pragmatista americano y psicélogo social que ha
tenido cierta influencia en las diversas formas de sociologia interaccionista, se
dedico a estudiar y a reflexionar como las personas van construyendo su propia
identidad y van definiéndose a si mismas a través de sus experiencias sociales;
esto es, de sus interacciones con otras personas. El concepto central de su
pensamiento es el self, una dimensién de la personalidad compuesta por la
conciencia y la imagen que de si mismo tiene el sujeto (Macionis, J.J. y
Plummer, K., 1999). De la misma forma que Piaget, Mead pensaba que la
infancia es una etapa crucial para el desarrollo de la personalidad. Pero, como
hemos indicado anteriormente, Mead no creia que el desarrollo del self
estuviera supeditado a factores estrictamente biolégicos. Para Mead, lo que

explica y acelera el desarrollo del self es la experiencia social.

G.H. Mead (1990) ha utilizado el juego para explicar la importancia que
tienen los procesos interactivos en la socializacion y, en concreto, la
interiorizacion del “otro” como requisito basico para el surgimiento de la
conciencia de “si mismo”. Mead llevd a cabo un profundo analisis de los
mecanismos psicosociales mediante los cuales el nifio alcanza la conciencia de
“si” a través de la interiorizacion del “otro”. Mas alla del “yo”, el “mi” (self), es
decir, la conciencia de si mismo como actor social independiente, sélo se
alcanza como consecuencia de un proceso interactivo en el cual interiorizamos

también la figura del “otro”.

En todo este proceso el juego desempena un papel fundamental. De
hecho, Mead afirma que dos factores basicos en la génesis de la persona son:
las actividades ludicas y el deporte. Distingue tres etapas logicas en el
desarrollo del si mismo: la etapa del juego informal, la del juego formal y la del

otro generalizado.
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En la primera fase el nifio tan sélo esta capacitado para asumir (a través
de la imitacion) y desempefiar el rol de una persona cada vez. Por esta razén,
al principio el nino comienza imitando las actuaciones de los adultos y, en
especial, las de sus padres. Juega a ser adulto y a actuar como actuan los
adultos. En la siguiente etapa (play) el nino aumenta su capacidad al ampliar su
perspectiva y poder, con ello, asumir y desempefar varios roles a la vez.
Progresivamente, el juego se transforma en realidad y el nifio empieza a “verse
a si mismo” como aquello a lo que juega vy, por tanto, como aquello que los

“otros” esperan de él.

En el deporte (game), por ejemplo, el nifio tiene que poseer la capacidad
de adoptar la actitud de todos los demas que estan involucrados en el juego
(formal, con un objetivo definido, varios papeles y un conjunto de reglas a
conocer y respetar). El deporte, por tanto, constituye “un ejemplo de la
situacion de la que surge una personalidad organizada” (Mead, 1990:188). Se
despierta asi en el nifio el significado de la participacion social conforme a
normas, y es entonces cuando asimila lo que Mead denomina el “otro
generalizado”, es decir, el conjunto de las pautas, reglas y valores conforme a
los cuales se organiza la vida social. En definitiva, aprende a verse a si mismo
como miembro del grupo y a identificarse como tal. Este punto es crucial,

deviene condicion sine qua non para el pleno desarrollo de la persona.

El juego desde el interaccionismo simbdlico

A partir del estudio de las teorias sobre el juego se observa que la
mayoria de los estudiosos del tema, a excepcion de Huizinga, Caillois, Mead, y
los interaccionistas simbdlicos recientes, han tendido a divorciar estas formas
interaccionales de los contextos interpersonales que los producen. Asi la
mayoria de las formulaciones existentes son tipologias de contextos libres,
divorciando el juego, tanto espontaneo como organizado, de la configuracion
social. Ademas, toman en cuenta raramente la perspectiva del jugador en el

juego o episodio de juego, tanto del nifio como del adulto. Tenemos tipologias
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de juegos, pero pocos tedricos hacen una distincion entre el juego libre y
gratuito (play) y aquel que valora el resultado y la necesidad de ganar (game).
Hay poco tratamiento de las implicaciones que tienen para los jugadores el
juego. Las bases de datos de estudios existentes tienden hacia el estudio de
los juegos formalmente estructurados observados en laboratorios o
configuraciones del desarrollo del nifio. En resumen, las teorias existentes no
dan ninguna base interaccional firme para un estudio comparativo de estas

formas sociales.

En su descontextualizaciéon del juego, los tedricos no han podido
comprender el hecho fundamental de que todo juego implica interacciones (que
pueden no ser cara a cara) de una 0 mas personas que estan orientando sus
comportamientos cognoscitivos, fisicos y simbdlicos hacia si mismos, hacia
otros, o hacia objetos animados e inanimados. Por consiguiente, una teoria del
juego debe basarse sobre una imagen constante del proceso de interaccion, y
debe tratar el lugar de las personas y la situacién en esa interaccién. Nos
referimos al juego tanto en sus formas conjuntas como en las solitarias. La
perspectiva que mas se acerca a este tipo de analisis es el interaccionismo

simbodlico.

Hay que destacar que lo que se entiende comunmente bajo la rubrica
genérica de “interaccionismo simbdlico” es un conjunto heterogéneo de
enfoques y escuelas que tienen por objeto comun el estudio de los procesos de
interaccion, destacando el caracter simbdlico de la accion social. Fue, no
obstante, la obra de Mead quien puso los cimientos de este enfoque que, como
hemos dicho, se nos presenta a través de varias escuelas con aproximaciones

diferentes y, en algun aspecto, contradictorias.

Blumer (1981) destaca las tres premisas (sencillas, pero fundamentales)
en que se basa el interaccionismo: 1) el ser humano orienta sus actos hacia las
cosas en funcion de lo que éstas significan para él; 2) el significado de estas
cosas se deriva de o0 surge como consecuencia de la interaccién social que

cada cual mantiene con el préjimo; 3) los significados se manipulan y modifican
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mediante el proceso interpretativo desarrollado por la persona al enfrentarse

con las cosas que va hallando a su paso.

La interaccidén ocurre en un lugar (Goffman, 1970). El lugar consiste en
los  siguientes elementos correlacionados: actores  autoreflexivos
diferencialmente; lugar o situacion (configuracion) inicial (es decir, el territorio
fisico); objetos sociales que configuran esas condiciones y son puestas en
practica por los actores en cuestidon; un conjunto de reglas de naturaleza civil-
legal, cortés-ceremonial, y de naturaleza especifica que explicita y tacitamente
dirige y forma la interaccion; un conjunto de lazos que ata a los interactuantes a
otros; y un conjunto de definiciones reflexivas de la coordinacion de cada actor
a uno mismo Yy a los otros durante la secuencia de la interaccién. La cantidad
total que dos o0 mas actores pasa en el lugar sera llamada la ocasion de la
interaccion. Cada intercambio focalizado entre esos actores sera llamado un

encuentro.

El juego es un encuentro y como cualquier episodio interaccional se
puede estudiar en los términos de las dimensiones del lugar. Cada caso de la
interaccion focalizada visualiza una configuracion unica de estos seis
elementos del lugar. Cada elemento puede asumir diversos parametros a lo
largo del tiempo, dentro y a través del encuentro. Los juegos, al igual que el
trabajo, es wuna forma interaccional: son producciones situadas que
diferencialmente moldean los elementos de los actos, de la interaccion y del
lugar que ha sido contorneado (delimitado). Asi, un juego puede ser definido
como una actividad interaccional de naturaleza competitiva o cooperativa que
implica a uno 0 mas jugadores que juegan por un conjunto de reglas que
definen el contenido del juego. La habilidad y la oportunidad son los elementos

esenciales que intervienen.

La interaccion que ocurre dentro de un lugar diferenciado sera enfocada
o no enfocada. Las consecuencias biograficas de cualquier juego dado, para
cualquier jugador, variaran por la naturaleza del juego y por la actitud del

jugador hacia lo que proporciona el juego a él o a ella. La naturaleza
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aparentemente inconsecuente de los juegos puede establecer para el jugador
un sentido en él mismo no alcanzable de otra manera en la vida de cada dia.

Goffman observa:

“Cuando las personas van a donde esta la accion, van a menudo a lugares
donde hay un aumento, no de los riesgos aceptados, sino de las posibilidades
de que se vean obligadas a aceptar riesgos... En las calles de diversiones de
los barrios urbanos y en los lugares de veraneo, se pueden alquilar escenarios
en los cuales el cliente puede ser el principal participante en juegos de azar
animados por el hecho de ser muy poco consequenciales. Alli las personas que
en ese momento no tienen vinculaciones sociales pueden insertar monedas en
aparatos de demostracion de destreza, para demostrar a las demas maquinas
que poseen cualidades de caracter socialmente aprobadas. Estos pequefios y
desnudos espasmos del yo ocurren en el fin del mundo, pero alli, en ese final,

estan la accion y el caracter” (Goffman, 1970:236).

4. LA MORFOLOGIA DEL JUEGO

Los juegos que localizamos en cualquier contexto son realidades
sociales que han sido originadas de acuerdo con las caracteristicas de los
protagonistas y las condiciones de su entorno. Por tanto, como se ha apuntado
anteriormente, el juego puede adquirir multiples formas: hay tantos juegos
como habilidades sociales o capacidades humanas. Por otro lado, el juego
adopta distintas formas en cada cultura o sociedad, como expresion de los
valores colectivos y vinculados al estilo de vida de las diferentes sociedades.
Como consecuencia de la complejidad que manifiesta este comportamiento
humano, llevar a cabo una clasificacion de los diferentes tipos de juegos suele
ser una ardua tarea ya que comprende una amplia variedad de actividades. De
hecho, los criterios que se siguen son diversos: segun los contenidos; segun

los destinatarios a los que van dirigidos; segun las destrezas que implica;

41



segun el promotor del juego, etc. A continuacién repasaremos algunas de las

propuestas mas interesantes.

Sobre la década de los cincuenta, R. Caillois en su obra Los juegos y los
hombres (1986), que lleva por subtitulo La mascara y el vértigo, introduce el
concepto de etnoludologia segun el cual a través de los juegos se podria hablar
de una sociologia de sus protagonistas. En su visidn sociologica del juego
considera la posibilidad de clasificar los juegos utilizando diferentes principios.
Por sus caracteristicas objetivas primero, es decir, por el instrumento principal
que se utilice (tarjetas, dados, fuerza fisica...); en otro, por el numero de
jugadores involucrados y el ambiente del mismo; finalmente, por el lugar en que
se disputa la prueba. Caillois encontré estas diferentes clasificaciones futiles vy,
en cambio, propuso unas categorias diferenciadoras basadas en las
experiencias subjetivas de los participantes en el juego.

“‘Después de examinar las diferentes posibilidades, propongo una division en

cuatro secciones principales segun que, en los juegos considerados, predomine

el papel de la competencia, del azar, del simulacro o del vértigo. Las llamd
respectivamente Agon, Alea, Mimicry e llinx. Las cuatro pertenecen claramente
al terreno de los juegos: se juega al futbol, a las canicas o al ajedrez (agon), se

juega a la ruleta o a la loteria (alea), se juega al pirata como se interpreta a

Nerén o a Hamlet (mimicry) y, mediante un movimiento rapido de rotacién o de

caida, se juega a provocar en si mismo un estado de confusién y desconcierto

(ilinx) (Caillois, 1986:41).

Por lo tanto, los juegos deportivos, de azar, de teatro o de danza
(aventura) se corresponderian respectivamente con la clasificacion dada por

este autor de agon, alea, mimicry e ilinx.

El sentido que presentan estos términos es el siguiente. El primero de
ellos, el agon, se refiere a los juegos de competicion. Por tanto, el movil del
juego es el deseo de ganar, de ver reconocida su excelencia en un
determinado dominio, ya sea de caracter muscular (los encuentros deportivos)

como de tipo mas intelectual o cerebral (las partidas de ajedrez, por ejemplo).
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El agon se presenta como la forma perfecta del mérito individual y sirve para
manifestarlo. El segundo término, los juegos aleatorios, el alea, se refiere a la
oportunidad, incertidumbre y suerte. Supone una actitud exactamente opuesta
a la del agon. Aqui las decisiones no dependen del jugador, éste no puede
influir en absoluto, el jugador permanece enteramente pasivo ante su unico

adversario: el destino.

El tercer y cuarto concepto, mimicry e ilinx, parece ser que fueron
sugeridos a Caillois a partir de la observacién de la conducta de juego en los
nifos. La mimicry, la imitacion no necesita traduccion. Con respecto a la

imitacion, Caillois escribe (Ibid.:52):

“Todo juego supone la aceptacion, si no de una ilusién (aunque esta palabra no
signifique otra cosa que entrada en juego: in-lusio), cuando menos de un
universo cerrado, convencional y, en ciertos aspectos, ficticio. El juego puede
consistir, no en desplegar una actividad o en soportar un destino en un medio
imaginario, sino en ser uno mismo un personaje ilusorio y conducirse en
consecuencia. Nos encontramos entonces frente a una serie variada de
manifestaciones que tienen como caracteristicas comunes el apoyarse en el
hecho de que el sujeto juega a creer, a hacerse creer o a hacer creer a los
demas que es distinto de si mismo. El sujeto olvida, disfraza, despoja

pasajeramente su personalidad para fingir otra”.

La cuarta categoria, ilinx, indica vértigo (en griego ilinx significa
voragine). Caillois usa el concepto de vértigo para referirse a un esfuerzo
momentaneo de “intentar destruir por un instante la estabilidad de la percepcion

y de inflingir a la conciencia lucida una especie de panico voluptuoso” (Ibid.:58).

No obstante, para Caillois esas divisiones no agotan la realidad del
juego, puesto que pueden darse diversas combinatorias. Propone que la
cantidad de libertad de expresidén, de movimiento y de emocién es otra variable
a tener en cuenta en la posible clasificacion del mundo de los juegos. Esta

variable atraviesa completamente el universo de los juegos.
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“Asi, al mismo tiempo se les puede situar entre dos polos opuestos. Casi por

completo, en uno de los extremos reina un principio comun de diversion, de

turbulencia, de libre improvisacion y de despreocupada plenitud, mediante el

cual se manifiesta cierta fantasia desbordada que podemos designar mediante

el nombre de “paideia”. En el extremo opuesto, esa exuberancia traviesa y

espontanea casi es absorbida o, en todo caso, disciplinada por una tendencia

complementaria [que exige] [...] una suma cada vez mayor de esfuerzos, de

paciencia, de habilidad o de ingenio. A este segundo componente lo llamo
“ludus” (Ibid.:41-42).
Las ideas clasificatorias de Caillois generan la taxonomia mostrada en la

siguiente tabla (tomada del Cuadro | de Caillois)™.

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(competencia) (suerte) (simulacro) (vértigo)
PAIDIA carreras no regla- rondas infantiles %mitacliones ‘.‘mare.o”
1uchgs, etc mentadas mfantlles o 1pfapt11
estruendo atletismo cara o cruz juegos de ilusion tiovivo
agitacion muieca, sube y baja
risa loca panoplias vals
mascara
cometa apuesta disfraz
solitario boxc’jo billar nll)leta
solitarios esgrima ‘?amas volador
crucigramas futbol ajedrez teatro atracciones
. : loterias simples, | artes del espectaculo | de feria
LUDUS competencias deportivas compuestas o de en general esqui
v en general aplazamiento alpinismo
cuerda
floja

Fuente: Caillois, Los juegos y los hombres, 1986:79.

Los principios que utiliza Caillois y que rigen los distintos tipos de juegos

-el azar o la destreza, la suerte o la superioridad demostrada- también se

manifiestan fuera del universo cerrado de los mismos. Son actitudes que se

encuentran en las relaciones humanas. Incluso, Caillois llega a distinguir

distintos tipos de sociedades segun sus juegos practicados.

13 En cada columna los juegos se clasifican en un orden tal que el elemento paidia decrezca
constantemente, mientras que el elemento /udus crece de manera también constante.
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Esta tipologia de juegos ha estado sometida a continuas criticas.’* Ahora
bien, su clasificacion ha servido de base a posteriores clasificaciones
realizadas. Asi, Gonzalez Seara (1987) agrupa los juegos en tres grandes
tipos. En primer lugar, los juegos de competicion cuya esencia radica en el
esfuerzo personal del jugador. El resultado final va a depender del mérito
personal, del esfuerzo y del entrenamiento. Se parte de una igualdad de
oportunidades para que gane el mejor. El segundo grupo de juegos estan
relacionados con el vértigo, el éxtasis y el disfraz y, por ultimo, hace mencion a

los juegos de azar. En éstos todo depende de la suerte y el destino.

Para Agnes Heller (1998) el juego pone en movimiento “todas las
facultades humanas”. Los juegos se distinguen entre ellos por las capacidades
que prevalentemente ponen en movimiento (destreza y agilidad, sagacidad...).
Pero hay una facultad que siempre domina en primer plano: la fantasia. Todo
juego se convierte en una satisfaccion de la fantasia, ya que la realidad es
“sustituida” por una realidad imaginaria y se vive en un mundo inventado y
auténomo. Esta necesidad incluso se presenta en aquellos juegos que tienen
objetivos muy proximos a la vida, es decir, que superan el ambito ludico: los

juegos cuyos objetivos son las ganancias.

Heller utilizando como criterio clasificador la fantasia, distingue tres
grandes categorias de juegos: los de pura fantasia, los juegos miméticos y el
juego regulado. A los primeros pertenecen la mayoria de los juegos infantiles, y
sirven principalmente para la interiorizacion social. La satisfaccion de la
necesidad de fantasia es la que provoca el placer en estos juegos. Estos
juegos no llegan a desaparecer nunca, sino que asumen otras formas a medida

que vamos creciendo.

En la segunda categoria, la satisfaccion de la fantasia se traduce en la
asuncion de un papel. Un ejemplo de esta forma lo tenemos en el teatro. En el

tercer tipo, los papeles, cuando existen, pierden importancia y se convierten en

14 Para profundizar, véase Gonzalez Alcantud (1993:246-249).
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funciones dentro del determinado sistema de reglas. Un elemento principal en
los juegos regulados es su caracter competitivo: en ellos se puede ganar o
perder. Incluso deben su popularidad precisamente a este aspecto competitivo,
en cuanto no sélo la fantasia encuentra en ellos un nuevo alimento, sino que a
través suyo surge una particular tensién que atrapa a los jugadores. Este tercer
tipo es el que mas se aproxima al concepto de juego en el que se ve implicado

el juego de azar que centra nuestro interés y al que dirigimos nuestra atencion.

Aunque hemos distinguido varios tipos de juegos, aqui unicamente nos

vamos a centrar en los denominados juegos de azar (envite).

4.1. Los juegos de azar

Resulta conveniente indicar que los juegos pueden depender o no de la
fortuna, como es conocido, y que esa dependencia puede ser total o parcial.
Algunos (Bombin, 1992) reservan el término “juego de azar’ para aquellas
actividades que incluyen una apuesta. Sin embargo, y de acuerdo al uso
frecuente que se da al vocablo apuesta, independientemente de que el
resultado tenga un contenido econdmico o no, ella se identifica con el pago
satisfecho al ganador de cualquier evento pactado. La apuesta configura el
premio que recibe el vencedor. Ella puede ser honorifica (las diversas
distinciones medievales a los triunfadores de los torneos), algo apreciado
socialmente (el laurel para coronar la frente de atletas y guerreros) o algo

econdmico como es cualquiera de los premios en metalico que se otorgan.

A lo largo de este trabajo nos vamos a referir al juego de azar como la
actividad que sometida a reglas para la obtencion de una ganancia o apuesta
dependa, total o casi enteramente, de la suerte. Normalmente, cuando la
ganancia implica un pago tipicamente econdmico se habla de envite y, en este
sentido, lo usan la mayor parte de las legislaciones. Lo que si resulta
redundante es hablar de juegos de envite y de azar. El término envite supone

que la ganancia econdmica depende entera o casi enteramente de la suerte; la
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expresion juego de azar no implica, como ya hemos dicho, la ganancia de una

apuesta econdmica.

Sin embargo, en nuestra legislacién y en la de otros paises se usan
ambos términos, bien en forma redundante o bien como sinénimos, a lo cual
nos vamos a someter. Por tanto, cuando el juego incluye una apuesta, que
implica tanto la posibilidad de obtener una ganancia como el riesgo de una
pérdida, se habla de juego de azar, que viene a ser un pulso entre el riesgo y la
esperanza, decidido por la suerte. El juego de azar implica, pues, dos
elementos constitutivos: unas reglas conocidas y un factor desconocido, que
Ciceron denominaba “Concursu quodam fortuito”, y que comunmente se

conoce por los nombres de azar, suerte, fortuna, riesgo, albur.

El juego de azar es un reto a la suerte, mediante el cual una persona
proyecta sus esperanzas de cambiar magicamente el futuro a su favor, o al
menos de experimentar el placer del triunfo contra el riesgo del fracaso a pesar
del sufrimiento que conlleva su incertidumbre, traduciendo asi una
disconformidad con la realidad, un deseo de huida de la mediocridad o
monotonia cotidiana. Jugar es, en suma, una forma aventurada de desafiar al

destino.

4.1.1. Variedades de juegos de azar

Al igual que ocurre con la idea de juego mas general, podemos encontrar
diferentes variedades de juegos de azar que establecen una oferta diferencial
que puede, a su vez, hacer mas atractivos unos juegos frente a otros. Se
distinguen, principalmente, cuatro aproximaciones clasificatorias que agrupan,
atendiendo a ciertos criterios, la variedad de juegos de envite existentes en
nuestro entorno social, son los siguientes: por su contenido (maquinas
tragaperras, bingos, casinos, cartas, loterias y apuestas deportivas); por su
licitud (licitos e ilicitos); por su administracién (publicos y privados) y por su

poder adictivo (muy adictivos y poco adictivos) (Bombin, 1994).
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Para nuestros fines hemos seleccionado la propuesta clasificatoria que
establece el Organismo Nacional de Loterias y Apuestas del Estado,
dependiente del Ministerio de Hacienda (ONLAE) que distingue los distintos
juegos en funcién de su naturaleza: aquellos promovidos por la iniciativa
privada (sector privado) que inician su andadura en 1977 cuando se
despenaliza el juego en Espafia; los juegos fomentados por la Administracién

(sector publico) y los juegos especificos de la ONCE.

A) Juegos privados

Surgen en 1977 cuando se despenaliza el juego en el conjunto del
Estado espafol y comienzan a promulgarse las primeras normas relativas a la
autorizacion y funcionamiento de los nuevos juegos. La explotacion de estos
juegos quedd desde un principio incluida dentro de la esfera de la empresa

privada. Estos juegos son basicamente los siguientes:

a) Casinos: Se consideran el lugar por excelencia para jugar. Presentan
una gran variedad formal, y se definen por el lugar en que se llevan a cabo, no
por sus caracteristicas intrinsecas. Entre ellos se encuentran: la ruleta
francesa, ruleta americana, black jack, bola o boule, punta y banca, etc. La
mecanica del juego exige del jugador un determinado nivel de conocimientos

previos indispensables.

b) Bingos: Una de sus principales caracteristicas es el caracter inmediato
de la percepcion del premio y por otro lado, otra caracteristica es el
componente de azar puro, sin intervencion alguna de la habilidad del jugador.
Las salas de bingo son explotadas por instituciones o entidades autorizadas,
bien directamente, bien a través de empresas de servicios que asumen
totalmente la organizacion y el funcionamiento de este juego. El niumero de

salas de bingo durante el afio 2001 en Andalucia era de 66.
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c) Maquinas recreativas y de azar: Se legalizaron en 1981 y, a diferencia
de otros paises, no se restringid su colocacion a salas de juegos y casinos,
sino que se permitid su instalacion en lugares de facil acceso a la poblacién
como bares y cafeterias, por lo que se han convertido en poco afios en el juego
de azar mas popular y de mayor recaudacion entre los existentes. Respecto de
este juego hay que hacer una segunda diferenciacion. De acuerdo con la

legislacion,® las maquinas se dividen en tres categorias:

1. Maquinas de tipo A, que son las meramente recreativas y de mero
pasatiempo (Pin ball, Comecocos, Marcianitos) en las que prevalece
la habilidad del jugador, y se limitan a conceder al usuario un tiempo
de uso o de juego a cambio del precio de la partida.

2. Maquinas de tipo B, o recreativas con premio, son aquellas que a
cambio del precio de la partida conceden al usuario un tiempo de
uso o de juego y, eventualmente, un premio cuyo valor no podra
exceder de 20 veces el fijado como precio de la partida. Son
ejemplos de ellas las boleritas, las cascadas, los pasillos, los rodillos
y los proyectores con frutas, cartas y otros simbolos, etc. Esta clase
de instrumentos deben devolver un 75% como minimo de las
apuestas efectuadas, y

3. Maquinas de tipo C, o de azar, s6lo pueden estar instaladas en los
Casinos de Juego o Buques Autorizados y a cambio del precio de la
partida o jugada pueden ofrecer un premio hasta de 400 veces el

valor de la partida.

Las maquinas objeto de nuestro estudio son las de tipo B y C que

anteriormente se han descrito.

B) Juegos Publicos

15 Reglamento de Maquinas Recreativas y de Azar de la Comunidad Auténoma de Andalucia,
aprobado en el Decreto 491/96, de 19 de noviembre.
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Desde sus comienzos los juegos Estatales, en sus diferentes
modalidades, han estado directamente ligados con actividades de indole
benéfico social, cultural y deportivo. Nacieron como un medio de alcanzar un
nuevo sistema de financiacion del Estado. Este tipo de juegos, a través del
Organismo Nacional de Loterias y Apuestas del Estado (ONLAE), que
actualmente se denomina la Entidad Publica Empresarial de Loterias y
Apuestas del Estado (LAE), engloba los siguientes tipos: loterias, Bono-Loto y

apuestas deportivas.

Las loterias disponibles en la actualidad son la Loteria Nacional, la
Loteria Primitiva y la Bono-Loto. La loteria nacional tiene una larga tradicion en
Espafia: el primer sorteo se celebré en Cadiz en 1812. El primer sorteo de La

loteria primitiva es en 1985. Los sorteos son el jueves y el sabado.

4.2. Una sintesis clasificatoria

Como hemos indicado anteriormente, existen diferentes criterios
clasificatorios para agrupar los diversos tipos de juego. Asi, por ejemplo, el
hecho de que en el juego de azar se utilice dinero introduce un claro factor
diferenciador, segun su alcance econémico, que normalmente se correlaciona
con su significacion social y su contexto legal. En este sentido puede hablarse
de juegos licitos, que por la escasa cuantia que implican se aproximan a meros
pasatiempos; e ilicitos, que por el volumen econdmico que mueven se

convierten frecuentemente en una profesion habitual o en un vicio.

Otra clasificacion de juegos de azar muy comunmente utilizada es la que
establece Irurita et al. (1996) en funcion de dos principios: (1) Juego activo vs.

Juego pasivo y (2) Juego continuo vs. Juego discontinuo.
El juego activo es aquel que requiere unos conocimientos y unas

habilidades por parte del jugador que apuesta. También agrupa a aquellos

juegos que favorecen la creencia de “poseer un sistema” o una “estrategia”
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mediante la cual puedan hacerse con el premio (el caso de la ruleta, por
ejemplo). La naturaleza de estos juegos no esta en su contenido, sino en las
connotaciones o supersticiones que se le han atribuido, y que han sido
aceptadas por el jugador. Dentro de esta variedad nos encontramos juegos

como las carreras de caballos, las quinielas, los juegos de casino, etc.

El juego pasivo, por su parte, no requiere de ninguna accion,
conocimientos o habilidades en el jugador, quien sélo depende de la suerte.
Aqui situariamos las loterias, las maquinas tragaperras, el bingo y el cupén de
la ONCE. El caso del bingo y las maquinas tragaperras es bastante particular
porque, siendo realmente pasivos, reunen bastantes condiciones “magicas” y
supersticiones acerca de las maquinas, acerca de quién canta las bolas, de la

hora, de actividades a realizar, etc. (Bombin, 1992).

Los juegos discontinuos constituyen aquellas formas de juego en las que
las series de apuestas, juego y resultados estan espaciadas durante horas o
dias (loterias, cupdn de la ONCE, quinielas). Mientras que los juegos continuos
son formas tales como las maquinas tragaperras, el bingo y los juegos de
casino. En relacién a este ultimo criterio, algunos autores sefialan que la mayor
capacidad adictiva de los juegos esta directamente relacionada con el tiempo
que transcurre entre el momento de la apuesta y el resultado. Asi, los que
presentan un resultado inmediato tras el envite son mas adictivos que aquellos

en los que el resultado aparece diferido en el tiempo, que son menos adictivos.

Cabria plantear una sintesis de las anteriores taxonomias utilizando un
nuevo eje clasificatorio segun podemos apreciar en el siguiente cuadro. Nos
referimos a los diferentes significados socioculturales que pueden caracterizar

a los distintos tipos de juego existentes en la actualidad.

ARRAIGADOS EXOGENOS O MALDITOS
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Loteria Nacional,

Loteria Primitiva, Casinos,
Bono-Loto, Salas de Bingo
Quinielas de Futbol Maquinas Recreativas

Cupdn de la ONCE

Tipo de Gestiéon

Publica Privada

Por las caracteristicas

Pasivos Activos
Discontinuos Continuos
Poco adictivos Adictivos

Fuente: Elaboracion propia
Conviene distinguir entre: (1) Aquellos juegos que suponen practicas
culturales arraigadas en las costumbres populares, como es el caso de la
Loteria Nacional y, (2) los que podemos llamar “exégenos” o “malditos” porque
se asocian al “vicio” o al “delito sin victimas”. Bajo estas consideraciones el uso
y las diversas practicas de juego existentes adquieren connotaciones diferentes

en funcidén del grado de legitimidad de que gocen en la poblacién.

Los llamados juegos “exdgenos”, que son los procedentes del sector
privado, muestran por lo general una mayor estigmatizacién hacia el jugador; y
en la medida en que éste no supera la contradiccion alienante que lo enfrenta
al juego, tiende a reforzar los lazos de adiccion. En esta dinamica, los rituales y
sus simbolos son importantes porque operan de forma inmediata en la
construccion de la identidad del jugador dependiente. Esto es especialmente
relevante en las practicas de juegos que requieren su “propio espacio social”.
Son los juegos privados precisamente los que mas recurren y abusan de esta
caracterizacion ritual. El lugar en que se lleva a cabo este tipo de juegos es
especialmente importante porque los distingue de manera mas evidente de

otros juegos. Quien juega con frecuencia en las maquinas tragaperras, en el
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bingo o el casino, es potencial victima de sancién social si es visto con

asiduidad en los “lugares del juego”.

Los juegos “arraigados”, es decir aquellos publicos, que son los mas
populares y extendidos en la poblacién, mantienen por el contrario una imagen
social positiva. Aunque es mas dificil obtener informacién sobre los jugadores y
jugadoras recurrentes en este tipo de juegos, ya que su practica es menos
visual, menos frecuente e hipotéticamente la relacion jugador juego aparece
como menos estigmatizante; suponemos por todo ello que tales juegos dafian

menos su ambito moral.

Esta tipologia puede alumbrar de manera significativa la actitud ante el

juego que muestran los entrevistados de nuestro estudio empirico.

5. LOS JUEGOS DE AZAR EN CIFRAS

La cuestion de la cuantificacion del juego, asi como su caracterizacion
constituye, sin duda, un aspecto interesante a destacar. Sélo conociendo su
numero real y peculiaridades se puede conjeturar sobre su posible incidencia
en las distintas esferas, asi como prever, en caso necesario, las medidas

precisas para solventar efectos poco deseables para los intereses sociales.

Los gastos en actividades de ocio se han convertido en un pilar basico
del consumo, perfectamente integrado en el sistema econdémico. Y de ello
forman parte las distintas actividades de juego, desde las carreras de caballos,
hasta la visita al casino o el entretenimiento con maquinas electrénicas

recreativas.
A pesar de la expansidén de las actividades y del valor econémico del

juego, sigue dandose una cierta ignorancia de la importancia economica del

sector del ocio y del juego, lo que lleva a errores y confusiones.
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Los aspectos economicos del juego en Espafia son bastante
desconocidos, en contraste con el volumen de investigacion que se ha
producido en Estados Unidos. Desde el estudio pionero de Clotfelter y Cook
hasta el informe de la National Gambling Impact Study Comision, se han
producido un buen numero de trabajos en los que se han analizado

especialmente aquellos juegos de mayor difusion en ese pais.

Un estudio realizado'® sobre la aportacién a nuestro Producto Interior
Bruto de la industria de la cultura y el ocio en Espafa ha senalado el primer
lugar que ese sector ocupa. El estudio del valor afiadido de la industria de la
cultura y del ocio en Espafia, durante los afios 1992 y 1993, revela que se halla
en torno al 3% del PIB. Esta cifra tal vez no diga gran cosa a la mayoria de la
gente, si no se pone en relacion con lo que supone en términos de ventas,

empleados o numero de empresas.

Segun el estudio mencionado para el afio 1992, las actividades de la
cultura y el ocio ya se extendian a 76.085 empresas, que facturaron mas de
cinco billones en ventas y un empleo de 632.505 asalariados. No hace falta
comentario alguno en cuanto a la importancia y el relieve economico de estas
cifras en la sociedad espafnola. Pero ello se hace mucho mas notorio si las

comparamos con otros sectores de la actividad econémica.

Al comparar los distintos sectores de la economia, la industria de la
cultura y el ocio ocupa el cuarto lugar, con el 3,40%. Se situa claramente por
encima de sectores tan relevantes como la industria del automévil y del motor
(2,79%), el transporte terrestre (2,15%), los productos textiles (2%), etc. Y si
nos referimos al sector de la agricultura, ganaderia y pesca, la aportacion al
PIB del sector del ocio y la cultura es cinco veces mayor (Gonzalez Seara,
1987).

En definitiva, los juegos, ya sean de azar, de competicion o de veértigo,

18 M.I. Garcia Gracia; M.I. Encinar del Pozo y F.F. Mufioz Pérez (1997). Cfr. también Gonzalez
Seara (1987: 221 y ss.).
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constituyen hoy una inmensa movilizacién econdémica de forma directa o
indirecta. Asimismo, es de considerable interés cifrar la demanda de juego que
se efectta en nuestro pais, en cuanto valor de la solicitud que los
consumidores realizan de esta actividad econdmica. Esta cifra se consigue
computando las cantidades jugadas por el colectivo de clientes, cuyo importe
en pesetas (euros) constituye el gasto aparente como a continuaciéon vamos a

detallar.

5.1. El gasto en juego en Espana

Como ya indicamos anteriormente, la gestién del juego en Espana se
atribuye a la Administracion Central, a las Administraciones Autondémicas, a
algunas instituciones sin fines de lucro y a empresas del sector privado."” La
Memoria anual sobre las cifras del juego en Espana hace una agrupacion en

tres bloques, correspondientes al sector privado, al sector publicoy a la ONCE.

El sector privado comprende el juego practicado en casinos, bingos y
maquinas recreativas y de azar; el sector publico incluye los juegos
gestionados por el Organismo Nacional de Loterias y Apuestas del Estado
(O.N.L.A.LE.) que actualmente ha pasado a denominarse Entidad Publica
Empresarial Loterias y Apuestas del Estado (L.A.E),"® que incluye la loteria
nacional, la primitiva, la bono-loto y la quiniela de futbol; el tercer grupo lo
constituye el Cupon Pro-Ciegos, gestionado por la Organizacion Nacional de
Ciegos de Espafa. Existen otros tipos de juegos de azar, como los
hipédromos, las loterias autondmicas, las rifas benéficas, etc., que no se

incluyen en la Memoria Anual del Ministerio del Interior y la Comision Nacional

17 El contenido de este capitulo ha sido elaborado a partir de los datos ofrecidos por la
Comisién Nacional de Juego, el Organismo Nacional de Loterias y Apuestas del Estado
gONLAE) y por los datos que aporta la Organizacién Nacional de Ciegos (ONCE).

® El Real Decreto del Ministerio de la Presidencia 2069/1999, de 30 de diciembre, especifica
esta ultima reforma de este organismo. El fin es adaptarse al entorno cambiante y competitivo
del mercado del juego, a la vez que se prepara para la liberalizacion que presumiblemente se
ira desarrollando en este sector, de forma que, seguramente, en los préoximos afios el LAE
abordara con mayor extension y concrecion la reforma y adaptacion a las nuevas tecnologias
de los sistemas de comercializaciéon de sus productos y servicios.
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de Juego, debido a su dispersion, falta de datos fiables y, sobre todo, a su

escaso significado en cuanto al alcance econdémico.

Antes de pasar a desarrollar las cifras del juego en Espafa es
conveniente aclarar algunos conceptos que con frecuencia suscitan polémicas
sobre la lectura de las cifras entre los distintos agentes implicados en el sector
del juego (administracion, empresarios y jugadores). El Ministerio del Interior
viene reiterando en todas sus ultimas Memorias Anuales que no se debe
confundir los términos de gasto real y cantidad jugada, o lo que es lo mismo lo
gastado y lo jugado. Entendemos por volumen de juego las cantidades jugadas
en los diferentes subsectores de juego, sin descontar la parte que retorna al
jugador en forma de premio. Mientras el importe de las cantidades jugadas es
la suma total de lo apostado durante el afio por el conjunto de jugadores, el
importe del gasto real es el resultado de detraer a lo jugado, aquellas
cantidades que en diferente proporcidn, les son devueltas a los jugadores en
forma de premios,’ que coincide con lo que ingresan en su conjunto las
entidades privadas que gestionan los diferentes juegos. Asi pues, el gasto real
de los jugadores, o bien el ingreso bruto de los gestores quedaria establecido
de la siguiente forma en el afio 2001: para los juegos de titularidad privada el
25,96%, para los de titularidad publica el 36,42% y para la ONCE el 52%.2°

Como hemos indicado anteriormente, ambos términos, esto es, gasto
real y cantidad jugada, suscitan ciertos debates entre los favorecedores del
juego y aquellos que abanderan la lucha contra el mismo. Segun los gestores y
los empresarios del juego, las informaciones que dan los detractores del juego
(principalmente, las asociaciones de jugadores en rehabilitacion) sobre el gasto
de juego en Espafia siempre reflejan el importe de lo jugado, dando lugar a

cifras que no se ajustan a la realidad y que crean alarma en la sociedad.?'

19 Los juegos de caracter privado revierten en premios el 74,04%, los publicos el 63,58% vy la
Once el 48% de las cantidades jugadas en los diferentes juegos que gestionan.

2 Datos ofrecidos por la Asociacion Nacional de Empresarios de Maquinas Recreativas, 2002.
21 En este trabajo no se va a entrar en polémicas ya que consideramos que las cifras tanto del
gasto real como de la cantidad jugada tienen relevancia.
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Hechas estas precisiones indispensables para la ajustada informacion e
interpretacion del valor econdmico que representan los juegos de azar en
Espafia, puede examinarse en la Tabla | el importe de las cantidades jugadas

en el afo 2001 en los distintos juegos segun la naturaleza publica o privada de

la gestion.
Tabla .
Cantidad jugada en Esparia en 2001
CANTIDAD GASTADA (2001)
JUEGOS Mill. de euros %
|. Privados 16.034,09 62
1. Casinos 1.687,17 6
2. Bingos 3.755,44 14
3. Magquinas tragaperras 10.592,09 42
Il. Publicos 7.545,26 29
1. Loteria Nacional 4.315,53 17
2. Loteria Primitiva 217411
3. Bono-Loto 525,12
4. Quinielas 530,50
I1l. ONCE 2.457.,44 9
TOTAL 26.037,40 100

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la Comisiéon Nacional
de Juego, 2001

La cantidad jugada en 2001 asciende a 4.332.259 millones de pesetas o
26.037 millones de euros. La propia magnitud de esa cifra se constituye por si
misma en un indicador sociologico del aspecto ludico del juego. El gasto real de
los jugadores es de 1.362.761 millones de pesetas 6 8.190 millones de euros
que en valores porcentuales significa, aproximadamente, el 31,45% de la cifra
anterior, y que corresponde a los ingresos brutos obtenidos por las empresas y

organismos gestores de los juegos publicos.

Vemos que un 62 por 100 del total (16.034,09 millones) corresponde al
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juego privado; un 29 por 100 (7.545,26 millones) es juego publico gestionado
por el ONLAE, y un 9 por 100 (2.457,44) pertenece a la ONCE. Si observamos,
en cambio, la distribucién por el tipo de juegos, el 42 por 100 (10.592,09
millones) corresponde a las maquinas recreativas tipo B; un 17 por 100
(4.315,53 millones) se jugd a la loteria nacional; un 14 por 100 pertenece al
bingo; el 8 por 100 (2.174,11 millones) es lo que se juega a la loteria primitiva;
el 2 por 100 (525,12 millones) a la bono-loto; el 2 por 100 (530,50 millones) es
la quiniela; y el 6 por 100 (1.687,17 millones) se juega en los casinos. El primer
lugar de recaudacion de todos los juegos es el de las maquinas recreativas con

premio, seguidas de la loteria nacional y del bingo.

5.2. Evolucioén del gasto en juego en Espana entre 1980 y 2001

Desde la legalizacion del juego en Espafia las cifras no han dejado de
crecer. En la Tabla Il se observa la evolucién de las cantidades jugadas en
Espafa en diferentes afos. Hay que notar que la publicacion de las Memorias
Anuales de la Comision Nacional del Juego son relativamente recientes, no asi
las de Loterias y Apuestas del Estado (L.A.E.) que se publican desde 1985
ininterrumpidamente. Por esta razéon, no se disponen de datos fiables para

todos los anos.

Tabla Il.
Cantidad jugada en Juegos (en millones de euros)

TIPOS DE JUEGOS

ANOS Privados L.AEE. ONCE TOTAL
Cantidad % Cantidad % Cantidad %
1980 1.714 51,00 1.463 43,53 184 5,47 3.361
1985 10.157 77,16 2.298 17,46 709 5,39 13.164
1988 14.946 75,89 3.412 17,33 1.336 6,78 19.694
1991 11.263 65,70 4175 24,35 1.705 9,95 17.143
1992 12.650 66,10 4.555 23,80 1.933 10,10 19.138
1993 12.392 64,50 4.746 24,70 2.075 10,80 19.213
1994 11.958 62,50 4.975 26,00 2.200 11,50 19.133
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1995 11.166 59,80 5.191 27,80 2.316 12,40 18.673

1996 11.249 59,06 5.479 28,76 2.320 12,18 19.048
1997 12.290 59,79 6.015 29,26 2.250 10,95 20.555
1998 13.775 61,59 6.301 28,17 2.291 10,24 22.367
1999 14.728 62,13 6.689 28,22 2.289 9,66 23.706
2000 15.816 62,94 6.881 27,38 2.432 9,68 25.129
2001 16.035 61,59 7.545 28,98 2.457 9,44 26.037

Fuente: Comision Nacional del juego: Memorias del Juego en Esparfia 1981-2001,
e Instituto Nacional de Estadistica: Anuarios Estadisticos. Elaboracién propia.

Las cantidades jugadas en los diferentes tipos de juegos en veintiun
afos se han multiplicado por casi ocho. En el desarrollo (arribo) del juego en
Espana se podrian establecer tres fases o etapas y para ello nos basamos en
la tasa de crecimiento (variacion) anual del gasto. La primera fase la situamos a
finales de la década de los afos setenta e inicios de los 80 y la llamamos
‘presencia insignificante”; un segundo momento podriamos localizarlo entre los
afos 1981 y 1988 y calificarlo como de “crecimiento espectacular”; y el ultimo
periodo que abarca desde 1988 hasta la actualidad lo denominamos

“consolidacion del juego”.

En 1977 se legalizan los juegos privados de casino y bingo. En muy
pocos afnos este tipo de juegos adquieren cierta notoriedad y aceptacion por
parte de la poblacién, asi la cantidad jugada en 1980 es de 1.714 millones de
euros (285.000 millones de pesetas). De los 3.361 millones de euros que se
jugaron los espafioles en 1980, el 51 por cien de esta cifra ya pertenecia a los
juegos privados (casinos y bingos). Pese a estas cantidades, a esta primera
fase la hemos llamado de “presencia insignificante” porque estas cifras, en
comparacién a las sumas y el ritmo que adquiere la aficion a los juegos de azar

en anos posteriores, resultan poco relevantes.

El ambito del juego privado se ve ampliado con la irrupcion de las
maquinas recreativas y de azar con premio a partir de su legalizacién en 1981.
Asi, la cuantia jugada en los juegos de azar privados en 1985 alcanza ya la

cifra de 10.157 millones de euros, es decir, mas de un billén de pesetas, que
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supone respecto al total un 77,86%. De esta forma, los juegos de Loterias y
Apuestas asi como la ONCE ven reducido su porcentaje de participacion a la
mitad (22,84%) respecto a lo que suponian en 1980 (49%). A partir de este
momento (1985), las cifras del juego adquieren un “crecimiento espectacular’,
multiplicandose por seis, en ocho afos, las cantidades y en la que el

protagonismo lo siguen sustentando los juegos de titularidad privada.

A partir de 1988, la evolucién del juego comienza a experimentar un
crecimiento sostenido, se puede contemplar como los distintos tipos de juego
se afianzan; ésta es la razén por la que a este periodo lo hemos llamado
“consolidacion del juego”. En particular, en los juegos privados, en el periodo
que va desde 1988 a 1996, se observa un descenso de la cantidad jugada pero
a partir de 1997 este tipo de juegos tiene un repunte muy destacado (9,25%),
coincidiendo con la mejoria de los Casinos y particularmente en las maquinas
“B”, cuya recaudacion comenzo a estimarse en base a los datos facilitados por
algunas CC.AA y a las fichas normalizadas enviadas por las Empresas
Operadoras. Desde 1996 hasta el momento presente, los juegos privados han

mostrado un desarrollo progresivo constante.

Por lo que se refiere a los juegos de titularidad publica, L. AE. y
O.N.C.E., se percibe en todos estos afios que su porcentaje de participacion
sobre el total casi siempre muestra una tendencia de crecimiento inversa
respecto a los juegos privados. Asi, en los afos 1988-1997 se produce una
mejora en la participacion en los diferentes juegos publicos, coincidiendo con la
bajada de participacion en casinos, bingos y maquinas recreativas. Desde
1997, afno en el que los juegos del L.A.E. alcanzan su maximo general
(29,26%) respecto al total de juegos, su participacion va a ir decreciendo, al
contrario que los juegos privados que ven aumentados sus niveles de
participacion, hasta llegar al ano 2001 (28,98%) en el que recuperan la cuota
de participacion que tenian en 1997. La ONCE presenta un incremento desde
1996 del 5,91%, habiendo seguido durante estos afos una trayectoria irregular
hasta llegar al afno 2001, donde su crecimiento de 1,03%, muestra cierta

resistencia al alza.
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Hay que destacar que los datos que se intuyen de los dos ultimos afos,
2000/2001, reflejan una tendencia a la baja de los juegos privados, que se
situan en niveles de participacion muy bajos con respecto a la media del
periodo analizado. Lo mismo ocurre con el juego de la O.N.C.E. que esta en
niveles inferiores a 1991, aunque no asi con los juegos gestionados por
Loterias y Apuestas que estan en los niveles mas altos. A pesar de estas
precisiones, el total general del gasto de juego en Espafia ha aumentado un
3,61% respecto al ano 2000, equivalente a 151.067 millones de pesetas

(907,93 millones de euros).

5.3. Trayectoria del juego en Andalucia y evolucion reciente

En la Tabla Ill se recoge el volumen global de juego efectuado durante el
afio 2001, agrupando los juegos segun el tipo de gestion y ambito territorial.
Como se puede observar, Andalucia es la tercera Comunidad Autébnoma que
muestra una mayor participacion en los juegos de azar respecto del total
nacional, representando el 14,52 por ciento. Asimismo, se puede comprobar
que Cataluna y Madrid, respectivamente, son las comunidades que mas

juegan.

Tabla Ill.
Cantidades jugadas en el ario 2001, distribuidas por Comunidades Auténomas
(millones de euros)

Juegos de Loterias y ONCE Total

gestion Apuestas del

privada Estado
ANDALUCIA 2.223 984 579 3.781
ARAGON 559 224 42 825
ASTURIAS 368 200 72 641
BALEARES 481 172 89 742
CANARIAS 1.074 322 153 1.549
CANTABRIA 242 96 26 365
CASTILLA Y LEON 928 512 88 1.528
CASTILLA-MANCHA 466 309 76 852
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CATALUNA 2.654 1.133 395 4.182

EXTREMADURA 299 137 60 496
GALICIA 738 421 82 1.241
LA RIOJA 109 53 12 176
MADRID 2.538 1.239 253 4.031
MURCIA 496 220 107 823
NAVARRA 132 88 26 246
PAIS VASCO 715 452 80 1.248
VALENCIA 1.953 962 311 3.227
CEUTA 39 10 5 53
MELILLA 18 8 4 30
TOTAL 16.034 7.545 2.457 26.037

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la Comisién Nacional del Juego,
2001.

Segun la clasificacion que se ha adoptado referente a los diferentes tipos
de juego, encontramos algunas variaciones. Andalucia mantiene el tercer
puesto en el gasto en juegos de titularidad privada y gestion publica, sin
embargo, se presenta como la primera Comunidad Autbnoma con un mayor
porcentaje de participacidén en el juego de la ONCE, que supone un 23,56 por

ciento del conjunto de este juego a nivel nacional.

Tabla IV.
Cantidad jugada en Andalucia en 2001

JUEGOS Millones Euros %
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|. Privados 2.223 59

1. Casinos 252 7

2. Bingos 470 12

3. Maquinas tragaperras 1.500 40
. Publicos 984 26

1. Loteria Nacional 533 15

2. Loteria Primitiva 303

4. Bono-Loto 89

5. Quinielas 58 1
[ll. ONCE 574 15
TOTAL 3.781 100

Fuente: Elaboracién propia. Memoria de la Comision Nacional del Juego,
2001. Organismo Nacional de Loterias y Apuestas

En Andalucia observamos casi la misma tendencia que se da a nivel
nacional, como se puede apreciar en la Tabla IV, mas de la mitad del gasto
(59%) se produce en los juegos privados y el 26% pertenece a los juegos de
ambito publico; sin embargo, como hemos afirmado anteriormente, Andalucia
destaca por la mayor participacion en el juego de la ONCE, estando por encima

de la media nacional (15%).

Los andaluces gastaron en juego (privado, publico y ONCE) un total de
3.781 millones de euros durante el 2001, el sector en el que los andaluces
invirtieron mas fue en el juego privado, con un total de 2.223 millones de euros.
A continuacion figura el juego publico (Loterias y Apuestas del Estado) al que
los andaluces destinaron 984 millones de euros, de los que un 85 por ciento
corresponden a Loteria Nacional y Primitiva; y en ultimo lugar se encuentra el

cupon de la ONCE con un gasto de 574 millones de euros (véase Tabla IV).

En cuanto al gasto real o efectivo (lo jugado menos los premios
recibidos) asciende a 1.189 millones de euros. Esto supone que a los
jugadores les devolvieron en premios un 68 por ciento del dinero gastado. En el
sector privado hubo un gasto real de 577 millones de euros, 358 en juegos del

sector publico y 298 millones en el cupdén de la ONCE.
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Tabla V.
Evolucion de la cantidad jugada en Andalucia en los diferentes juegos 1997-
2001 (en millones euros)

JUEGOS 1997 1998 1999 2000 2001
|. Privados 1.741 1.929 2.082 2.184 2.223
1. Casinos 139 160 195 222 252
2. Bingos 546 549 556 503 470
3. Maquinas 1.056 1.220 1.331 1.459 1.500
tragaperras
Il. Publicos 754 817 867 892 984
4. Loteria 427 465 487 507 533
Nacional 216 239 261 259 303
5. Loteria 53 62 68 77 89
Primitiva 58 51 50 49 58

6. Bono-Loto
7. Quinielas

Ill. ONCE 544 540 537 568 574

TOTAL 3.039 3.286 3.486 3.644 3.781
Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos de las Memorias de la Comisiéon Nacional de
Juego: 1997-2001. L.A.E.

Los datos de la Comision Nacional del Juego reflejan que el incremento
medio anual del volumen de Andalucia respecto al afio 2000 ha sido del 3,73
por ciento, en ese ano el gasto fue de 3.644 millones de euros (ver Tablas V' y
VI), y sita a la Comunidad Auténoma de Andalucia en la posicién numero siete
en relacion al crecimiento interanual que han tenido el resto de comunidades.

Las cantidades desde 1997 hasta 2001 han ido aumentando de forma
paulatina, a excepcién del juego del bingo, aunque el crecimiento anual ha sido
cada vez mas pequefio. La tendencia dominante ha sido la de un mayor
incremento en el sector del juego privado sobre el juego publico y de la ONCE
como se advierte en la Tabla VI. Sin embargo, esa propensién ha variado en el
afo 2001: los juegos de Loterias y Apuestas del Estado se han incrementado
un 10,26 por ciento, mientras que los gestionados por las empresas privadas y
la ONCE lo han hecho en un 2,72 por ciento conjuntamente respecto al afo
2000. La distribucién del incremento experimentado en los juegos publicos se
reparte entre la Loteria Nacional que sube el 5,12% (4,15% en 2000), Primitiva el
17% (-0,69 en 2000), Bono-Loto el 16,78% (12,18%) y Quiniela el 17,62% (-3,64%

en 2000), comprobandose la mejora experimentada en todos los juegos.
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Tabla VI.
Variaciones relativas de las cantidades jugadas en Andalucia 2001/1997 (en

porcentajes)

JUEGOS 1998/97 1999/98 2000/99 2001/00 2001/1997

|. Privados 10,80 7,95 4,89 1,78 27,68
1. Casinos 15,29 9,08 14,04 13,52 81,29
2. Bingos 0,49 1,32 -9,59 -6,47 -13,91

3. Maquinas tragaperras 15,56 9,13 9,60 2,84 42,04

1. Publicos 8,27 6,15 2,87 10,26 30,50
4. Loteria Nacional 8,66 4,74 4,15 5,12 24,82

5. Loteria Primitiva 10,51 9,11 -0,69 17,00 40,27

6. Bono-Loto 17,10 10,69 12,18 16,78 67,92

7. Quinielas -12,07 -0,36 -3,64 17,62 0

- hetE 0,55  -0,54 5,87 0,04 5,51
TOTAL 8,12 6,10 4,54 3,73 24,41

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de las Memorias de la Comision
Nacional de Juego: 1997-2001. L.A.E.

Como resumen, en el periodo analizado (1997-2001) se registra un
incremento del 24,41 por ciento, derivado de los continuos incrementos
producidos cada afio que alcanzan su maximo en el 8,12 por ciento de 1998 y
que se han ido reduciendo paulatinamente hasta llegar al 3,73 por ciento

registrado el afio 2001.

A pesar de las cifras que estamos manejando, el sector del juego privado
en Andalucia, segun los datos oficiales de la Junta de Andalucia, ha entrado en
crisis, ya que este afo, como veremos posteriormente, han cerrado siete
bingos mientras que solo se abrié uno. La Junta de Andalucia basa esta
afirmacion en que la recaudacion de los bingos que funcionan en Andalucia
descendié durante el afio 2001 en 33 millones de euros con respecto al 2000,

segun los datos de la Consejeria de Gobernacion. De hecho, un reciente
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decreto® de la Consejeria de Gobernacion afirma que el juego del bingo esta
‘estancado” y “encorsetado”. A continuacion nos detendremos en el sector
privado del juego en Andalucia y en su distribucién provincial ya que, como se
ha afirmado anteriormente, es este sector el que genera mayores problemas en

la relacién del individuo con el juego.

Evolucion de los juegos de gestion privada en Andalucia

La Consejeria de Gobernaciéon de la Junta de Andalucia publica
anualmente un informe que presenta los datos del sector privado del juego a
nivel provincial, de la que es responsable la Comunidad Autonoma Andaluza.
Los datos proceden de ficheros administrativos de la Consejeria de Economia y
Hacienda y de las distintas Delegaciones del Gobierno de la Junta de

Andalucia.?®

Las cifras del juego privado en 2001, como se advierte en la Tabla VII,
reflejan la misma tendencia que se da a nivel nacional y regional, del volumen
total casi el 65 por ciento corresponde al sector de las maquinas tipo “B” (1.315
millones de euros), el 23 por ciento compete al juego del bingo (470 millones de
euros) y el 12,39 por ciento a los casinos (252 millones de euros). Andalucia
representa un 12,70 por ciento en el volumen total del juego privado en

Espania.

Tabla VII.
Volumen del juego privado en Andalucia, 2001 (en millones euros)
Casinos Bingos Maquinas “B” Total
Almeria 25 130 155

22 Decreto aprobado por el Consejo de Gobierno de la Junta de Andalucia el 3 de septiembre
de 2002 por el que se modifican determinados articulos del Reglamento del Juego del Bingo
a3probado por el Decreto 513/1996, de 10 de diciembre.

2 Algunas de las cifras que aportan estos Informes no coinciden con los datos del Ministerio
del Interior. Una vez consultadas ambas fuentes ninguna ha sabido darnos una respuesta
satisfactoria de tales variaciones.
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Cadiz 52 98 185 335

Cérdoba 28 116 144
Granada 26 140 166
Huelva 38 107 145
Jaén 11 115 126
Malaga 200 146 233 579
Sevilla 98 289 387
Andalucia 252 470 1.315 2.037
Espaina 1.687 3.755 10.592 16.034

Fuente: Elaboracién propia. Consejeria de Gobernacion y Ministerio de Hacienda.

Segun la Consejeria de Gobernacion, los andaluces gastaron durante el
ano 2001 una media por habitante de 245 euros en maquinas tragaperras,
casinos y bingos, muy por debajo de la media espafiola situada en 393 euros.
La provincia en la que las empresas de juego obtuvieron una mayor
recaudacion fue la de Malaga (579 millones de euros), seguida de Sevilla (387),
Cadiz (335), Granada (166), Almeria (155), Huelva (145), Cérdoba (144) y Jaén
(126). Las provincias de Malaga y Sevilla suponen un 47,42 por ciento del
juego privado en Andalucia. Si se analiza por diferentes tipos de juegos,
Malaga continua ostentando el protagonismo en el juego del bingo y del casino,
sin embargo, Sevilla ocupa el primer lugar en gasto en las maquinas

tragaperras.

En los ultimos cinco afos, el volumen del juego privado en las diferentes
provincias andaluzas muestra una tendencia creciente. La provincia en la que
las cifras de juego han crecido mas es Malaga que ha experimentado un
crecimiento del 34,02 por ciento con respecto al aio 1997. Sevilla a pesar de
ser la segunda provincia andaluza con mayor volumen de juego, en el 2000
sufre una caida del 14,54 por ciento que luego en el afio 2001 es remontada. El

resto de las provincias, Jaén, Cadiz, Huelva, Granada y Almeria, experimentan
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tasas de crecimiento estable a niveles en torno al 18 o 27 por ciento respecto

de 1997. Por ultimo, Cérdoba es la provincia con un crecimiento menor (6,6%).

Evolucién del volumen de juego ;ar;\)/l:,d\glgbr provincias (millones de euros)

1997 1998 1999 2000 2001
Almeria 122 130 135 146 155
Cadiz 281 302 324 347 335
Coérdoba 135 136 139 142 144
Granada 145 149 159 166 166
Huelva 122 128 137 138 145
Jaén 104 111 114 122 126
Malaga 432 441 480 557 579
Sevilla 362 379 385 329 387
Andalucia 1.703 1.776 1.874 1.948 2.037
Media por hab. en Andalucia 235 245 259 266 275
Espaina 12.290 13.775 14.728 15.816 16.035
Media por hab. en Espafia 309 345 368 393 389

Fuente: Elaboracion propia. Consejeria de Gobernacion y Comision Nacional de Juego.

5.4. Analisis del sector privado en Andalucia

Andalucia cuenta con 5.969 empresas de juego, las mas numerosas son

las operadoras, aquellas encargadas de explotar las maquinas recreativas en
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bares u otros establecimientos, que suman 2.587; seguidas de los salones de
juego (2.308 establecimientos), bingos (66) y casinos (4); ademas de
fabricantes (723), servicios técnicos (52) y comerciales (92). En este apartado
analizaremos individualmente, siguiendo los datos que ofrece anualmente la
Consejeria de Gobernacién de la Junta de Andalucia, cifras de cada uno de los
distintos tipos de juego a nivel provincial, con referencias a la Comunidad
Auténoma y en contraste con el nivel nacional. La informacion tendra la
siguiente estructura y contenido para cada sector: evolucién del volumen de
juego provincial para los anos 1997-2001; gasto real por habitante y por
provincia para el aino 2001 y, por ultimo, evolucion del numero de bingos y

maquinas “B” por provincia.

Casinos

El estudio del sector del casino en Andalucia aporta una escasa
informacion sobre la importancia cuantitativa de este tipo de juegos de azar
sobre el conjunto de juegos a nivel regional. La razén principal es la
concentracion del numero de casinos en dos provincias andaluzas: existen
cuatro casinos, dos en Cadiz y dos en Malaga®*. Junto con Canarias es la
comunidad autbnoma con mayor numero de casinos y se encuentra en el tercer

lugar en volumen en este tipo de juego, precedida por Cataluia y Madrid.

Los casinos en el afio 2001 obtienen un crecimiento medio del 13,51 por
ciento, porcentaje inferior en 0,92 puntos al 14,43 por ciento de 2000, y que
modera la tendencia alcista iniciada en 1999. Segun la Comision Nacional de
juego el numero de visitantes a los casinos andaluces en 2001 fue de 385.320
personas, cifra un 2,87 por ciento inferior al total de visitantes de 2000 (396.711

personas).

24 En Cadiz esta el Casino Bahia y el Nuevo San Roque y en Malaga se encuentra el casino
Nueva Andalucia y el casino de Torrequebrada.
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Tabla IX.
Evolucién del volumen de juego en casinos por provincias andaluzas
(en millones de euros)

1997 1998 1999 2000 2001
Cadiz 22 24 31 45 52
Malaga 112 131 163 177 200
Andalucia 134 155 194 222 252

Fuente: Consejeria de Gobernacion

Bingos

Como haciamos referencia anteriormente, la afirmacion de que el sector
del juego de azar privado esta en crisis se refiere particularmente (o se basa,
sobre todo, en el descenso) al descenso en volumen de negocio que ha tenido
el juego del bingo. La Junta de Andalucia basa esta afirmacién en que la
recaudacion de los bingos que funcionan en Andalucia descendié durante el
afo 2001 en casi 24 millones de euros con respecto al 2000 (véase Tabla X),

segun los datos de la Consejeria de Gobernacion.

Tabla X.
Evolucion del volumen de juego en bingos por provincias andaluzas
(millones de euros)

1997 1998 1999 2000 2001 Variacién
97/01
Almeria 29,13 29,27 29,47 24,19 24,66 -15.34%
Cadiz 105,28 120,42 132,49 111,78 98,22 -6.69%
Cérdoba 32,73 31,71 31,40 27,34 28,04 -14.32%
Granada 38,71 31,04 31,66 28,42 25,64 -33.74%
Huelva 45,65 45,56 47,55 39,82 37,79 -17.21%
Jaén 15,95 15,36 14,70 12,72 11,01 -30.97%
Malaga 157,16 158,76 157,39 14594 146,35 -6.88%
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Sevilla 117,54 116,79 111,63 103,57 98,59 -16.11%
Andalucia 542,13 548,90 556,19 493,78 470,30 -13.25%

Fuente: Consejeria de Gobernacion.

Como se puede advertir en la Tabla precedente, todas las provincias
andaluzas presentan un descenso en las cantidades jugadas en los bingos
durante el ano 2001, respecto del 2000, excepto Almeria, Cérdoba y Malaga
que muestran algunos reducidos incrementos. Sin embargo, la recesion que se
vislumbra en el sector de los bingos se manifiesta mas claramente si
observamos la evolucién provincial seguida entre 1997 y 2001. La mayoria de
las provincias andaluzas presentan descensos que estan por encima de la
media de la bajada en Andalucia que es del —13,25 por ciento entre 1997 y 2001.
Destacan Granada y Jaén con descensos superiores al 30 por ciento. Esta
disminucién es menos acusada en las provincias de Cadiz y Malaga, que a su

vez junto con Sevilla, son las provincias con mayor volumen de importe jugado.

Si analizamos el gasto real por habitante,?® observamos que la media
andaluza (19,69 euros por habitante) esta bastante por debajo de la media
espanola (27,40 euros por habitante). Como se aprecia en la Tabla XI, entre las
distintas provincias destaca Malaga que presenta un mayor indice de gasto por
habitante (34,83 euros), cifra que también es significativamente superior a la
media nacional, y ademas es la que tiene un mayor volumen de juego del
bingo. Este dato se puede justificar por el incremento de visitantes a esta
provincia por turismo y ocio, situaciones que favorecen la propension al juego.
La provincia con menos gasto por habitante (5,28 euros) y menor volumen de

juego es Jaén, con cifras muy por debajo de la media espafiola y andaluza.

%Al concepto “gasto real por habitante”, la Junta de Andalucia lo denomina “gasto aparente
por andaluz” y es el cociente entre el gasto real y la poblacion. Como ya expusimos al inicio de
este capitulo el gasto real es el resultado de detraer a lo jugado aquellas cantidades, que en
diferente proporcion, les son devueltas a los jugadores en forma de premios. El gasto real,
segun la modalidad es el siguiente: en casinos el 25,14% del volumen jugado para Andalucia y
el 22,14% para Espafia; en bingos el 31% para Andalucia y el 30% para Espafa y, en las
maquinas “B” el 25% del volumen jugado. La denominacion de aparente es debida a la certeza
de que no todos los que juegan pertenecen a la provincia donde jugaron y de que no toda la
poblacion juega.
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Tabla XI.
Gasto real por habitante en bingos (2001)

Gasto real Poblacién* Gasto real por
(millones de euros) habitante
(euros)
Almeria 7,64 533.168 14,34
Cadiz 30,45 1.131.346 26,91
Cérdoba 8.69 769.625 11,29
Granada 7,95 812.637 9,78
Huelva 11,72 461.730 25,37
Jaén 3,41 645.781 5,29
Malaga 45,37 1.302.240 34,84
Sevilla 30,56 1.747.441 17,49
Andalucia 145,79 7.403.968 19,69
Espana 1.126,63 41.116.842 27,40

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la Comisién Nacional de Juego

y Consejeria de Gobernacion de la Junta de Andalucia.

* Los datos de poblacién utilizados se refieren al Padrén Municipal de Habitantes
correspondiente a 1 de enero de 2001. Fuente: Instituto de Estadistica de Andalucia.

Otro indicador de la importancia cuantitativa y de la situacion de este tipo
de juego en el conjunto del juego privado se refiere al numero de salas de
bingo que existen en las diferentes provincias. En numeros absolutos la
Comunidad Autéonoma de Andalucia detenta el cuarto lugar en numero de
salas, precedida por Valencia (85 salas), Madrid (79) y Catalufa (73). El
numero de salas de bingo en Espafna ha disminuido de las 513 censadas en
1999 a las 489 de 2001, es decir, 24 establecimientos menos que representa
un 4,67 por ciento, segun la Comision Nacional de Juego. En Andalucia este
descenso en este mismo periodo de tiempo ha representado un 16,45 por
ciento (Tabla XII).

En 2001 el numero de bingos por cada cien mil habitantes en la

comunidad andaluza era de 0,89 locales, mientras que en Espafa era de 1,19.
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Cadiz y Malaga presentan indices superiores al de Espana (1,77 y 1,38
respectivamente) y Cordoba y Granada las que menos (0,39 y 0,37

respectivamente).

Tabla XII.
Evolucion del numero de salas de bingo en Andalucia

1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001

Almeria 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4
Cadiz 23 21 22 23 23 23 27 24 20 20
Cordoba 4 4 4 4 5 5 4 5 3 3
Granada 6 6 7 6 6 6 5 5 3 3
Huelva 7 6 6 5 5 5 4 4 3 5
Jaén 7 6 6 5 5 5 4 4 3 4
Malaga 26 24 21 21 21 20 21 21 19 18
Sevilla 17 16 16 16 15 18 13 11 10 9

Andalucia 95 88 87 87 87 89 85 79 66 66
Fuente: Elaboracion propia. Consejeria de Gobernacion

Maquinas recreativas

Como comentamos anteriormente, las cantidades jugadas en las
maquinas recreativas con premio representaron en 2001 el 40% de las
cantidades jugadas absolutas en todos los juegos, porcentaje nada
despreciable y que situa a este tipo de juego privado en el primer puesto a la

hora de comparar las cantidades jugadas en los diferentes tipos de juego.

En cuanto a las variaciones en las cantidades jugadas en Andalucia, al
contrario de la tendencia descendente producida en el sector bingos, el
volumen de juego en maquinas recreativas “B” presenta una propension alcista
en el quinquenio 1997-2001. Segun la estimacion reflejada en el Informe Anual
de la Consejeria de Gobernacion de la Junta de Andalucia, el volumen de
juego en 2001 fue de 1.315 millones de euros, cifra que supone un incremento
del 28,04 por ciento con respecto a 1997 (véase Tabla Xlll). En definitiva, la

evolucion en Andalucia ha sido positiva, aunque el crecimiento interanual en
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los ultimos afos se ha ralentizado.

Por provincias, Malaga y Sevilla presentan mayor volumen de juego
duplicando en algunos casos al resto. Es significativo que estas dos provincias
junto con Cadiz representan el 53,76 por ciento del volumen total de juego en
maquinas “B” en Andalucia. Por otra parte, respecto a la evolucién del volumen
de juego, Malaga y Almeria presentan incrementos del 42,9 y 39,8 por ciento,

respectivamente.

Tabla XIII.
Evolucioén del volumen de juego en maquinas “B” por provincias andaluzas
(millones de euros)

1997 1998 1999 2000 2001 Variacién
01/97
Almeria 93 101 106 122 130 39,8%
Cadiz 154 158 160 190 185 20,1%
Cordoba 102 105 108 115 116 13,7%
Granada 106 118 127 138 140 32,1%
Huelva 77 82 90 98 107 39,0%
Jaen 88 96 99 110 115 30,7%
Malaga 163 151 159 234 233 42,9%
Sevilla 244 262 274 225 289 18,4%
Andalucia 1.027 1.072 1.123 1.232 1.315 28,04%

Fuente: Elaboraciéon propia. Consejeria de Gobernacién

El gasto real medio por habitante del total de Andalucia (44,40 euros por
habitante) es bastante inferior a la media de Espafa (64,40). Por provincias
destacan Almeria y Huelva con un gasto real por habitante de 61,14 y 58,08
euros respectivamente. El resto de provincias mantienen cifras muy similares a

la media andaluza.
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Tabla XIV.
Gasto real por habitante en maquinas “B” (2001)

Gasto real Poblacion Gasto real
(millones de euros) por habitante
(euros)
Almeria 32,598 533.168 61,14
Cadiz 46,204 1.131.346 40,84
Cérdoba 28,742 769.625 37,35
Granada 35,045 812.637 43,13
Huelva 26,819 461.730 58,08
Jaén 28,816 645.781 44,62
Malaga 58,312 1.302.240 4478
Sevilla 72,233 1.747.441 41,37
Andalucia 328,769 7.403.968 44,40
Espaina 2.648,02 41.116.842 64,40

Fuente: Elaboraciéon propia. Conserjeria de Gobernacion

Desde que en 1981 se instalaran las primeras maquinas tipo B legales,
las cifras de maquinas recreativas con premio en Espafia no han dejado de
crecer y son espectaculares. Segun la Secretaria Técnica de la Comisién
Nacional del Juego, a 31 de diciembre de 2001, hay 245.076 maquinas
recreativas del tipo B en explotacién en todo el Estado, de las cuales el 54 por
ciento estan ubicadas en tan solo cuatro comunidades auténomas. De esta
manera podriamos afirmar la existencia de un reparto desigual del parque de

maquinas dentro del territorio espaniol.

Cataluna es con diferencia la comunidad con mayor peso relativo
respecto del parque de maquinas de tipo B, explotando un 15,82% del numero
total de maquinas en 2001. Le siguen Andalucia®® con un 14,58%, Madrid con

un 12,27% y Valencia con un 11,70%, cifras igualmente para 2001.

Como dato significativo podemos observar que Almeria y Huelva
presentan 6,65 y 6,31 maquinas por cada mil habitantes respectivamente,
indices superiores a la media andaluza (4,83) e, incluso, a la media de Espafa

(5,96). Se observa pues una relacion directa entre el numero de maquinas y el

26 En total, en Andalucia existen 64.999 maquinas recreativas, de las cuales 29.265 son del
tipo A'y 35.734 son del B.
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gasto real por habitante, que es muy superior a la media en las dos provincias

comentadas.
Tabla XV.
Evolucién del numero de maquinas “B” en Andalucia
1997 1998 1999 2000 2001
Almeria 2.789 2.980 3.093 3.391 3.543
Cadiz 4.599 4.661 4.686 5.260 5.022
Cordoba 3.070 3.091 3.154 3.192 3.124
Granada 3.168 3.478 3.713 3.828 3.809
Huelva 2.300 2.426 2.623 2.734 2.915
Jaén 2.648 2.825 2.899 3.043 3.132
Malaga 4.866 4.450 4.651 6.477 6.338
Sevilla 7.311 7.732 7.987 6.255 7.851
Andalucia 30.751 31.643 32.806 34.180 35.734

Fuente: Elaboraciéon propia. Consejeria de Gobernacion

6. APROXIMACION SOCIOLOGICA AL JUGADOR DEPENDIENTE

Como se ha puesto de manifiesto, la falta de una adecuada comprension
de los procesos que dan lugar a los comportamientos dependientes del juego,
influye de igual modo en las escasas propuestas conceptuales de las que se
dispone en la actualidad con vistas a establecer una caracterizacion social de
la figura del jugador. Llama mas la atencion esta carencia por el creciente
numero de personas que practican de alguna forma el juego de azar, asi como
por las consecuencias economicas, sociales y personales que de ello se
derivan. Es una carencia que no soélo se aprecia en el ambito de la
investigacion espafiola, aunque si resulta mas llamativo aqui, si cabe, debido al
auge que va tomando la industria del juego y su creciente practica en la
poblacién general. Dado pues que los comportamientos asociados a los juegos

de azar, y de apuestas en particular, siguen sin tener una atencion sistematica
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en la investigacién social en general, y casi nulo en la investigacion socioldgica
de nuestro entorno, se hace necesario efectuar una aproximacion a los
distintos tipos de jugadores que es posible distinguir y, tras un puntual analisis
de sus peculiaridades, procurar cerrar un concepto apto para los objetivos

empiricos del presente estudio.

Entre las aportaciones dadas sobre las formas de participacion en
juegos la mayoria han trascendido el sentido dado aqui al juego de azar para
situarlo en la érbita de las practicas sustantivas del ser humano. Lo habitual
hasta ahora ha sido sefalar las experiencias antropolégicas que han
determinado distintas formas de juego y su funcionalidad en relacion a las
estructuras basicas de adaptacion de la humanidad a su medio. Por esta razén,
a menudo, se ha sugerido que el juego es innato en el ser humano. Desde esta
percepcion connatural del juego con el hombre, los primeros intentos de
justificacion del juego de apuesta han sido definidos como una practica
universal. Asi, algunos autores han apuntado que “el afan por el juego, de
arriesgar un poco con la esperanza de obtener una buena ganancia, el deseo
de conseguir algo por nada, parece ser uno de los rasgos mas fundamentales
de la naturaleza humana” (Davis, 1955). Esta constatacion no deja de ser
esencialista y poco operativa cuando se pretende estudiar las diferencias que
se dan entre personas a la hora de mostrar distintas formas de dependencia
ludica; maxime cuando dicha dependencia muestra algunos signos de

alienacion social.

En un sentido mas empirico, aunque fuera del campo de la Sociologia,
muestran interés algunos intentos de clasificacién sobre las practicas del juego
ofrecidos por estudios de caracter clinico, generalmente basados en
experiencias individuales obtenidas por tratamientos psicoanaliticos realizados
con pacientes afectados por el juego. Desde esta perspectiva hay autores que
han ofrecido distintas interpretaciones; entre ellas, una explicaciéon dada asocia
el juego con el deseo sexual. Wagner (1972) ha mostrado como “personas que
son grandes jugadores por lo general tienen poco deseo sexual. Por alguna

razon -dice el autor-, la excitacion y la necesidad de juego parece reemplazar el
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deseo sexual”’.?” También se ha postulado en el campo del psicoanalisis que la
incapacidad o la resistencia para aceptar la realidad, asi como la inseguridad
emocional y la inmadurez personal pueden ser factores que estarian asociados
con la propension al juego. El trabajo anticipador de Bergler (1957) ha sido
fecundo en la difusién de las explicaciones psicoldgicas del juego desde una
lectura freudiana de los hechos. Su tesis central sostiene que, dado que las
probabilidades de ganar en los juegos de azar son tan escasas, los individuos
tienden a jugar movidos por una intencién de mortificaciéon; lo suelen hacer con

la finalidad de perder, para asi castigarse a si mismos. Textualmente senala:

“El acto del juego en si mismo es una negacion del ‘principio de realidad’. En
dicho acto de negacion, el jugador esta expresando su agresion neurética
contra aquellos que le han ensefiado el ‘principio de realidad’ -en la mayoria de
los casos sus padres. Derrotado, esta simplemente pagando la pena por la
agresion” (Bergler, 1957, citado en Li y Smith, 1976:190).

Si bien estos hallazgos suponen una linea de interés para la
investigacion social, no puede sin embargo quedar reducida a ella una
comprension mas ajustada de la diversidad de formas que cabe encontrar en
una clasificacién social del jugador. La variedad de experiencias que se
asocian con la dependencia del juego reclaman una interpretaciéon mas amplia
que las dadas por las especificas connotaciones psicolégicas que muestra el
analisis de los comportamientos individuales. Dicho de manera resumida: se
hace necesario atender a otros factores contextuales que expliquen la
constante prevalencia de actitudes asociadas al juego en una parte significativa
de la poblacion. En ultima instancia, no seria razonable clasificar a los distintos
jugadores que hacen juegos de apuestas como si todos fueran, en principio,

actores sociales neuréticos.

6.1. Propuesta de una tipologia para el estudio de los jugadores

27 Citado en Li, W.L. y Smith, M.H. (1976).
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Toda tipologia de los fendmenos sociales tiende a responder a la doble
dimensiéon que condiciona la accion social. Por un lado estarian los
condicionantes estructurales que favorecen determinadas posibilidades de
accion social. Por otra estan la peculiaridades personales que median dicha
accion. La actitud ante el juego vendria a resultar, dicho de forma breve, por la
sintesis de experiencias personales en una articulacién discursiva, mediada por
los factores influyentes que se desprende del marco sociocultural en el que se

desenvuelve una determinada experiencia.

Bajo este postulado sociolégico, una dimensidn a tener en cuenta es que
la practica del juego se vive de forma plural, bajo experiencias distintas, aunque
tiende a manifestarse de manera agrupada bajo tipos comunes debido a las
formas concretas observables de llevar a cabo dichas practicas ludicas. Si bien,
antes de poder proceder a establecer una clasificacion socioldgica de las
diferentes experiencias que se manifiestan ante el juego dependiente conviene
revisar las distintas manifestaciones que se dan ante el juego y desde ellas
seleccionar las variables sociodemograficas que pueden intervenir en la
determinacién de una tipologia comprensiva de las variedades empiricas de

jugador.

En este sentido una primera clasificacion que se pone de manifiesto a
grandes rasgos es la que divide al sujeto activo del juego en dos grandes
categorias: el jugador temporal y el jugador habitual. En la primera categoria se
puede encontrar a la mayoria de la poblacién; toda persona es susceptible de
jugar o de haber jugado en algun tipo de apuesta de azar. La segunda
categoria recoge a los jugadores que lo hacen de forma habitual, y dado
nuestro objetivo de estudio, seria dentro de esta amplia categoria en la que se
situan los jugadores que muestran, en algun grado, una dependencia del juego.

Por tanto, nuestro interés se va a concentrar en esta segunda categoria.

Dentro de los jugadores habituales la diversidad también es sensible. En

ella se encuentran, a modo de continuo, tanto los jugadores denominados
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ludicos, sociales o esporadicos, atendiendo a que juegan por placer, habito o
tradicion pero que en todo caso no experimentan o perciben el juego como
problema con sus conductas de juego, como los jugadores problema que
serian aquellos que muestran rasgos objetivos de dependencia o asi lo

perciben ellos mismos.

Una de las clasificaciones mas detalladas que se han elaborado con el
fin de distinguir dentro de este grupo de jugadores habituales es la propuesta
por Kusyzyn (1978), aunque su propia complejidad la hace poco operativa
aunque si ilustrativa de la variedad que es posible considerar. Segun la
interpretacion que hace de ella E. Ochoa (1994:46), se pueden distinguir cuatro
factores clasificadores del jugador segun si: gana o pierde dinero, si dedica
mucho o poco tiempo al juego, si hay o no hay personas afectadas
negativamente por su actividad de jugar, y si se siente bien o mal con su
conducta de juego. La tipologia que se obtiene con esta combinacion de

factores daria lugar a la siguiente Tabla XVI.

Tabla XVI.
Tipos de jugadores propuestos por Kusyszyn (1978)

Ganadores Result. Cantid.  Dep. Senti.
1. Profesional Gana Mucho No Bien
2. Profesional infeliz Gana Mucho No Mal
3. Profesional molesto Gana Mucho Si Bien
4. Profesional molesto e infeliz Gana Mucho Si Mal
5. De loteria, ganador feliz Gana Poco No Bien
6. De loteria, ganador infeliz Gana Poco No Mal
7. De loteria, ganador y molesto Gana Poco Si Bien
8. De loteria, ganador, molesto e infeliz Gana Poco Si Mal
Perdedores
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9. Aficionado a los deportes, feliz Pierde Mucho No Bien

10. Aficionado a los deportes, infeliz Pierde Mucho No Mal
11. Habitual feliz Pierde Mucho Si Bien
12. Compulsivo clasico Pierde Mucho Si Mal
13. Episddico feliz Pierde Poco No Bien
14. Episédico infeliz Pierde Poco No Mal
15. Episddico molesto Pierde Poco Si Bien
16. ¢ Compulsivo agudo? Pierde Poco Si Mal

Fuente: Ochoa y Labrador (1994:47)

A pesar del detalle que persigue, la ordenacion anterior no deja de ser
una abstraccion sin un referente empirico claro. Una clasificacion que intenta
superar este déficit y desde una perspectiva socioldgica -todo sea dicho, de las
pocas disponibles- es la que lleva a cabo J. Scimecca. Este autor se propone
construir una tipologia que sirva como marco de referencia para un efectivo
estudio sociolégico del juego de tal modo “que ofrezca un esquema conceptual

mas flexible que los que ofrecen los psicélogos” (1971:56).

La plausibilidad de esta tipologia se encuentra en la informacién de
procedencia, que al estar basada en la combinacion de resultados de distintos
tipos de jugadores observados en diferentes medios sociales mediante
estudios empiricos, supone una informacion contrastada. En sintesis, la
clasificacion distingue siete tipos de jugadores en la siguiente secuencia: 1)
Jugador profesional; 2) Jugador calculador; 3) Jugador estafador (astuto,
tramposo); 4) Jugador compulsivo; 5) Jugador econdmico; 6) Jugador

emocional, y 7) Jugador funcional.

Los criterios de diferenciacion adoptados por Scimecca combinan
disposiciones actitudinales observadas en el jugador junto a definiciones
sociales formadas en el medio social; segun los siguientes rasgos: a) las
motivaciones hacia el juego; b) el grado de implicacion en la actividad del

juego; c) la cantidad de habilidades implicadas; d) grado de supersticcion; y e)
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la reaccién de la sociedad. El esquema que se recoge en la Tabla XVII resume

las diferentes caracteristicas de los jugadores reflejados.
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Tabla XVII.
Clasificacion propuesta por Scimecca

TIPOS DE CATEGORIAS CLASIFICATORIAS
JUGADORES
Motivacién Grado de Cantidad de Grado de Reaccion
hacia el implicacion habilidades | supersticidon societal
juego implicadas
El jugador Una forma Alto Alta Baja Aprobacion
profesional de vida
El jugador Deseo de Bajo Alta Baja Aprobacion
porcentual hacer dinero
El estafador Deseo de Medio Alta Baja Desaproba-
hacer dinero cién firme
El jugador Deseo Alto Bajo Alta Reaccion
compulsivo inconsciente compasiva:
a perder se
considera
un enfermo
El jugador Razones Bajo Bajo Alta Condonado
econdmico economicas:
deseo de
hacer dinero
El jugador Liberarse del Medio Bajo Alta Neutral
emocional aburrimiento
El jugador Sirve como Alto Medio Baja Neutral
funcional funcion:
solidaridad
de grupo,
masculinidad,
etc

Fuente: Elaboracioén propia a partir del modelo de Scimecca (1971)

Esta clasificacion nos sugiere, atendiendo a los fines expresos que

perseguimos, que los jugadores pueden clasificarse de manera mas sintética

en tres categorias sociales atendiendo solo a

los comportamientos

manifestados. En este sentido, un estudio hecho recientemente en Espafa (A.

Gonzalez, 1989) distingue entre ‘jugador social’, {jugador profesional’ y ‘jugador
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patoldégico’. Segun la definicion establecida por el autor, el jugador social seria
aquel que practica el juego por mero placer o por entretenimiento, lo hace de
forma esporadica, arriesga poco dinero y puede dejar de jugar cuando asi lo
estima. El jugador profesional -poco frecuente en nuestro medio social- centra
en el juego su forma de vida, por lo que su puesta en escena supone todo un
ritual no exento de elementos simbdlicos pero ante todo manifiesta un
comportamiento racional, actuando de acuerdo a un calculo ponderado de sus
acciones y sin conceder lugar a los aspectos pasionales del juego. No juega a
cualquier juego, sino sélo a aquellos que su intuicién y experiencia le permitan
cierto control. Finalmente, el juego patoldgico se caracteriza por la falta de
control del jugador sobre sus acciones. Por lo general muestra escasa
habilidad en el juego y su comportamiento irracional le impide tener control
sobre los limites. Para este tipo de jugador el juego no es un entretenimiento,
sino un acto compulsivo que se manifiesta socialmente como una necesidad.
Puede jugar para disminuir la ansiedad, la tension. Algunas justificaciones que
apunta A. Gonzalez (1989) para explicar el comportamiento del jugador
patolégico son: cierto optimismo irracional (“en la préxima apuesta gano
seguro”); recurso al pensamiento magico (siempre viste el mismo traje para ir a
jugar); frustracion: tras la euforia surgen sensaciones de culpabilidad,
autocompasion y negacion de si mismo; muestra deterioro personal, familiar,

social y financiero; practica el autocastigo, y en ocasiones extremas, el suicidio.

La coherencia expositiva que muestra la tipologia que se acaba de
exponer no oculta sin embargo cierto barbarismo para entornos socioculturales
mas préximos a nuestra investigacion, donde el juego como recurso de vida no
tiene una dimension social extendida como se enfatiza en la figura del jugador
profesional. En su lugar, una tipologia que podria ser mas efectiva para
discriminar los intereses sociolégicos de este estudio, aunque recogiendo
elementos caracteristicos de las tipologias anteriores, distinguiria entre dos
categorias inclusivas: las de jugador realista (mas proximo a la figura que se ha
llamado jugador social, pero que se prescinde de dicha denominacion porque
consideramos sociales a todos los jugadores), interpretando el calificativo dado

por la sinonimia que muestra con el ‘principio de realidad’ freudiana, y la de
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jugador dependiente. Esta segunda categoria englobaria a todo jugador que
manifiesta una relacion problematica con el juego, bien como autopercepcion,
bien por razones objetivas denotadas en su comportamiento o percibidas asi

por su entorno social.

La caracterizacidn de ambos tipos quedaria como sigue:

1. Jugador realista. Este tipo lo formarian aquellas personas que juegan
con cierta regularidad; lo hacen por entretenimiento, satisfaccién o en el marco
de una interaccion social aceptada. Por lo general lo practican en tiempo de
ocio o situaciones placenteras, pero no interrumpe el ritmo de su tempo
cotidiano. Muestran un control razonable sobre el juego y pueden abandonarlo
a voluntad. Suelen jugar en los sistemas de apuestas de circulacion legal o en
aquellos mas populares que gozan de la consideraciéon social. La ‘normalidad’
de tales practicas no impide que la cantidad de dinero jugado sea considerable.
Los recursos manejados por estos jugadores varia de manera sensible
dependiendo de las condiciones socioecondmicas de los participantes. El
tiempo dedicado o la recurrencia al juego es también una variable condicionada
por los estilos de vida, los habitos culturales y las condiciones ambientales del
entorno. En todo caso, la caracteristica diferencial de este tipo de jugador es
que en cualquiera de las circunstancias observables que se encuentre, la
interrupcidn del juego esta bajo su control.

Algun autor ha tipificado un perfil semejante a éste que exponemos, al
que ha denominado ‘jugador habitual’ o ‘jugador controlado’ (Rosenthal, 1989).
Entendemos que ambas denominaciones pueden ser imprecisas por cuanto
habitual también lo es el jugador dependiente. Por lo demas, el jugador
controlado es afin al realista, pero como el propio Rosenthal manifiesta, tal
control puede desaparecer en la medida que la practica del juego sea mas
intensa, frecuente o se implique mas. En tal caso es facil prever que la
probabilidad de que este jugador evolucione hacia la categoria de jugador

problema o dependiente es mas alta.
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2. Jugador dependiente. Se englobarian aqui los jugadores que se han
dado en llamar jugadores problema, jugadores patolégicos u otros que
muestran algun tipo de alienacion con respecto al juego. Aqui se caracteriza a
aquellas personas que muestran un comportamiento frecuente ante el juego,
con gasto habitual de dinero que suele ser excesivo para su renta y, en
consecuencia, supone una fuente de tensién personal y social. Carece, en
diverso grado, de control ante el juego lo que le supone interferencias en el
desenvolvimiento de la vida cotidiana (Echeburia y Baez, 1991). En casos
extremos experimenta precariedad econdmica, ruptura de lazos familiares e
inestabilidad profesional cuando no pérdida del puesto de trabajo. El tiempo en
su vida esta regido en funcion de las oportunidades que le brinda la practica del

juego. Por lo general muestran actitudes solipsistas.

El itinerario que cursan los jugadores dependientes suele ser comun
segun ha expuesto Lesieur (1984). Inicialmente estos jugadores, como la
mayoria de las personas, se acercan al juego desde una perspectiva ludica,
para divertirse o pasar el rato. Incluso en un primer momento es posible que
también esté presente el objetivo de ganar dinero de forma facil y rapida.
Posteriormente comienzan a jugar de forma sistematica y cada vez mas
frecuente, en parte por el placer del juego. Una vez que han comenzado a jugar
de forma sistematica, es ldgico que comiencen a producirse pérdidas
economicas que, salvo casos excepcionales, van acumulandose. En estos
momentos, en especial si el jugador no tiene otras alternativas, pasa a jugar ya
no a causa de su problema o del posible reto que suponga, sino como una
posible solucién (para recuperar todo lo que ha perdido). Esta espiral de
conseguir mas dinero para apostar mas, obligado cada vez por la necesidad de
recuperar una mayor cantidad, es la que conducira a una actitud dependiente
del juego cuando no, incluso, a la alienacidn personal plena. Una pauta comun
observada en algunos estudios (De Miguel, 1988) referidos a los jugadores
compulsivos es la falta de habitos en practicas relacionadas con el tiempo libre
alternativas al juego, acompafiadas en cierto grado de situaciones de crisis
prolongadas en esferas basicas de su pertenencia social: familia, trabajo,

relaciones sociales, etc.
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Diferenciado el tipo de jugador que muestra algun tipo de problema
relacionado con el juego, en funcion de algunas dimensiones sociales basicas,
se puede estimar que queda definido el perfil del sujeto del presente estudio, y
a cuyas variables mas influyentes se dedica una atencion detallada para
intentar delimitar, en ultima instancia, la poblacion objeto de la investigacion
empirica de la que se dara cuenta en la ultima parte de este trabajo.
Previamente se intenta acotar las dimensiones que alcanza el problema del
juego en la poblacion espafiola, mediante las fuentes disponibles mas

fidedignas.

6.2. Distribucion y proporcion de la poblacion dependiente del juego

La conceptualizacion del tipo “jugador dependiente” encierra a su vez
una diversidad de itinerarios personales condicionados por factores diversos
que es pertinente desvelar para abordar una ajustada compresion del juego
como problema. Conocer los factores mas influyentes supone ademas una
condicion indispensable para abordar una investigacion empirica. Ahora bien,
hay que contar con que en todo comportamiento social problematico y complejo
se encuentran en paridad causas directamente influyentes tanto en planos de
la realidad objetivos asi como en las instancias personales mas subijetivas. En
dichos ambitos se da a su vez una doble particularidad: la evidencia o no de los
efectos de dichas causas en los comportamientos personales. Ciertos
comportamientos son exteriorizables ante la opinidn social; por ejemplo el acto
de jugar incluido el juego de apuestas. Pero cuando el juego se percibe por el
actor como un estigma, la practica del juego tiende a llevarse a cabo de modo
‘oculto’, esto es, mediante comportamientos elusivos o reticentes. Por tanto, no
siempre es accesible una observacion directa de las personas que muestran
estos comportamientos, y por tanto su localizacion demanda una busqueda con

recursos indirectos.
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Si mediante los estudios que han abordado el tema de los jugadores
problematicos en alguna medida podemos localizar ciertas dimensiones
influyentes en el comportamiento ante el juego, sobre todo dimensiones
sociales objetivas, podremos a su vez concretar espacios fiables para nuestro
analisis en profundidad de los otros factores que podemos llamar ocultos, sean

objetivos o subijetivos.

Los primeros estudios realizados sobre lo que llamamos jugadores
dependientes se localizan a mediados de los afnos setenta en las sociedades
occidentales, fundamentalmente en EE.UU. y, con posterioridad, en otros
paises que tienen larga tradicion en el juego institucionalizado. (Conviene
recordar que en Espafia el juego de apuestas ha estado prohibido, salvo las
loterias y otras apuestas del Estado, durante décadas, y legalizado apenas
hace unas décadas -Real Decreto-Ley 16/1977 de 25 de febrero- pero con una
recepcion popular inusitada). Con anterioridad, los estudios disponibles
procedian de observaciones principalmente en clinicas realizadas sobre
personas en tratamiento. Las descripciones efectuadas entonces referian
escasos datos sobre variables de interés socioldgico, lo que impedia que
pudieran contrastarse los estudios de caso bajo las condiciones sociales que
podrian subyacer al problema de la ludopatia. Asi, el control de la edad, del
sexo, la clase social, entre otras variables, resulté ser escaso y poco
protocolizado en relacion a los estudios sociales posteriores, sobre todo de tipo
epidemioldgico, que se llevaron a cabo sobre la poblacion general a partir de la
década de los ochenta. Una serie de hechos van a impulsar e institucionalizar
la investigacion sistematica sobre la prevalencia del juego como problema
social, primero en la poblacion de EE.UU., y después en otros paises como en
el caso de Espana. Una breve descripcion de dichos comienzos puede

alumbrar algunos datos de interés para nuestros fines.

En 1980 la Sociedad Americana de Psiquiatria incluye el juego
patolégico como una de sus categorias diagndsticas dentro de los trastornos
del control de impulsos no clasificados en otras areas de estudio. A partir de

1985 aparece la revista Journal of Gambling Behavior, primera revista cientifica
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dedicada al estudio de los problemas con el juego, que posteriormente pasé a
llamarse Journal of Gambling Studies (1990). El reconocimiento con caracter
universal del juego como problema de dependencia tiene lugar cuando la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS) en 1992 define el término ‘ludopatia’
como una afectacién caracterizada por la “presencia de frecuentes y reiterados
episodios de participacion en juegos de apuestas, los cuales dominan la vida
del enfermo en perjuicio de sus valores y obligaciones sociales, laborales,
materiales y familiares; [...] Esta conducta persiste y a menudo se incrementa a
pesar de sus consecuencias sociales adversas tales como pérdida de la fortuna
personal, deterioro de las relaciones familiares y situaciones personales
criticas” (OMS, 1992).

La OMS da carta de naturaleza como fendmeno social al problema del
juego con esta tipificacion que, aunque tiene origenes seculares, no se
apreciaba en su dimensién social hasta fechas recientes, al menos en la
consideracion de las politicas publicas de naturaleza socio-sanitarias. Ademas,
con la sancion por parte de este organismo, los condicionantes sociales son
estimados de manera explicita como factores concomitantes del juego

alienante.

En Espana los primeros estudios especializados sobre el juego datan de
la década de los ochenta, realizados en principio por autores extranjeros
(Rosecrance, 1988) y enseguida por nacionales (Echeburua, 1990). La primera
constatacion en la que coinciden algunos autores para abordar su trabajo sobre
el juego es la referida al elevado numero de jugadores excesivos que se dan en
Espanfa, lo que da pie a que se promuevan en este pais, aunque mas politicas
compensatorias y con distinto resultado, un importante numero de informes
sobre el juego-problema, quiza en mayor medida a otros paises occidentales.
Si bien, desde una investigacion sistematica, todavia no se ha efectuado un
estudio especifico a nivel nacional sobre la poblacién afectada (excepcion
hecha de estudios de opinién a la poblacion en general respecto a opiniones
sobre el juego, y de las estadisticas institucionales de la practica en los

diversos tipos de juegos, como es habitual en otros paises europeos), se
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dispone en cambio de estudios representativos llevados a cabo en distintas
areas geograficas y comunidades autbnomas que permiten tener una idea clara

del extendido fendbmeno del juego en Espafia.

De los estudios disponibles en Espaia se pueden distinguir, aunque en
su distinta naturaleza, dos tipos: las encuestas generales sobre la situacion de
juego en Espana y los que contienen analisis especificos sobre el juego
dependiente. Entre los primeros, los estudios de opinién referidos a la opinién
de los espanoles ante el juego, destacan la encuesta que sirve de base al Libro
Blanco del Juego (Comisiéon Nacional del Juego, 1986) y la del Centro de
Investigaciones Sociolégicas (1989) también sobre el juego, ambos centrados
en el territorio nacional y referidos, sin consideracion de variables
discriminatorias sobre afectaciones personales, a toda la gama de juegos. Otro
estudio de interés aunque mas sectorial es la Encuesta dirigida por De Miguel
(1988), centrada en las maquinas recreativas con premio. El segundo bloque
de estudios es mas especifico en relacion a los afectados por el juego
dependiente y estan referidos a poblaciones localizadas en territorios de ambito

no nacional.

Tabla XVIII.
Estudios sobre juego patologico realizados
en Esparia
Autor Zona geografica
Cayuela (1990) Cataluna
Legarda et al (1992) Sevilla
Becona (1993) Galicia
Irurita (1996) Andalucia
Tejeiro (1998) Algeciras
Lopez (1999) Aragén
Salinas (2002) Andalucia
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Destaca en la relacién de estudios anotados los llevados a cabo en la
comunidad andaluza. Algunos datos puestos de manifiesto en los contenidos
de dicha literatura especifica senalan el porcentaje de poblacion afectada por el
juego y de ello se puede desprender cierta relacion entre jugadores

dependientes y estudios realizados.

Incidencia del juego dependiente en la poblacion espafiola

En la Tabla XIX se recogen de manera resumida el peso demografico de
los jugadores dependientes segun refieren los trabajos citados llevados a cabo
en Espana. Si de los dos tipos de jugadores adictivos referidos en los estudios
efectuamos el sumatorio de ambos para estimar el indice de lo que hemos
llamado el jugador dependiente, observaremos que Andalucia, junto a Aragén

muestran la mayor tasa de poblacién afectada por el juego.

Tabla XIX.
Relevancia del juego patologico en Espafia

Estudio Jugador Jugador Zona
patolégico problema geografica
Cayuela 1990) 2,5% Catalufia
Legarda, Babiola y 1,67% 5,18% Sevilla
Abreu (1992)
Becofia (1993) 1,73% 1,60% Galicia
Irurita (1996) 1,8% 4,4% Andalucia
Tejeiro (1998) 3,8% 1,9% Algeciras
Lopez (1999) 2,6% 6,6% Aragoén
Salinas (2002) 1,7% 4.2% Andalucia

Fuente: Elaboracion propia

Acotada en cierto modo la proporcion de jugadores dependientes que
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muestra una zona representativa de Espafia, interesa conocer las principales
dimensiones sociodemograficas, al menos, que estan presentes en dicha
poblacion afectada por el juego, toda vez que, como se desprende de los
estudios citados, se evidencia que el fendmeno de la dependencia del juego se
presenta como un comportamiento ciertamente estable, al menos a corto y

medio plazo, en cuanto a su prevalencia.

Tras delimitar la proporcién de jugadores afectados por el juego, al
menos como tendencia, y distinguidos incluso por el grado de dependencia, se
pueden senalar algunas de las caracteristicas sociolégicas mas representativas

que se relacionan con este tipo de jugadores.

6.3. Factores sociales condicionantes del jugador dependiente

Algunos estudios pioneros, generalmente estadounidenses, han
intentado dar respuesta a ciertas variables sociodemograficas que tienen
relacion con el comportamiento del jugador dependiente. Las variables
estandar que han sido objeto de estudio en los diferentes trabajos consultados
suelen estar relacionadas con la edad, el género, la posicion o clase social, el

tipo de empleo y el habitat.

Se echa en falta en estos primeros estudios que no se hayan tenido en
cuenta protocolos homologados que hubieran permitido establecer algun tipo
de correlaciones o, cuando menos, algunas series historicas a partir de las
cuales haber podido efectuar analisis comparativos entre contextos sociales,
grado de prevalencia del juego y tipos de jugadores. La mayoria de las fuentes
consultadas solo permiten acceder a informaciones relacionadas con una sola
variable. No obstante, una revision comparada del comportamiento de dichas
variables puede permitir establecer un campo de observacion desde el que
comprobar el comportamiento de la poblacién objeto que nos es propio. De tal
modo que si se ha puesto de manifiesto que, en relacion al sexo, los hombres

juegan mas que las mujeres, a partir de ahi se podra matizar que segmentos
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de poblacién masculina, segun clase social es mas tributaria del juego
dependiente que otros grupos sociales. Se puede entonces iniciar desde los
datos disponible un marco de analisis en el que se recojan otras aportaciones

disponibles u obtenidas por estudios recientes.

Dada la discrepancia que algunos autores han puesto de manifiesto
entre las caracteristicas de los jugadores dependientes registradas a partir de
informaciones clinicas con las obtenidas mediante estudios sociales o
epidemioldgicos (Volberg y Steadman, 1988; Walker, 1992), se ha optado aqui
por prescindir de las fuentes que no se sostengan en una metodologia refutable
o al menos protocolizada con criterios verificables. En particular se prestara
atencion a las variables sociodemograficas de las que se poseen datos mas
abundantes bajo estos criterios. En las fuentes espafiolas una buena
informacion disponible es la relativa a dimensiones tales como la edad, el sexo,
la clase social, el nivel de educacion, estado civil, estatus laboral y religion
(Ochoa y Labrador, 1994).

A continuacién procedemos a revisar por campos la informacion

disponible sobre dichas variables.

6.3.1 Jueqgo v ciclo de vida

La relacidn entre edad y juego, a pesar de la incidencia de esta variable
en el comportamiento del jugador, ha recibido escasa atencion por parte de la
ciencia social. Los estudios comparados que lo han abordado aprecian que la
edad cronoldgica suele estar negativamente relacionada con las actividades de
juego (Li y Smith, 1976). Si bien, en algunos de dichos analisis que encuentra
la misma correlacion negativa (Mok y Hraba, 1991) en poblaciones adultas,
destacan que los grupos de edad son relevantes para diferenciar entre tipos de
juego y formas de practicarlo. Dichos factores, tipo de juego y habitos, se

muestran asi importantes en la aparicion del jugador dependiente, 0 mejor, se
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puede decir que la mayor edad influye en la toma de conciencia del jugador al

ayudarle a comprender que el juego le supera y le supone un problema.

Esta puede ser la razéon que explique las diferentes interpretaciones, a
veces contradictorias que se dan entre el juego y la edad. Robert y Botella
(1995) sefalan que durante largo tiempo se ha considerado como prototipo de
jugador patoldgico a un hombre entre los 40 y los 50 afios, que a veces se
extiende a mayores edades. Si bien, la fuente informativa de la que procede
este perfil se basa en estudios de la poblaciéon que acude a buscar tratamiento.
Sin embargo, cuando se recurre a estudios epidemiolégicos de afectacion del
juego en la poblacion general se encuentra una descripcion diferente de la
realidad. Aqui, al contrario de los estudios clinicos, se destaca que la practica
del juego con algun grado de dependencia se da en mayor proporciéon en
personas mas jovenes de las anteriormente resefiadas pero que sin embargo a
estas edades mas joévenes se da un porcentaje muy reducido de los que suelen

acudir a centros o asociaciones de autoayuda para ser tratados.

En esta misma linea argumental, Ladoucer (1991) ha encontrado en
Canada una clara relacion entre ser menor de 30 afios y juego dependiente. En
su estudio, un 41,6% de los jugadores con algun grado de problema estaban
comprendidos entre los 18 y 30 afos, siendo el porcentaje de personas
representadas en la muestra de esos grupos de edad de sélo el 31%. En
EE.UU el cuadro ha sido similar. Volberg y Steadman (1988), en un estudio
llevado a cabo en Nueva York, estimaron de igual modo que el 38% de los
jugadores dependientes se hallaban entre los 18 y 29 afos, cuando soélo

constituian el 22% de la muestra.

De la informacion disponible en Espana se refleja un cuadro similar a los
expuestos por los autores de los paises referenciados. Segun Becoina (1993),
el mayor porcentaje de jugadores dependientes que aparece en su estudio,
(39%), se hallan en el grupo de 18 a 30 afos. Por su lado, el estudio de
Legarda y cols. (1992) viene a corroborar estos resultados pero en esta

ocasion matizando algunas tendencias que coinciden con nuestra hipotesis, a
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saber, que el porcentaje de jugadores incorporados en algun tipo de sistema
compensatorio o rehabilitador es menor en los jovenes, si bien, atendiendo a
los habitos, frecuencias y tipo de juegos, aparece una alta incidencia de
jugadores jovenes cuyo comportamiento denota en algun grado dependencia
del juego (el 51,6% de los jugadores problema tiene entre 18 y 30 anos). Estas
aportaciones vienen a confirmar que la edad es un factor que puede explicar, si
no tanto la prevalencia del juego como problema en un grupo de edad
concreto, si la trayectoria del jugador y, sobre todo, el proceso de toma de
conciencia a partir del cual se toman determinaciones sobre los

comportamientos asumidos como dependientes del juego.

A partir de esta interpretacion se puede concluir que el grupo de edad en
el que se manifiesta el juego como sintoma de una carrera dependiente suele
ser el formado por jévenes entre los 18 y 30 anos; sin embargo, no sera hasta
la edad madura de los cuarenta afios cuando dicha forma de alienacion no se
perciba como tal y, en consecuencia, sea en torno a los 40 y 50 afios cuando
tenga mayor incidencia este grupo de edad en los registros de los servicios
clinicos y de las asociaciones de autoayuda.

Entre los argumentos aportados por las fuentes citadas sobre la mayor
incidencia del juego dependiente entre los jovenes se dan razones del estilo
“tener mas tiempo libre” o mayor interés por “conductas de riesgo”; estas son,
sin duda, algunas de las condiciones, pero es dificil sostener que éstas sean
suficientes por si para dar cuenta de una distribucién por edades tan matizada.
Algunas de esas razones (mas tiempo libre, o interés en conseguir dinero
rapida y facilmente) podrian dar a entender que otros segmentos de la
poblacion, como las personas jubiladas, podria tener una incidencia similar al
menos por lo que respecta al tiempo libre. Es razonable pensar que los
jubilados constituyen una poblacion de riesgo potencial no sélo por el tiempo
libre, que a estas edades se transforma mas bien en “tiempo plano”: sin
ocupaciones y sin muchas expectativas, sino sobre todo por la mejora de
rentas que va alcanzando dicha poblacion. Sin embargo, en nuestro entorno
todavia no es muy relevante el porcentaje de jugadores mayores de 65 afios

que perciban el juego como una dependencia. Es probable que la razén por la
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que el numero de jugadores patologicos en esta poblaciéon no sea muy elevado
tenga que ver con las condiciones en las que han tenido lugar los procesos
primarios de su socializacidon. Las generaciones hoy jubiladas han cursado las
edades jovenes de sus biografias en entornos sociales en los que el juego no
estaba permitido; no gozaba de popularidad; no se daban excedentes de renta,

o sencillamente no forma parte de la cultura del consumo de la época.

Por consiguiente, asociar el inicio al juego dependiente a edades
tempranas tiene que ver con la mayor disponibilidad de tiempo libre y con las
mayores disposiciones ante el riesgo, pero sobre todo por las peculiares
condiciones socioculturales en las que acceden a la vida social. Asi, ademas
del aprendizaje que puedan experimentar los jovenes por la imitacién de la
conducta de la poblacién adulta, sobre todo de los jugadores situados entre los
40 y 50 anos, que forman parte de la generacion de los padres, otros factores
como el mas facil acceso al dinero que hoy tienen los jovenes, asi como la
implosién del consumo en sus diversas manifestaciones, son razones que hay
que tener muy en cuenta como causas centrales de la practica del juego. En
definitiva, sobre la creciente practica del juego entre los mas jovenes (edades
entre 18 y 30 afos), podriamos destacar dos aspectos: a) el continuo
incremento de juegos en los paises donde éste esta legalizado, lo que posibilita
un contacto mas frecuente y variado de los jovenes con el juego; y b) el hecho
de que “los jévenes actuales ahora forman la ‘segunda promocion’ en el sentido
de que ya pueden tener padres u otros familiares-amigos que lleven a cabo
conductas de juego frecuentes y pueden haber servido de modelo para ellos”
(Labrador y Becofia, 1994:508).

Por estas razones se explica asimismo que tienda a darse a edades
alrededor de los 18 afos, o incluso en menores, un numero relativamente
importante de adolescentes o jévenes con problemas de juego. Bajo estas
tendencias es por lo que se ha planteado en los ultimos afos la necesidad de
hacer estudios sistematicos sobre la conducta de juego en jovenes,
adolescentes y estudiantes universitarios, tanto con el objetivo de conocer

hasta qué punto se ven afectados en la actualidad por el juego como para
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prever la evolucion de sus conductas en orden a establecer politicas

preventivas.

En este sentido, un reciente estudio realizado a escolares de los ultimos
cursos de Ensenanza Primaria y de Ensefanza Secundaria por la Universidad
de Granada (FAJER, 2002), se pone de manifiesto que el 7,4% de estos
encuestados manifiestan haber jugado alguna vez o varias a las maquinas
“tragaperras”; el 39% afirman haber jugado con frecuencia relativa apostando
dinero a diversos juegos como “tragaperras”, loterias, cartas, etc.; el 2,9% va
diariamente a salones recreativos, y un 30% pasa entre 1 a 2 horas diarias con

los videojuegos.

Sin embargo, como hemos afirmado anteriormente, encontramos
algunas diferencias entre los estudios realizados sobre la poblacion en general
y los llevados a cabo en el colectivo que esta atendido en programas de
tratamiento. Referido a este ultimo caso, la primera investigacion realizada
sobre una poblacion de jugadores la llevo a la practica Custer y Custer (1978)
en la primera organizacion que tuvo el colectivo de jugadores compulsivos:
Jugadores Andénimos (Gamblers Anonymous). En ella se destacd una media de
edad de 39,7 afios de edad (con un rango comprendido entre 17 y 65 afos).
Otro estudio similar llevado a cabo por Nora (1984) en grupos de Jugadores
Anénimos presentaba los siguientes resultados: encontré que un 98% eran
varones, con una edad media de 44,1 afos y con s6lo un 8% de individuos

menores de 30 afios (Gonzalez Ibafez, 1989).

Respecto a los estudios que disponemos en Espaia, relativos a las
caracteristicas demograficas de jugadores compulsivos en programas de
tratamiento profesional, aunque muestran ciertas diferencias entre si, han
obtenido perfiles bastantes similares a los encontrados en EE.UU. Los estudios
a los que nos estamos refiriendo en este sentido son los llevados a cabo por
Gonzalez Ibafiez, Mercadé, Aymami y Pastor (1992) en una Unidad de Juego
Patolégico de Barcelona a finales de los ochenta, y otros efectuados por

Gonzalez Ibanez, Pastor, Mercadé y Aymami (1990) en un centro privado de
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terapia del comportamiento, también de Barcelona, en el mismo periodo, entre
1987 y 1990.

De ambos estudios se puede comparar los resultados obtenidos segun

las variables de género y de estado civil.

Tabla XX.
Caracteristicas de los jugadores compulsivos en un programa de tratamiento
publico y otro privado en Barcelona

Variables d=EHngFr)1i;t/Zl ggg‘;‘j‘,’\fz 45 CETC (1990) N=67
Varones 89% 76%
Solteros 22% 31%

Edad media 41 38,5

Como podemos observar en la Tabla XX, la totalidad de los datos
coinciden en indicar que, mientras la edad de los jugadores patologicos
detectados en estudios de prevalencia entre la poblacion general muestra que
la mayoria son menores de 30 afos, los datos obtenidos de jugadores en
programas de tratamiento profesional muestran que casi la totalidad son de

mediana edad.

A la vista de los resultados analizados puede decirse que la edad parece
confirmarse como un factor de vulnerabilidad, aunque esta influenciada y
relativizada por otros factores. En primer lugar por la exposicion a modelos,
especialmente familiares, de juego patolégico. En segundo lugar, y quiza mas
importante, por la toma de contacto y participacion en juegos con maquinas
recreativas sin premio en edades muy tempranas. Se constata que por debajo
de los 20 afos las maquinas recreativas son el tipo de juego mas practicado
que, en determinadas circunstancias supone un riesgo con las maquinas de

apuestas por su familiaridad. Algunos estudios que se muestran relevantes
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para la explicacion de este fendmeno en distintos paises occidentales son, por
ejemplo, el de Moddy (1989), y en Espana el informe que dio origen al Libro
Blanco del Juego (1986).

Podemos concluir que segun el factor edad, las carreras de dependencia
del juego se emprenden a edades jovenes tanto por disposiciones personales
como sobre todo debido a la influencia del medio social y a los habitos que
cristalizan en ciertos contextos culturales. Pero no es hasta alcanzar edades
adultas, generalmente al completar el ciclo de la vida familiar, cuando el
jugador suele tomar conciencia de su problema y recurre a la ayuda clinica o

asociativa.

6.3.2. Género y juego

Las diferencias apreciadas entre los jugadores en funcion del sexo
también ha sido objeto de atencion entre los estudios que consideran las
dimensiones sociales del juego. Los datos obtenidos en experiencias de
distintos paises han mostrado de forma fehaciente que entre los jugadores
dependientes el porcentaje de hombres jugadores es superior al de mujeres.
En concreto los estudios epidemioldgicos llevados a cabo por distintos autores
han concluido que la distribucion por sexo de los jugadores con problemas
suele estar en torno a dos hombres por cada mujer (Ladoucer, 1991; Volberg y
Steadman, 1988), lo que representa una proporcion del 70% de hombres

afectados respecto de las mujeres.

Los resultados obtenidos en Espafa evidencian una distribucion de los
jugadores dependientes similar a la registrada en otros paises: dos hombres
por cada mujer (Becofia, 1993; Legarda y cols., 1992). Estos estudios muestran
ademas una importante diferencia de género entre los jugadores en funcion del
tipo de juego practicado. Asi, por ejemplo, mientras que en los habitos de juego
con maquinas recreativas sobresalen los hombres, el porcentaje de mujeres

que juegan al cupén de la ONCE es predominante asi como en la combinacién
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de este juego con las loterias diarias (Bonoloto). Ahora bien cuando se tiene
una dependencia clara de un juego, el jugador adicto también participa en otros
juegos, por lo que resulta complejo establecer entonces las diferencias entre
hombres y mujeres para cada uno de los distintos juegos. Otros factores
ambientales, como el hecho de que las maquinas recreativas estén instaladas
mayoritariamente en los bares, y sea mas habitual en Espafa que los hombres
acudan solos a estos, influye en la discriminacion de género a favor de los
hombres en la practica de un determinado juego. Por la misma razoén, los
juegos practicados en lugares menos expuestos al publico o a la reaccion de la
opinién social, como el bingo o las loterias, muestra que la desproporcion entre

hombres y mujeres sea menor (Ochoa y Labrador, 1994).

Otros factores socioculturales también parecen influir en la diferenciacion
de género respecto al juego. En concreto, la distribucion de la practica del
juego entre hombres y mujeres es sensible en funcion de la comunidad
autbnoma a la que se pertenezca (Becofia, 1996); en Andalucia, la
desproporcion entre géneros (9 hombre por 1 mujer) es manifiestamente
superior a la de otras comunidades: por ejemplo, en Galicia (cuya proporcién
es de 2 a 1). Los datos referidos a la comunidad andaluza, referidos a la
poblacion general, se asemeja mas en sus proporciones a la que se suele dar
en los grupos y asociaciones de tratamiento, que estdn en unos nueve

hombres por cada mujer (Legarda et al. 1992;® Irurita,1996).

Una vision de sintesis de las diferencias en las practicas de juego entre
género que reflejan los principales estudios disponibles se puede observar en
la Tabla XXI.

Tabla XXI.
Diferencias de género en las practicas de juego
segun diversas fuentes

28 Documentacién interna disponible en la Federacién de Asociaciones de Jugadores
Rehabilitados de Andalucia.
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Jugadores dependientes Jugadores dependientes
arraigados relativos
Hombres Mujeres Hombres Mujeres
Legarda (1992) 70% 30% 71% 29%
Fajer-lrurita (1996) 93,3% 6,7% 82% 18%
Tejeiro (1998) 75% 25% 62% 37,5%
Fajer (2002) 90,5% 9,5% 69% 31%

Fuente: Salinas, J.M. (Dir.) (2002).

Si bien se da una clara desproporcién en relacién al sexo entre los
jugadores dependientes identificados en los estudios sociales vy
epidemioldgicos, mayor es aun la registrada en el ambito clinico. Solamente el
10% de los jugadores patologicos que buscan ayuda en una clinica o centro
asociativo son mujeres. Esta constante parece ser general como muestra el
estudio de Volberg (1990), en el que se aprecia que el porcentaje de mujeres
entre los jugadores dependientes en un estudio general se situa alrededor del
32-36%, mientras que el porcentaje de éstas entre los jugadores que acuden a

tratamiento se reduce a una proporcién entre el 8% y el 13%.

En Espafia se constata la misma proporcion. Segun Bombin (1992), el
17% de los 170 jugadores que acuden a pedir ayuda por su problema de juego
son mujeres. Becofia (1993) sefala también que son los varones los que mas
acuden a tratamiento, en una relaciéon de 9 a 1. Y Aymami (1996), por su lado,
encuentra un 90,6% de varones en una muestra de 172 jugadores que acuden

a tratamiento.

Sin embargo, en los ultimos afios se aprecia un cambio de tendencia. En
estudios recientes (Salinas, 2002), el porcentaje de mujeres que acuden a
asociaciones para solucionar su problema de juego estd aumentando. Sin
duda, los cambios en las pautas culturales por los que las mujeres se situan en
igualdad de condiciones a los hombres puede estar en la base de este cambio

de comportamiento a favor de la pérdida de prejuicios para abordar los
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problemas sociales relacionados con el juego que experimentan en similares

condiciones mujeres y hombres.

6.3.3. Jueqgo v clase social

Un perfil que se presume de interés para la sociologia del juego es la
“clase social” por su alto valor discriminante entre grupos sociales. Asi,
diferencias basadas en la clase social pueden establecer hipétesis razonables
para entablar relaciones con la frecuencia, el volumen y los tipos de juego
practicados por diversas personas. Entre las escasas investigaciones
disponibles sobre el juego desde la perspectiva socioldgica destaca todavia
hoy como tesis relevante la aportada por Thorstein Veblen (1974). Veblen
considera que el juego es un vestigio de un pasado arcaico aportado por la
clase ociosa desde su particular forma de ver la vida. Para este autor, uno de
los dos principales elementos del juego es la creencia en la suerte. La creencia
es un valor social primigenio que, bajo este sentido, precede incluso a la cultura
barbara, propiciando una suerte de animismo. Segun Veblen, la propiciacion
del animismo latente asociado a los objetos de juegos de azar es interpretado
como el medium que puede conducir al fin deseado. El otro elemento del juego
sefalado por Veblen es “el deseo de un triunfo anticipado”, o mejor, “la
aspiracion de anticipar el lado ganador para aumentar su apariencia
ascendente a costa del perdedor”. Este aspecto del juego refleja con claridad la
aspiracion que desde la clase ociosa, como grupo de referencia, se proyecta en
aquellos individuos que quieren establecer a cualquier precio una diferencia de

estatus con el resto de la poblacion.

El modo que tiene la clase ociosa de representar su estatus es mediante
la ostentacion que se desprende del consumo de bienes y, desde su exhibicion,
del poder que muestran al establecer el canon del gusto y de lo que hoy
llamariamos estilos de vida. Aqui se da cierta diferencia con la clase burguesa
de la sociedad industrial que se muestra mas racional que fatua, y mas

economicista que conspicua, sobre todo por el mayor énfasis puesto por la
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clase ociosa en las diferencias de estatus mediante la exhibiciéon de la riqueza y
el poder. Dentro de la imagen publica que cuida proyectar la plutocracia, el
juego representa una singular forma de representacion y modo de consumo
conspicuo. Para la clase ociosa es connatural vivir desde estandares sociales
exclusivos, compartidos con los de la misma clase y puestos de manifiesto,

entre otros, en los juegos favoritos.

Desde la formulacién aportada por Veblen se han intentado interpretar
distintas practicas del juego asociadas con la clase social. En un estudio
llevado a cabo por el Instituto Gallup en 1971 (Li y Smith, 1976:193) en la
poblacion general de Estados Unidos, mediante el que se queria indagar el
comportamiento de los jugadores desde items tales como la intensidad, la
cantidad y la percepcién que mostraban ante el juego, los resultados obtenidos
venian a coincidir con la tesis de Veblen al evidenciar que el juego de apuestas
es una actividad mas practicada por la elite socioecondmica que por las clases
populares -cuanto mas alta es la clase econémica, mas alta es la propensién a
jugar. El citado estudio también ponia en relacion otros factores sociales que se
relacionan con la clase social y el juego. En concreto, se sugiere que el efecto
predominante del estatus de renta en el juego puede también ser debido al
refuerzo de otras variables sociologicas tales como el ciclo de vida y el tipo de
residencia o habitat. Se observa en dicho estudio que la edad y el tamafio de la
comunidad pueden ser considerados como dos antecedentes importantes -
también referidos por Veblen-, en la explicacion de porqué el bienestar

economico esta necesariamente relacionado con el comportamiento de juego.

Las relaciones entre la variables citadas pueden inscribirse dentro de un
modelo de analisis segun el cual el ciclo de vida y las caracteristicas
comunitarias pueden ser tratadas como variables exdgenas, el estatus
socioeconémico como una variable enddgena, y la propensién al juego como

una variable dependiente a ser explicada.

Segun la hipodtesis que pretende asociar riqueza y ciclo de vida, se

puede constatar que la edad tiende a asociarse con la riqueza. W.L. Li y M.H.
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Smith (1976) han puesto de manifiesto que a medida que se envejece las
posibilidades para acceder a un estatus superior son menores debido a que las
apetencias y las energias para la aventura y la excitacion tienden a decrecer.
En esta ldgica, el juego visto como un riesgo y una aventura de estatus tiende a
ser menos atrayente para las personas mayores. Ademas, segun los autores
citados, el incremento de la edad influye en la imagen social que se proyecta, al
experimentar un menor reflejo en otros grupos incidentales y menos aun en las

nuevas generaciones.

Las condiciones del habitat y de la densidad social que circunda una
experiencia biografica es un factor primordial, como sefala la ecologia humana,
para explicar el comportamiento social. En la medida que la practica del juego
puede ser estimada en funcién de la diversidad de modelos sociales de
referencia que permite un espacio social, asi como por las contradicciones que
pueden presentar la disponibilidad o no de opciones en la vida cotidiana, el
modo de vida urbano es mas propicio para encarar un proyecto de vida
aleatorio donde el juego representa una alternativa factible. Dado que las
principales concentraciones de riqueza asi como la desigualdad de renta se
dan por lo general en los grandes centros urbanos, las frustraciones que
generan las expectativas sociales no satisfechas son un vehiculo que puede
llevar al juego dependiente. Algunos estudios centrados en la comunidad y en
el estudio de las masas (D. Riesman, 1981; E. Canetti, 1994) han mostrado
asociaciones entre el incremento de la poblacion y las tendencias a la tension y
al seguidismo, asi como a incrementos en sobrecargas psicoldgicas que tienen

en el juego dependiente un fuerte aliado.

Si nos atenemos a lo expuesto, podemos concluir que en la medida que
el ciclo de vida se alarga hay menos propension a la practica del juego; y en la
medida que el tamano del habitat es mayor el juego se presenta con mas
frecuencia como una opcion. Por tanto, las personas jovenes y adultas no
mayores situadas en el medio urbano son mas propensas a establecer una
relacion dependiente del juego. Ahora bien, ambas categorias de analisis se

ven directamente mediadas por el nivel de renta, que haria que cualquiera que
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fuera el estatus de edad o habitat, si el nivel socioeconémico es alto, la
propension al juego se hara presente. En este caso, el habitat se presenta
como la segunda variable mas influyente por cuanto representa el escenario de
las posibilidades en el que las conductas desviadas puedan aparecer. Las
grandes ciudades, en este sentido, ofrecen menos resistencia y menos control
social para la emergencia de comportamientos desviados. Asi pues el juego es

consecuente con esta trama de probabilidades.

6.3.4. Juego y consumo de masas

En la actualidad se esta dando en nuestro entorno cultural -sobre todo
en los paises de reciente acceso al llamado consumo social de masas, como
es el caso de Espana- nuevas manifestaciones en la practica del juego que
ponen en cuestion la relacién causal entre clase social y juego que acabamos
de exponer. Nos referimos al creciente acceso de capas populares de la
poblacién a practicas habituales de juego que muestran una fuerte tendencia a
crear dependencia en diversos grupos sociales indistintamente a su posicidn
social. La mayor disponibilidad de renta generalizada que se da en Estados
que han optado por el modelo del Estado del Bienestar, como es el caso de
Espafa, la compulsion al consumo que tiende a darse por la logica del
mercado que predomina en el contexto de estas sociedades, y la incertidumbre
que genera un sistema social que amenaza con un futuro incierto, son la base
de que una de las industrias mas representativas de la sociedad del consumo,
como es la industria basada en el juego de azar, atraiga a diversificados y

crecientes colectivos sociales, indistintamente a su condicion social.

Algunos estudios reflejan ya esta nueva realidad. Ciertos datos
disponibles reflejan que en la actualidad acceden todo tipo de personas a los
juegos de azar, en particular a algunos de ellos puestos de moda como las
maquinas “tragaperras” y el bingo, con independencia de su nivel adquisitivo.
Ya anticipaba este hecho algun estudio clasico llevado a cabo en los inicios del

“desarrollismo” como el del inspirado sueco Nechama Tec (1964), quien ya
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entonces afirmaba que la prevalencia del juego entre la clase trabajadora y
media era estimada como un indicativo de la reaccién popular frente a las
barreras que encontraban en la promocion de estatus. El juego entonces
mostraba una aspiracion hacia la movilidad social con el fin (incierto) de
alcanzar un estatus econémico mas alto. El juego viene a suponer asi una
proyeccion de las contradicciones que se experimentan en enclaves basicos de
la vida social -familia, trabajo y otros- en la poblacién general y entre los
trabajadores asalariados en particular. El juego puede ser atractivo para ellos
porque proporciona la falsa imagen de una oportunidad para autopercibirse
como individuos autbnomos, con independencia para la toma de decisiones
que les son negadas en los roles sociales que efectivamente desemperfian.
Esta complejidad que se aprecia en la actualidad en la base social del
juego puede ser aclarada si tomamos en cuenta algunas desemejanzas
apreciadas en funcion del tipo de juego practicado y del perfil de jugador que

opta por cada uno de ellos.

Quizas la diferencia mas significativa que se da en relacion con la clase
social y el comportamiento del jugador contemporaneo tenga que ver con la
desigual frecuencia con que se participa en los distintos juegos. En relacion con
las practicas de las maquinas recreativas con apuestas de dinero se aprecia
que, aunque se juega en todos los estratos sociales, la practica mas habitual se
da mayoritariamente en la clase baja y media. La popularizacion de este juego
tiene que ver con la difusion y el facil acceso que tiene ante la poblacion
general la disponibilidad de este recurso de juego. Algunos autores como
Rodriguez Martos encuentran la causa de su extendida implantacién debido a
que “entre su democratizacion y su poder de fascinacién, la modalidad de juego
de las ‘tragaperras’ son las que con mayor frecuencia alumbra hoy en dia [la
practica] de los jugadores compulsivos” (1987:28). Por su lado, la Comision
Nacional del Juego en un informe de 1989 confirma la popularizaciéon de esta
practica de juego al destacar que el 70% de los jugadores de maquinas
recreativas con premio tienen un nivel adquisitivo bajo-medio. Otra novedad

que se destaca en este ultimo estudio es que los jubilados, parados,
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empleados, trabajadores del sector servicios y amas de casa representan el

perfil social mas habitual de este tipo de juego.

El bingo es otra forma de juego de azar que se ha popularizado como
consecuencia de una particular forma de interpretar la democracia. La
observacion de su practica también desvela algunas novedades respecto de la
tradicional concepcién del juego como habito de las “clases ociosas”. En
concreto, la concurrencia de publico que se da cita en el bingo suele ser la de
‘clientes habituales’, por lo general procedentes de la clase media y, sobre
todo, y aqui la novedad, con preponderancia de las mujeres sobre los hombres,
en especial en determinados segmentos horarios de los dia laborales.?® Un
estudio inédito llevado a cabo sobre una poblacién de jugadores dependientes
en una ciudad industrial (Vigo) constata esta tendencia. En el juego del bingo
predominan las mujeres entre 31 y 45 afos de edad, con residencia en el
casco urbano, casadas, con estudios hasta EGB. De entre ellas destaca el
colectivo de amas de casa que no tienen ingresos propios aunque los ingresos
de su unidad familiar estan por encima de los 1.800 euros mensuales. (Ochoa y
Labrador, 1994).

Una réplica de este trabajo, llevado a cabo en esta ocasion mediante
observacion directa de las salas de bingo, en la misma ciudad, ha podido
corroborar los datos aportados por el primer estudio. Segun la informacién que
ofrece este ultimo, la panoramica que presenta una sala de bingo en cualquier
momento de la observacion es la de un publico heterogéneo, donde concurren
personas con alta disponibilidad de renta junto a un mayoritario grupo de clase
media y media baja; pero entre la diversidad de clases que se dan cita en estas
salas, nuevamente destaca la mayor afluencia de mujeres, mas jévenes que

los hombres, que acuden por lo general solas.

Otra diferencia que se da en las practicas de juego de azar en relacion a

2% La mayor concurrencia de muijeres en el bingo se da a lo largo del dia por la mafiana y por la
tarde. Dado que la mayoria de las personas suelen acudir solas a estas salas, por la hoche no
es tan frecuente encontrar mujeres.
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los niveles de renta se pone de manifiesto en las compras de loterias y otras
apuestas institucionalizadas. Por lo que respecta a la Loteria Nacional, aunque
su consumo esta muy popularizado sobre todo en determinadas fechas del afio
y con motivo de ciertos acontecimientos, la cantidad jugada asi como su
frecuencia esta en funcion de los niveles de renta del jugador. Sin embargo,
otros sorteos como el cupon de la ONCE, las apuestas mutuas u otras loterias
con frecuencia diaria, como las asociadas a la Loteria Primitiva, que son mas
accesibles porque exigen desembolsos menores, suelen ser mas frecuentados
por las personas de menor renta y de aquellas con economias especialmente
desfavorecidas. (ONLAE, 2001).

Si algun juego destaca todavia en la actualidad por representar un
consumo conspicuo, asociado a las elites sociales del momento, es el juego en
los casinos. Este ambito del juego se conoce mas por la mitologia social y las
informaciones de ‘eco de sociedad’ que de ella se desprende que por la
posibilidad de efectuar algun tipo de observacion sistematica sobre las
condiciones de su concurrencia. Las dificultades que se dan en estos recintos
es proverbial. La figura del jugador de casino fastuoso tiene sus antecedentes
en los casinos locales de abundantes pueblos y ciudades de provincia de
nuestro entorno, donde los pudientes, los ricos, los terratenientes, los
comerciantes y otras figuras asociadas al seforio local han solido montar sus
timbas con cierto sigilo y complicidad, amparados en su propio poder, aunque
encubriendo esta actividad por otras de caracter sociocultural.’*® La mitologia
que emana de estos ‘templos del juego’ se mantiene: ruina de grandes
fortunas, suicidios y trueque de los mas diversos servicios, incluidos servicios

personales, por las deudas del juego, son relatos que forman parte comun de

% | as denominaciones que se dan a los casinos locales son diversos. Véase los casos de la
“Pena de la amistad” en Viso del Marqués, pequefio municipio rural de la provincia de Ciudad
Real; Casino Primitivo y Casino de Artesanos, en Jaén. Entre los casinos observados destaca
por ser objeto de distincion por su estilizada construccién y belleza de sus vidrieras, de estilo
modernista, el Casino de Antequera (Malaga). Sin duda, el Gran Casino de Madrid es
elocuente del elitismo que ya denota su propia denominacién. Pero quiza lo que mas llame la
atencion, por el clasismo que se desprende del hecho, es la existencia de dos casinos que son
conocidos como el “Casino de Sefiores” para distinguirlo del “Casino de Labradores”, ambos
localizados en Porcuna (Jaén), municipio que no alcanza a tener mas de 5.000 habitantes.
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las historias locales, que mantienen en la actualidad cierta vigencia asociada a
los nuevos casinos. La historia del casino, por lo demas, no es una cuestion
s6lo local. Fedor Dostoiewski (1969), en su impagable obra recoge algunos
fragmentos de alto interés descriptivo del mundo del juego y de sus
consecuencias. El mismo fue un jugador compulsivo y relata bien quienes eran
y que se jugaban en su conocida obra El jugador. Ahi también se refiere el tipo

de jugador prototipico, por lo general procedente de las clases acomodadas.

Sea como expresion de estatus, sea como una modalidad de consumo,
sea como una forma de exorcizar los fantasmas o de proyectar las
contradicciones del mundo de la vida, el juego dependiente es una actividad
que mantiene, por su funcionalidad diversa, un fuerte componente de clase.
Una cosa queda clara en esta distribucién de papeles sociales relacionados
con el juego: que mientras los comportamientos dependientes que se dan entre
jugadores de la poblacién en general tiende a recurrir a algun tipo de ayuda por
sus desbastadores efectos, sobre todo en el orden econdmico, en la plutocracia
dichos efectos no son conocidos por esta via. Los estudios clinicos no suelen

contar con historias de juego patoldgico de “la gente rica”.

A. de Miguel (1988) hace una observacion metodologica de interés al
relacionar el juego con la posicion social. Entiende que mas que adoptar el
complejo concepto de clase social para estudiar el juego es mas practico usar
el concepto ocupaciéon profesional por la ajustada determinacion empirica que
proporciona. En el caso de las mujeres es clara esta afirmacion: el juego
excesivo se da predominantemente en amas de casa. Si hubiera que detallar
algunos de los motivos que caracteriza a esta categoria social se podrian
sefalar los siguientes: mayor disponibilidad del tiempo, sobre todo cuando no
hay hijos o los hijos alcanzan cierta autonomia personal, bien cuando el ama
de casa se encuentran en la situacion familiar de “nido vacio”. Entonces el
juego viene a representar un modo de superar la apatia, el aburrimiento o,
incluso, supone una posibilidad de ganar dinero. Por lo que respecta a otras
profesiones en la poblacién en general, el juego de las maquinas recreativas

con premio, que es el mas extendido con consecuencias en la adiccion, suele
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frecuentarse por los trabajadores en oficios poco o nada cualificados y en
aquellas profesiones que suponen gran movilidad geografica y/o que se llevan
a cabo mediante frecuentes relaciones sociales, como son el caso de los
comerciantes, profesiones autbnomas, profesionales liberales, trabajadores del
sector servicios, obreros especializados. Los parados con algun nivel de renta

también son afectados.

6.3.5. Nivel de estudios

La mayoria de los estudios consultados observan que los jugadores
dependientes tienen un nivel de educacion equivalente al promedio de la
poblacién (Gonzalez, Mercadé, Aymani y Pastor, 1990). En Estados Unidos,
sin embargo, diversos informes apuntan que es frecuente entre los jugadores
que manifiestan problemas con el juego que tengan mas de diez afos de
escolaridad, y en torno a la mitad de ellos posean estudios de grado medio o

superiores (Ciarrocchi y Richardson, 1989; Hudak, Varghesey y Politzar, 1989).

Otros estudios llevados a cabo en Espafia, como el de Legarda y cols.
(1992) registran un 60% de jugadores dependientes con educacion primaria. El
interesante estudio de Becofia (1993) observa que solo un 7% de los
registrados no tienen estudios, un 36% saben leer y escribir, un 21% ha hecho
EGB, un 31% bachillerato y un 3% tienen estudios de diplomado o licenciados
universitarios. Esta distribucion por niveles de educacion es muy similar a la
que presenta la poblacion general estudiada, lo que viene a confirmar la
opinién mas generalizada entre los que han tratado el tema en nuestro entorno:
el nivel de educacion en general no permite distinguir entre jugadores
dependientes y no jugadores, siendo la distribucion segun el nivel de educacién

similar entre los jugadores patoldgicos y los no jugadores.

6.3.6. Estado civil
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En lineas generales, la tendencia que suele apreciarse en los estudios
comparados de otros paises segun el estado civil muestra una mayor
relevancia del juego dependiente entre las personas que viven solas, estan
solteras, separadas o divorciadas. Asi, el estudio de Sommers (1988)
encuentra que mientras que la muestra obtenida de la poblacién general sélo
hay un 23,6% de solteros, entre los jugadores dependientes arraigados se
encuentran un 38,9% y entre los jugadores dependientes incipientes son un
22,7%. Los jugadores casados se muestran sin embargo ambivalentes. En la
muestra de la poblacion general estudiada hay un 58,4% de casados, y los que
muestran un problema agudo con el juego representa el 33,3%; si bien, entre
las personas que practican el juego de un modo excesivo, lo reconozcan como
un problema o no, alcanza una proporcién alta, del 63,6%. Por lo que respecta
a la categoria de personas divorciadas y separadas también se dan algunas
diferencias. Asi, mientras hay un 9,3% en la poblacién general objeto del

estudio, entre los jugadores dependientes llega a ser 16,6%.

También en el estudio de Blaszczynski, McConaghy y Frankova (1990)
refiere resultados coincidentes. Sefalan una mayor incidencia del juego
dependiente entre las personas que no mantienen vinculos estables de
convivencia. En concreto, los resultados hallados muestran la siguiente
distribucién sobre la poblacién objeto de estudio: el 50% de los jugadores eran

solteros, el 39,6% casados y el 10,4% divorciados.

En Espafa el cuadro es muy similar. En el estudio de Legarda y cols.
(1992), el 59% de los jugadores dependientes estaban casados, los solteros
representaban el 31%, los viudos el 8% y los separados el 2%. En el estudio de
Becoa (1993) el 46% de los jugadores patolégicos estaban casados, y
solteros el 39%; aqui de nuevo aparece la figura de separado o divorciado con
un alto porcentaje relativo del 7%. Los viudos o personas en convivencia

irregular representaban el 3% en cada caso.

Una nota caracteristica que cabe mencionar para concluir la

aproximacion al juego dependiente en relacion al estado civil es la diferencia
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que se aprecia entre jugadores practicantes dependientes en general y
jugadores practicantes dependientes que acuden a terapias para superar la
patologia. Si la proporcion de jugadores dependientes en general es superior
entre los solteros que entre los casados, la concurrencia a servicios de
atencion para la desafeccion del juego es sin embargo mayor en términos
relativos y absolutos entre los casados. Los distintos estudios disponibles sobre
patologia del juego sefalan que de las personas en tratamiento por problemas
de juego, entre el 50% y el 70% estan casadas (Gonzalez y otros, 1990), le
siguen los solteros que oscilan entre un 5 y un 25% y destacan junto a los
casados los divorciados y separados que llegan a representar entre 10-30% de

los casos tratados mediante alguna terapia.

6.3.7. Estatus laboral

En varios estudios se ha indicado la ocupacion de las personas con
problemas de juego. De los jugadores patologicos sometidos a tratamiento en
un centro privado (Ciarrocchi y Richardson, 1989), el 76% estaba empleado a
tiempo completo, el 5% a tiempo parcial y el 19% se hallaba en paro. El estudio
de Sommers (1988) sefala que practicamente no existe diferencia en el
porcentaje de jugadores y no jugadores con empleo. El 70% de la poblacion
tenia empleo, frente al 72,2% de los jugadores patologicos y el 77,3% de los
jugadores problema. En la muestra total habia un 4,9% de desempleados y un
11,1% en los jugadores patolégicos y ningun desempleado en los jugadores
problema. Tampoco parece que el colectivo de jubilados presente una especial
incidencia en el juego patologico, pues mientras que en la muestra de
Sommers (1988) habia un 12,4% de jubilados, sélo el 3% eran jugadores

patoldgicos y el 13,6% jugadores problema.

En Espafia, los datos disponibles apuntan en la misma direccion (véase
Legarda y cols., 1992). No parece que el estatus laboral de los jugadores
patolégicos sea muy diferente al de la poblacion en general. Entre los

jugadores problema quiza destaca un poco el porcentaje de personas en paro
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(38,7%, frente al 23,6 de la muestra general), pero se compensa en parte con

el menor porcentaje de jugadores patoldgicos entre los parados 10%).

6.3.8. Religion

Aunque en Espafia no ha sido habitual el incluir en los estudios
demograficos la categoria de religion, dada la supuesta uniformidad, si ha sido
frecuente en los estudios realizados en paises donde se supone una mayor
diversidad de religiones coexistentes. En algunos estudios llevados a cabo en
EE.UU. (Taber, McCormick y Ramirez, 1987; Ciarrocchi y Richardson, 1989),
se destaca el porcentaje de jugadores patoldgicos judios y catdlicos, frente a
los protestantes o los que se declaran sin religion. En el estudio de Hudak y
cols. (1989), aunque se reducen las diferencias entre catélicos y protestantes,
se sigue manteniendo la alta incidencia entre los judios (el 19% de los
jugadores patolégicos son judios, cuando sélo el 2,5% de la poblacién de
EE.UU. es judia).

Resultados como los indicados dejan la puerta abierta a las
implicaciones religiosas-culturales que puede tener en paises eminentemente
catélicos, como Espafia, el tema de la religién y su relacién con una mayor tasa
de juego. Quiza aspectos como la mayor permisividad histérica del juego por
parte de la religion catdlica, frente a un mayor rechazo por parte de las distintas
iglesias protestantes, pueden explicar estas diferencias. Sin embargo, dadas
las especiales caracteristicas de nuestro pais en este tema, no parece que los

estudios desarrollados en paises como EE.UU. sean transferibles sin mas.

6.4. Preferencias de juegos en la poblacion dependiente
Una de las areas mas controvertidas de los estudios sociodemograficos

se ha centrado en la identificacion de la forma o tipo de juego que se halla mas

relacionada con la aparicion del problema. En un intento de hallar relaciones en
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este sentido, se han estudiado en distintos estados de EE.UU las preferencias
de juego de los jugadores excesivos en comparacion con la poblacién general
(ver Tabla XXIV), asi como en distintos programas de tratamiento (ver tabla
XXV). Si efectuamos una comparacion entre ambos tipos de estudios destaca
el hecho de que los jugadores dependientes tienen mas de un juego preferido

frente al resto de la poblacién.

Tabla XXIV.
Preferencias de juego de los jugadores dependientes en comparacion con la
poblacion general

Tipos de juego Poblacion general Jugadores dependientes
(EE.UU.) N=5290 N=210
Cartas 36% 71%
Juegos de habilidades 19% 51%
Dados 12% 41%
Apuestas deportivas 26% 63%

Fuente: Volberg, 1991, cfr. Gonzalez, 1994, pag. 119

Los principales juegos preferidos por los jugadores dependientes, como
queda reflejado, son las cartas, las apuestas deportivas, los juegos de
habilidades y los dados, por este orden. Dentro de la poblacién formada por los
jugadores con problemas, se distinguen a su vez diferencias de opciones en el
juego en funcion del sexos. Asi quedaria expresada la diferencia en el resumen

que presenta la Tabla XXV.

Tabla XXV.
Preferencias de juego de los jugadores dependientes segun género
Tipos de juego Mujeres GA Varones GA
Casino (maquinas tragaperras) 58% 40%
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Apuestas de caballos 32% 60%
Loteria legal 34%

Loteria ilegal 12%

Apuestas deportivas 12% 53%
Dados/cartas (no casino) 64% 46%
Bingo 22% 8%
Otros 10% 8%

Fuente:Lesieur, 1986 y Nora, 1985, cfr. Gonzalez, 1994.
Nota: los porcentajes suman de 100 dado que se ha considerado la opcion de respuesta
multiple.

En un estudio mas reciente realizado por Lesieur (1988), con 201
varones y 50 mujeres jugadores dependientes, se observaron iguales
preferencias que en el estudio anterior, apareciendo como novedad en este
estudio la frecuente practica de juego en ambos sexos en maquinas de
apuestas en casino; suponiendo la segunda opcion para las mujeres adictas y

la tercera para los hombres.

En Espana, los dos unicos estudios a nivel nacional que analizan las
preferencias de juego de la poblacion espafiola son dos: la encuesta del Libro
Blanco del Juego (1986) y la encuesta del Centro de Investigaciones
Sociolégicas (1989). El primer estudio concluye que los juegos en que
participan los espafoles son, ordenados por frecuencia, los siguientes: 1)
Loteria Nacional (59,6%); 2) quinielas deportivas (51,5%); 3) cupones de la
ONCE (46,3%); 4) Loteria Primitiva (45,9%); 5) maquinas tragaperras (28,8%);
6) bingo (20,6%); 7) otras rifas (16,6%); 8) maquinas comecocos (13,5%); y
porcentajes mas escasos para los restantes juegos (vg., solo el 3,5% reconoce
haber jugado en casinos). Dado que esta encuesta fue realizada en 1985 no
debe extranar que un 71,2% indicase no haber jugado nunca a las maquinas
tragaperras y el 96,5% nunca al bingo. En cambio, en el segundo estudio
(1989) ya se aprecia un ligero incremento de la participacion en este tipo de
juegos. Asi, por ejemplo, mientras que en 1986 el 15,9% reconocia jugar a las
maquinas tragaperras al menos una vez al mes, en la encuesta de 1989 lo
hacia el 24%; respecto al juego de casinos se pasa del 3,5% al 6%,

sefalandose aumentos similares en casi todos los juegos.
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De entre las investigaciones especificas llevada a cabo entre jugadores
dependientes en Espafia solo se cuenta con el trabajo realizado en Galicia
(Becofia, 1993), donde se han comparado datos de jugadores excesivos en
relacion con la poblacién general, con los estudios centrados en jugadores en
situacion de tratamiento, de una Unidad de Juego Patolégico de Barcelona
(Gonzalez Ibanez, Mercadé, Aymami y Pastor, 1992) y en un centro privado de
tratamiento del comportamiento también en la ciudad condal (Gonzalez Ibafez,

Pastor, Mercadé y Aymami, 1990).

Los resultados obtenidos en la comparacion establecida se puede ver en
la Tabla XXVI.

Tabla XXVI.
Preferencias de juego de los jugadores patolégicos en comparacion con la
poblacion general en Galicia (Becorfa, 1993)

Poblacioén general Jugadores patologicos
JUEGOS N % Orden N % Orden

Cartas 392 24.27 3 12 42.85 7
Loteria Nacional 241 14.92 6 12 42.85 8
O.N.C.E 509 31.52 2 16 57.14 2
Cuponazo 320 19.81 4 13 46.43 4
Loteria Primitiva 544 33.68 1 16 57.14 3
Bonoloto 319 19.75 5 13 46.43 6
Primijuego 69 4.27 3 10.71
Quiniela de fatbol 143 8.85 7 9 32.14
Quiniela Hipica 3 0.18 1 3.57
Maquinas Recreativas 105 6.50 8 22 78.57 1
Maquinas Comecocos 58 3.59 9 32.14
Bingo 43 2.66 13 46.43 5
Casino 6 0.37 2 7.14
Otros 52 3.22 3 10.71

Tal y como puede observarse en la Tabla XXVI, existe una gran

diferencia entre las preferencias de juego de los jugadores patologicos y las de
la poblaciéon general. El juego de mayor participacion entre los jugadores

patoldgicos es el de las maquinas recreativas con un 78,57 %.
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Por género, se hallé que los jugadores patolégicos varones participan
mas en las cartas, O.N.C.E., cuponazo, loteria primitiva, bonoloto, quinielas de
futbol, maquinas tragaperras y maquinas comecocos. Las jugadoras
compulsivas juegan mas al primijuego, quiniela hipica, bingo y casino. A la
loteria nacional juegan en igual proporcidén hombres que mujeres. A diferencia
de los jugadores excesivos, en la poblacién general, las mujeres participan mas
que los hombres en la loteria primitiva, O.N.C.E. y cuponazo, y los hombres

participan mas que las mujeres en la quiniela hipica, bingo y loteria nacional.

Becofa (1993) también analiz6 el juego diario predominante,
especificado en la tabla XXVII. Observo que los jugadores patoldgicos juegan a
las maquinas recreativas en un 50% de los casos, al cupén de la O.N.C.E. en
un 25%, a las maquinas comecocos en un 21,42%, a las cartas en un 14,28%,
y finalmente al bingo en un 3,57%. Segun el autor, estos resultados son

coincidentes con las cantidades de dinero gastadas en juego en Espana.

Tabla XXVII.
Juego diario predominante en los jugadores patolégicos en Galicia (Becona,
1993)

TIPO DE JUEGO N %
Maquinas tragaperras 14 50
Cupén de la O.N.C.E. 7 25
Maquinas comecocos 6 21.42
Cartas 4 14.28
Bingo 1 3.57

El juego de maximo gasto mensual de los jugadores compulsivos
también son las maquinas recreativas (42,85%), seguido de las maquinas

comecocos (21,42%), el bingo (21,42%), la loteria nacional (10,71%), cartas
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(7,14%), cupon de la O.N.C.E. (3,57%), loteria primitiva (3,57%) y casino
(3,57%).

Respecto a los datos obtenidos en nuestro pais sobre las preferencias
de juego entre los jugadores patoldgicos en tratamiento, la tabla XXVIII recoge
los trabajos realizados por Gonzalez Ibanez y cols. (1992) y por Gonzalez

Ibafez y cols. (1990), indicados anteriormente.

Tabla XXVIII.
Preferencias de juego entre los jugadores patologicos en programas de
tratamiento en Esparia

TIPOS DE JUEGO Hospital Princeps CETC
d=Espanya

Maquinas recreativas 67% 66%
Partidas ilegales de 13% 4,5%
cartas
Bingo 9% 18%
Casino 4% 10%
Loteria de la ONCE 4% 1,5%
Otros 2%

A pesar de existir ciertas diferencias en los tipos de juego
predominantes, los jugadores patolégicos que han acudido a estos programas
de tratamiento, manifiestan mayoritariamente una evidente prioridad por las
maquinas recreativas frente a los restantes tipos de juego, a diferencia de lo
evidenciado en otros paises. Asimismo, en ambos estudios se constata que la
mayoria de los jugadores tenian mas de un juego preferido, a los que también
jugaban con asiduidad.

Es interesante destacar también el estudio descriptivo de Prieto Ursua

(1996) que se realiza sobre una muestra de jugadores en tratamiento y de
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jugadores sociales. Al igual que los anteriores estudios, se vuelve a observar
que el juego preferido, en primer lugar, de los jugadores excesivos son las
maquinas tragaperras, en segundo lugar, el bingo, seguido de las loterias:

bono-loto, primitiva, loteria nacional, cupén de la ONCE.

Estos tres juegos son los mas numerosos, como se puede observar en
la Tabla XIX, seguidos muy de lejos por los restantes: cartas con dinero,

quinielas, juegos de casino, apuestas en carreras, dados.

Tabla XIX.
Preferencias de juego en los jugadores en tratamiento y en los jugadores
sociales
Jugadores excesivos Jugadores
(N=135) sociales
(N=142)
TIPOS DE JUEGO N % N %
Maquinas tragaperras 105 77,8 17 11,9
Bingo 64 47 4 24 16,9
Loterias 55 40,7 111 78,1
Cartas 22 16,3 52 36,6
Quinielas 21 15,6 24 16,9
Casino 11 8,1 6 4,2
Carreras 5 3,7 1 0,7
Dados 4 3 4 2,8

Los jugadores sociales participan en mayor medida, sin duda, en las

loterias, seguido del juego de cartas con dinero y, en tercer lugar, se situa las

quinielas y el bingo con el mismo porcentaje.
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7. CONSIDERACIONES FINALES EN TORNO A LA DELIMITACION DEL
CONCEPTO DE JUEGO

En la presente investigacion, tras la revision critica oportuna, vamos a
delimitar el concepto de juego por el cual abogamos. Hasta ahora hemos
destacado que es la versatilidad del término juego la que impide dar una
definicion precisa y satisfactoria de lo que es este fendmeno vy, por otro lado,
las deficiencias y carencias que representa el apostar por un unico criterio de
definicion. Tras repasar los criterios biologistas, psicologistas y psicoanaliticos
cabe observar que pueden conducir a ciertos determinismos en tanto conllevan
un revisionismo conceptual evidente. Vamos mas bien a apostar, para proceder
a la delimitacién de nuestro objeto de estudio, por entender el juego como un
hecho social enraizado en la estructura y en la dinamica social general. Como
tal hecho, el juego es un fendbmeno heterogéneo y multidimensional. Esto
quiere decir que pueden distinguirse en él dimensiones o esferas sociales,
culturales, econémicas, psicoldgicas, historicas, etc. De todo ello se deduce la
necesidad de integracion, no de exclusidn, de disciplinas diversas a la hora de

plantear el analisis de nuestro objeto.

Para entender el fendmeno social del juego conviene hacer dos
precisiones. Primero, hay distintos tipos de juego que responden a
motivaciones muy diferentes de la naturaleza humana y, en segundo lugar, en
la valoracion de los distintos tipos de juego se manifiestan las concepciones del
mundo de cada época. Asi, una sociedad asentada en el principio del mérito y
la libre concurrencia, valorara de forma extrema el juego de competicion,
simbolizado por ejemplo en las Olimpiadas. Una sociedad providencialista, que
todo lo espera del destino o del milagro, estara mas dispuesta a dar primacia a

los juegos de azar.
En todos los casos, nos estamos refiriendo a un conjunto de practicas

recreativas, sometidas a reglas, y en las cuales se gana o se pierde. La idea de

juego supone pues una actividad, una distraccion, realizada conforme a ciertas
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pautas. El resultado de dicha accion, es decir, la ganancia o la pérdida, no
implica necesariamente un contenido econdmico, ya que si nos atenemos al
sentido etimologico, el juego viene a ser sindbnimo de entretenimiento,
pasatiempo, actividad informal. En definitiva, el juego tiene o parece tener una
esencia comun: la diversion y salida de la “vida cotidiana”, llegando a ser un

mundo aparte, con sus normas, reglas y caracteres propios.

7.1. La funcioén social del juego

La propuesta de este apartado es abordar las funciones que cumplen los
juegos en la sociedad. Aparte de la funcidon de entretenimiento que cumple el
juego, existen otros aspectos de complementariedad, que han captado menos
la atencién aun cuando, desde el punto de vista de la funcion que cumplen para
los seres humanos, tal vez no sea menos relevante. Su descubrimiento revela
aspectos del juego, incluso generalizables a otras ocupaciones en tiempo de
ocio que han sido descuidados en cierto sentido hasta ahora. Al delimitar las
funciones del juego resulta adecuado considerar por separado la vertiente

individual y la vertiente social, ya que el juego es un hecho social e individual.

7.1.1. Funciones del juego desde una perspectiva social

Desde esta optica, los juegos han cumplido una funcion ante todo
politica y econdmica. En el ambito politico, encontramos abundantes
referencias histéricas que ejemplifican la practica comun del contrato entre
dirigentes y dirigidos a través de “dones” en forma de juegos y diversiones. La
gestion del juego por la autoridad o el poder es un modo explicito de convenio
con los subordinados para ganar y mantener su confianza y sus afectos. Esta
presentacion del juego como “don” aparece en las sociedades pre-industriales
como un gesto a través del cual se demuestra la intencion generosa del
donador; como contrapartida, a su vez el donador consigue el reconocimiento

social y politico de los que han sido objeto de la donacion. Este tipo de
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intercambios asimétricos promueven y obliga a los que intervienen a una
espiral de reconocimiento y produccion continua sobre la cual es posible

asentar la relacion social (Mauss, 1991).

Visto de esta manera el juego se transforma en una especie de
“potlatch™®" por medio del cual se afianzan obligaciones y deberes que
expresan por encima de todo el vinculo social y politico. La exigencia de juegos
como un derecho, y la costumbre de promocionarlos como una obligacién, es
parte de las relaciones politicas que mantiene la clase dirigente con la clase

dirigida.

En esta misma linea, los juegos también se han utilizado de forma
manipuladora en tanto que pueden ser utiles para distraer (o desviar) la
atencion publica sobre determinados acontecimientos sociales o politicos. Se

trata de considerar el mundo del juego como una “droga social’.

Tal como sucediera con la religion para la teoria marxista, los juegos son
una forma mas de expresar el opio que consume el pueblo. Secularizados y
normalizados los juegos siguen manteniendo la propiedad evasiva, alienadora,
que caracteriza a las distintas drogas, y cuyo fin es el de enajenar de la
realidad al individuo. Los juegos, por tanto, estarian segun el marco conceptual
marxista, dentro de la superestructura como un elemento mas junto con el
derecho, el arte, la religidon y la politica, para la reproduccidén y mantenimiento
de la estructura econdémica capitalista. Su existencia es ideoldgica, y por tanto
su fin es servir a la clase dominante que esta en el poder. Asi se contempla
también el espacio de ocio y el tiempo libre donde los juegos se producen. El
tiempo libre, tal como apunté en su momento uno de los mas destacados
representantes de la Escuela de Frankfurt, T.W. Adorno (1973:56), es una
ironia. Para el insigne filésofo y socidlogo, la ocupacién del tiempo libre

(piénsese en hobbies, turismo o espectaculos, etc.) no deja de relacionarse con

% Con esta palabra M. Mauss designa el conjunto de fiestas, banquetes, diversiones y

consumo vicario que se dan sobre todo en las sociedades primitivas y que presentan un
caracter agonistico. Para una mayor aclaracion véase M. Mauss (1991).
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“el esquema de conducta tipico burgués” por el cual en el trabajo hay que
concentrarse y no distraerse segun las normas del trabajo asalariado. Sélo asi
es coherente un espacio artificial dedicado al tiempo libre, al juego, donde la
ausencia de trabajo y la necesidad de ocio y distraccion es por motivos de

conseguir un mejor rendimiento del trabajador.

Ahora bien retomando otra posible interpretacion del juego como “droga
social”,*? su pretendida utilidad se pierde en la medida en que trata de evitar y
oponerse al mismo orden manipulador. El juego deja de ser un medio para
pasar a ser un fin en si mismo donde el jugador encuentra una proteccion
frente a un entorno violento y opresor. En este caso no hay realmente
sustitucion de una realidad por otra, es decir, alienacion manipuladora a través
del juego. Mas bien lo que aparece es un mundo paralelo que permite y
garantiza a los individuos soportar la realidad hostili que los asedia
(Dumazedier, 1964): una alineacion voluntaria y consciente por lo necesaria, en
tanto permite generar un universo artificial de satisfacciones, ilusion y logros

inalcanzables por lo demas en la realidad.

Desde una vision econdémica, los juegos deben ser entendidos como
“‘consumos”. Se trata de consumos que salen de la estricta esfera personal y/o
privada. Los juegos como objeto de consumo responden en su totalidad al
‘gasto” de un excedente que las sociedades o comunidades acumulan
periodicamente. El propio espacio de ocio y recreacion donde se inscriben es
en si mismo un espacio para consumir el exceso de produccion, de trabajo y de
preocupaciones que el ser humano contrae en la vida diaria. En este contexto,
y siguiendo a G. Bataille (1987), el juego como “excedente” puede ser
consumido “productiva” o “improductivamente. Las sociedades primitivas y pre-
industriales consumen los juegos bajo criterios de improductividad, es decir,

eran ofrecidos como un “gasto” cuyo fin no era otro mas que el derroche para

32 Aquélla que ve la droga como un laudano dulcificador de horrores, es decir, como un medio
para soportar el dolor.
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distraer y agasajar al publico. El juego tiene entonces un caracter de “potlatch”

del cual ya se ha hecho mencién anteriormente.

Hasta la aparicion de una economia de mercado, el juego no responde
realmente a criterios productivistas. Sélo a partir de entonces comienzan a
mostrar una funcion estrictamente econdmica. En este sentido, se podria decir
que la dimension econdmica del juego fue una de las causas de su
mantenimiento y formalizacién en la época moderna. No obstante, el juego
como negocio sélo alcanza una dimensidén econdmica relevante con la
sociedad industrial y la sociedad de consumo de masas que implica y
complejiza en extremo las relaciones entre juego y su consumo hasta aparecer
como un modelo extremo o patologizado de éste. La mercantilizacién del
mundo del juego se observa en la creacion de toda una industria de productos,
bienes y servicios relacionados con el juego que lo han convertido en un pilar
basico del consumo, perfectamente integrado en el sistema econdémico. Un
reciente estudio sefala que la aportacién de la industria del ocio al Producto
Interior Bruto se halla en torno al 3%, ocupando asi el cuarto lugar en
importancia econdmica (Garcia Gracia y otros, 1997). Por tanto, la
estandarizacion y masificacion del consumo hace del juego un fenémeno

econdmico y social de enormes proporciones.

Desde la perspectiva social, hay que mencionar nuevamente la funcion
formativa y socializadora que tiene el juego. En el ambito de lo ludico, J.
Huizinga (1972) vislumbra en los juegos modelos conductuales que obligan a
los individuos a aceptar incondicionalmente las normas impuestas por ellos.
Jugar y visionar los juegos presupone para su existencia un acatamiento de las
normas Yy directrices organizativas estrechamente relacionadas con la
introyeccion de otras realidades y personajes externos al individuo. Como muy
bien supo ver M. Mead (1990), el juego es una forma de dar paso al “ofro
generalizado”, es decir, de formar a la persona en el complejo entramado de

las relaciones entre caracter y cultura.
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En una linea paralela, la teoria “desarrollista” de N. Elias (1987)
contribuye a reconsiderar las tensiones que produce el ocio como unicamente

negativas o malas. Desde el punto de vista del socidlogo aleman:

“‘En las sociedades industriales avanzadas, las actividades recreativas
constituyen un reducto en el que, con aprobacion social, puede expresarse en
publico un moderado nivel de emocién o emociones. No podemos entender el
caracter especifico y las funciones concretas del ocio en estas sociedades si no
nos damos cuenta de que, en general, el nivel de control de las emociones
tanto en la vida publica como privada se ha elevado con respecto al de las
sociedades menos diferenciadas. Por medio de los acontecimientos
recreativos, en particular los de la clase mimética, nuestra sociedad cubre la
necesidad de experimentar el desbordamiento de las emociones fuertes en
publico -proporcionando una liberacion que no perturba ni pone en peligro el
relativo orden de la vida social, cosa que si podria hacer una auténtica tension

emocional de tipo serio” (Elias y Dunning, 1992: 85).

En este sentido los juegos son “agentes” socializadores cuyo cometido
es el de filtrar y mediatizar los impulsos 0 emociones irracionales
experimentados individual o grupalmente en la sociedad. Algunos tienen
suerte, como afirma Norbert Elias, encuentran con facilidad el modo de
transformar y canalizar sus impulsos y sentimientos en actividades
provechosas para otros y satisfactorias para si mismos. En otros casos, sin
embargo, para algunas personas resulta dificil, si no imposible, reconciliar las
demandas de una vida en comun que exige moderacion constante, con las
demandas que les exigen satisfacer sus impulsos instintivos, afectivos vy

emocionales (Ibid.:56).

N. Elias para referirse al conjunto de actividades recreativas que
cumplen esta funcion, y por supuesto de las que forman parte los juegos de
azar, las denomina “miméticas”, dado que no existe un término sociolégico
preciso para esta clase de actividades. El término hace alusion al aspecto
comun de todos los acontecimientos recreativos clasificados bajo ese nombre.

No consiste en que sean representaciones de acontecimientos de la “vida real”
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(sentido que le daba R. Caillois en su Teoria de los juegos, 1958), sino en que
las emociones -los afectos- que provocan guardan relaciéon con las que se
experimentan en situaciones de la vida real, s6lo que en una clave distinta y

mezcladas con “una especie de deleite”.

7.1.2. Funciones de los juegos desde una perspectiva individual

Los individuos frecuentan los juegos utilizandolos con fines personalistas
y/o grupales, y siempre desde una vertiente emocional o pasional, quiza
inconsciente, por cuanto de irracional hay en la forma de expresar y delimitar

objetivamente estas funciones y las experiencias que transmiten.

Una de las funciones mas notorias y evidentes de los juegos es la de
servir de “valvula de escape”. Su formulacion, asi como su significado tiene su
origen en el contexto de tensiones y conflictos que atenazan al hombre
moderno. Segun Henri Lefévre (cit. en J. Dumezedier, 1964), las alienaciones
del hombre de nuestros dias, provocan un sentimiento de privacion que
originan una necesidad de ruptura con el universo cotidiano. Esta ruptura
puede plasmarse en infracciones a las normas juridicas y morales vigentes en
todos los campos, y en tal caso afecta a la patologia social. En cambio puede
ser un factor de equilibrio y un medio para soportar las disciplinas y coacciones
necesarias de la vida social. De todo ello proviene la busqueda de una vida de
complemento, de una compensacion o huida por medio de la diversién, y a la
evasion hacia un mundo diferente (aun contrario), al de todos los dias. En este
contexto, los juegos son parte de esos instrumentos a través de los cuales la

persona da rienda suelta a la agresividad que la sociedad genera en ellas.

7.2. Delimitacioén del concepto para el fin perseguido

En definitiva, del analisis que venimos realizando se infiere, en lineas

generales, que el juego puede servir tanto de entretenimiento o desarrollo y
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cultivo de la persona o para cubrir necesidades de evasion a través del riesgo o
con el proposito de obtener una ganancia, convirtiendose a veces en una
conducta anomica (dependiente) y/o desviada. Los individuos juegan de muy
variadas formas, por muy variadas razones y en situaciones muy diversas. En
este trabajo sostenemos la opinidn de que entre los sujetos que juegan, hay

diferencia entre un “juego positivo” y un “juego negativo”.

Cuando usamos los términos “negativo” y “positivo” respecto al juego, no
estamos imponiendo valores morales respecto a la forma en que juega la
poblacién. Mas bien, lo que tratamos es de enfocar el tema del consumo del
juego y su practica por la poblacion como algo que se experimenta de forma

negativa o positiva.

Jugar de forma positiva se refiere, en primer lugar, a jugar de una forma
moderada: es aquella situacion en la que los individuos juegan moderadamente
en ocasiones sociales y/o privadas. No necesitan jugar excesivamente para
sentirse bien. El juego, si se utiliza de forma controlada, puede desempefiar un
papel de utilidad tanto social como individualmente, como hemos afirmado
anteriormente: permite crear espacios sociales para la comunicacion, y en tanto
posee un fuerte componente social, puede servir para funciones de aprendizaje
y socializacién. Sin embargo, no podemos olvidar el hecho de que algunas
personas sufren dafos como consecuencia de jugar excesivamente, nos
referimos a los hombres y mujeres que tienen una relacion negativa con el
juego y es este aspecto el que a nosotros nos interesa investigar y el que

trataremos a continuacion.

La perversion del juego

Como hemos venido afirmando, la conducta del juego esta intimamente

relacionada con sensaciones de placer. Ahora bien, cuando dos componentes

tan importantes del juego como son el espacio y el tiempo, se desbordan de

sus limites habituales, el juego deja de ser tal, se desvirtia y desempena otro
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papel distinto al que le corresponde. Se considera que hay una conducta
dependiente del juego cuando el individuo pierde la libertad de jugar y el juego
pasa a ser una necesidad prioritaria. Ello ha llevado a la investigacion médica y
psicolégica a identificarlo con una adiccion no sustantiva, o a los analisis
sociales a concebirlo como un sintoma de desviacion social o de un consumo
compulsivo. Tales son, en cualquier caso, las lineas tetricas que debemos
desbrozar para establecer un espacio de analisis social que aproveche en su

ventaja los diversos marcos teoricos existentes.

De la adiccion al juego podria afirmarse lo que Henri Lefébvre (1984) en
su conocida critica de la vida cotidiana predica del deporte: la alienacion de uno
mismo como efecto del fanatismo ya que la corrupcién de la actividad ludica
comienza a partir del momento en que no se reconoce a la misma limite

alguno.

Es claro que el exceso conduce (al menos puede conducir) a la
alienacion. Lo que en su origen no es mas que una accion liberadora por
excelencia, se trunca y deviene cuando el actor deja de ser consciente en
plenitud de su dependencia, en una persona alienada. Cuando las
circunstancias imponen algo al jugador hay alienacion. Cuando éste pierde
libertad y cae en la adiccidbn empieza a ser ya “no él”, sino instrumento al
servicio de otros, susceptible de ser manipulado, objeto y no sujeto de

decisiones.

Todo lo dicho hasta este momento nos muestra la diversidad de
significados, la rigueza de matices y dimensiones, la mutabilidad de las
distintas representaciones que ha ido sufriendo y la complejidad de
acercamiento y abordaje de todo lo que se refiere a la nocion de juego. Por tal
motivo, para estudiar y comprender correctamente el mundo del juego: las
distintas relaciones que los individuos mantienen con éste y, centrandonos en
aquellas que se establecen negativamente y esto desde la perspectiva
socioldgica que proponemos, es necesario marcar claramente las diferencias

existentes entre las varias formas de definir el juego “negativo” (excesivo,
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patolégico, adictivo, desviante) y su significado. Tal es el plan entonces
propuesto para abordar su estudio y que se desgrana en los siguientes
capitulos que forman este trabajo, completado a su vez con un estudio de
campo que busca definir un perfil sociolégico de los jugadores practicantes de

dicho tipo de juego.

7.3. Hacia un perfil sociolégico del jugador objeto del estudio

De la informacién que hemos tratado en los anteriores epigrafes, se
puede concretar un perfil sociolégico del jugador dependiente que pueda
identificar de manera empirica y ajustada al sujeto-objeto del estudio que
presentamos. Las caracteristicas preponderantes que se han mostrado desde
un punto de vista sociolégico en la definicion del jugador dependiente hacen
referencia a dimensiones como la posicion social, el género, la edad, la religion,
la formacion y el estado civil. Si bien, otros factores como el estilo de vida,
sobre todo aquellos aspectos que tienen que ver con el consumo, la estructura
familiar y la forma de desempenar la profesion en la que desenvuelven su
existencia, aparecen como elementos condicionantes que se ven

complementados con otras circunstancias como la situacién laboral y el habitat.

Ante este cuadro de factores condicionantes se estima que, para llevar a
cabo una adecuada comprension de la experiencia que tienen del juego las
personas afectadas por él y vividas por los propios jugadores como una
experiencia alienante, se hace necesario acceder a la informaciéon que pueda
facilitar una diversidad de personas que reunan en su conjunto los atributos
que responden a las dimensiones sociales arriba sefaladas. Asimismo se trata
de acceder a los discursos oportunos que los propios jugadores afectados
pueden elaborar desde su experiencia de jugadores dependientes y en
representacion de las variables sociodemograficas expuestas, supone, como
se ha dicho antes, que los propios actores sociales elegidos tengan conciencia
de su propia realidad y hayan percibido el juego como una amenaza o ya

plenamente como un factor de alienaciéon personal.
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Cuando se dan estas condiciones, la poblacion objeto del presente
trabajo queda dibujada con limites precisos. Para nuestros fines, entendemos
que un colectivo adecuado que cumple los requisitos de oportunidad sefalados
seria el que forman los jugadores y jugadoras que tienen conciencia del juego
como problema personal y que por tal motivo recurren a algun tipo de ayuda
externa. En concreto, y como determinacion empirica de la poblacién, se va a
entender que las personas que recurren a los movimientos de autoayuda,
representados entre otras por las asociaciones territoriales del tipo Jugadores
en Rehabilitacién, pueden formar con cierta fiabilidad el universo a partir del

cual se seleccionara la muestra del estudio.

Desde un punto de vista practico, el ambito geografico que se tendra en
cuenta para llevar a cabo esta seleccidn sera Andalucia, que ademas de ser
una region con un alto numero de jugadores dependientes, es una Comunidad
que cuenta con una amplia red de asociaciones de autoayuda, articuladas a su
vez en una federacion que goza de reconocimiento por la Administraciéon

Autondmica.

El perfil social que han de cumplir, en consecuencia, los informantes de
esta investigacion quedaria definido como sigue, teniendo ademas en cuenta
que han de cumplir todos y cada uno de los requisitos para constituir la
poblacion objetivo, tal y como quedara reflejado en el capitulo que trata el

trabajo de campo:

e Jugadores residentes en Andalucia (preferentemente en provincias
diversas).

e Jugadores dependientes de diferente género.

e Jugadores dependientes de diferentes grupos de edad.

e Jugadores adscritos a algun programa de ayuda para paliar los efectos

del juego dependiente.
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CAPITULO 2: ASPECTOS, FACTORES Y TEORIAS
PSICOSOCIOLOGICAS

1. CONCEPTO Y EVALUACION PSICOSOCIAL DEL JUEGO
PATOLOGICO

1.1. Introduccién

Hemos asistido recientemente a un aumento de la demanda asistencial por

parte de los jugadores patoldgicos, lo cual tiene una correlacién directa con la
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proliferacion de las maquinas recreativas. Aunque no nos consta la existencia
de estudios rigurosos sobre la tasa de prevalencia de jugadores patologicos en
este tipo de juego, existen unas caracteristicas en éstas que favorecen mas la
dependencia que otros tipos de juegos. Todo ello ha obligado a un cierto
replanteamiento por parte de las disciplinas médico-psicoldgicas con respecto a

la evaluacion e incluso el mismo concepto de juego patologico.

En efecto, entre las caracteristicas de este tipo de juegos que han supuesto
la reconsideracion tedrica y analitica cabria destacar (Echeburtda y Baez, 1994
523-524):

“En primer lugar, la difusién de estas maquinas (en bares, lugares de recreo,
etc.) es enorme y no esta limitada a lugares especificos de juego. No se
requiere un atuendo adecuado ni tampoco hay que desplazarse a un local
dedicado a los juegos de azar. La tentacién de jugar, que puede surgir en una
gran variedad de situaciones, es, pues, mucho mayor, y se cuenta con una
cierta aceptacion social. En segundo lugar, y a diferencia de los casinos, el
importe de las apuestas es muy bajo, con la posibilidad, sin embargo, de
ganancias cuantiosas. En tercer lugar, la brevedad del plazo transcurrido entre
la apuesta y el resultado -la inmediatez del refuerzo, en términos del
condicionamiento operante- tiende a fortalecer la conducta de juego y a hacer
mas probable su aparicion en el futuro. En cuarto lugar, el funcionamiento
intrinseco de estas maquinas potencia una cierta «ilusion de control», ya que el
jugador manipula personalmente un pulsador que le sirve para empezar el
juego, interrumpirlo y reprogramarlo, aumentar la apuesta y acelerar el ritmo de
juego. Y en quinto lugar, hay una capacidad de fascinacion especifica de las
maquinas recreativas que no tienen otros juegos de apuestas. Las luces
intermitentes de colores, la musica, el tintineo estrepitoso de las monedas
cuando se gana, suscitan una tensidbn emocional y una gran activacion
psicofisiologica (aspecto de gran interés en las personas «buscadoras de
estimulaciéon») y son, entre ofros, elementos estimulares asociados a la

conducta de juego que la potencian extraordinariamente”.

Para la literatura psicolégica se ha demostrado una relacion entre dos
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variables (cantidad de dinero recaudada y numero de sujetos patoldgicos)
presente en otras conductas adictivas, al igual que en el juego. En concreto, se
ha establecido de forma clara que existe una estrecha relacién entre el
consumo medio de alcohol en una poblacion dada y la tasa de problemas
relacionados con el alcohol (Echeburua y Baez, 1994). La tasa de prevalencia
del juego excesivo esta positivamente relacionada con la accesibilidad de los

juegos de apuestas y de azar (Allcock, 1986).

1.2. Concepto y diagnéstico de juego excesivo

La definicidon y conceptualizacidon de juego excesivo es una cuestion que
no esta exenta de controversia. El tema del concepto tiene influencias directas
sobre el enfoque de las investigaciones que se han realizado. Al abordar la
tarea de buscar caracteristicas propias de los jugadores, o de clasificar a éstos
en distintos grupos, o, sobre todo, de hipotetizar sobre las causas del juego
excesivo, encontramos suposiciones, axiomas 0 creencias que cada autor
mantiene sobre el fendmeno, y que dirigen sus investigaciones en un sentido
determinado. De esta forma, y tras el analisis bibliografico realizado nos
encontramos con una gran heterogeneidad de estudios que con su propio
marco conceptual y tedrico no terminan de proporcionar una vision unitaria

debido a la falta de conexion entre dichos trabajos.

El concepto utilizado para referir la relacion excesiva de los individuos
con el juego ha pasado por una serie de etapas, en las que se ha ido
transformando progresivamente. Histéricamente, y como ya hemos visto, el
juego era considerado una debilidad moral, propio de personas con poca fuerza
de voluntad o viciosas, sujetos que no tenian consideracion con el sufrimiento

que su conducta provocaba.*®

A partir de la primera mitad del siglo pasado, se comienzan a dar

%% Esta concepcion, lejos del marco tedrico de la comunidad cientifica, esta ain muy extendida
en la poblacion general.
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explicaciones desde un marco psicoanalitico (Von Hattingberg, 1914; Simmel,
1920; Freud, 1928; citados en Rosenthal, 1987) y el juego excesivo comienza a
concebirse como una enfermedad psicolégica, como una manifestacion de una
neurosis subyacente (Bergler, 1957), constituyendo lo que se ha dado en
llamar el “modelo médico” del juego excesivo. Esta conceptualizacion fue
reforzada con la fundacion de la organizacion de Jugadores Anénimos en Los
Angeles (1957), organizacion cuya principal creencia es que el exceso de juego
es una enfermedad progresiva que puede ser detenida, pero nunca curada.
Esta agrupaciéon, que ha sido uno de los principales marcos de referencia de
muchos estudiosos de la adiccion al juego, ha contribuido enormemente a
difundir y reforzar la concepcién del juego inmoderado como una enfermedad.
La definitiva consolidacién del concepto de enfermedad del juego
excesivo se consigue con la inclusién, en 1980, del juego patolégico por
primera vez como una entidad nosoldgica propia y con unos criterios
diagnosticos especificos en el Manual Diagnéstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales: DSM-III** (APA, 1980). Antes de la aparicién del DSM-III
el juego problematico aparecia bajo diferentes rétulos: “juego adictivo
(Dickerson y Weeks, 1979), juego compulsivo (Bergler, 1957), juego excesivo
(Cornish, 1978), juego neurdtico (Greenson, 1947), asi como juego patoldgico
(Moran, 1970)” (Echeburua y Baez, 1994:524). La eleccion de este ultimo
término por el DSM-III deriva, segun Echeburta y Baez (1994) de que es mas
descriptivo que los anteriores y conlleva menos conjeturas etiologicas. De
hecho, el término de juego compulsivo -muy utilizado también- no es apropiado
porque una compulsion requiere la resistencia del impulso, y no todos los
jugadores patoldgicos manifiestan un deseo mantenido de dejar de jugar, por lo
gue no ejercen una resistencia real a dicho impulso (Moran, 1970). De todas
formas, tal y como pone de manifiesto Shaffer et.al (1989), cada tedrico tiene

su expresion favorita®® sin una base clara para la misma.

* EI DSM elaborado por la Asociacion Americana de Psiquiatria (APA) es una herramienta
clinica, diagnéstica, y que trata de describir y catalogar los denominados trastornos mentales,
entre los que se encuentran el juego patolégico. Se basa en las experiencias vy
comportamientos caracteristicos de aquellos sujetos que acuden a Centros para tratar sus
Esroblemas de juego.

La expresion “juego patologico” suele ser mas utilizada por los profesionales del tema,
mientras que en el lenguaje vulgar se utiliza mas el término “juego compulsivo”.
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El juego patolégico se halla categorizado concretamente en el DSM-III-R
(American Psychiatric Association, 1987) como un trastorno del control de los
impulsos no clasificado en otros apartados, junto con la cleptomania, la
piromania, etc. Las caracteristicas generales de estos trastornos son: «el
fracaso en resistir el impulso..., la sensacién creciente de tension o activacion
antes de llevar a cabo el acto..., y la experiencia de placer, gratificacion o alivio
en el momento de consumar el acto» (DSM-III-R:385). En suma, el jugador
patolégico se caracteriza por una dependencia emocional del juego, una
pérdida de control y una interferencia con el funcionamiento normal en la vida

cotidiana (Echeburua y Baez, 1994).

El DSM-III-R supone un giro respecto a las pautas diagndsticas del
DSM-III (Tabla 1). En el DSM-III-R (Tabla 2) los criterios para el exceso de
sustancias y para el juego patologico son “basicamente los mismos si se
sustituye el juego por la sustancia adictiva, con un énfasis especial en la
pérdida de control (criterios 2 y 6)” (Echeburua y Baez, 1994:524). De hecho, la
diferencia del DSM-III-R respecto al DSM-III reside en enfatizar los sintomas
fisiolégicos como la abstinencia y la tolerancia, que justifican la similitud de este
cuadro con las caracteristicas esenciales de la dependencia de sustancias
psicoactivas (Lesieur y Heineman, 1988; Volberg y Steadman, 1988). De este
modo, el juego patoldgico podria ser catalogado como una adiccién no téxica,
pero la categoria de adicciones esta limitada en el DSM-III-R a las conductas

de ingesta de alcohol y otras drogas (Echeburua y Baez, 1994).

Tabla 1. Criterios diagndsticos del juego patolégico DSM-III (A.P.A., 1980)

A. El individuo se va haciendo crénica y progresivamente incapaz de resistir los impulsos a
jugar.

B. El juego pone en un serio aprieto, altera o lesiona los objetivos familiares, personales y
vocacionales, tal como viene indicado por, al menos, tres de los siguientes fendmenos:

1. arrestos por robo, fraude, estafa o evasién de impuestos, debidos a intentos para obtener
dinero para jugar;

2. incapacidad para satisfacer las deudas y las responsabilidades financieras;

3. alteraciones familiares o conyugales debidas al juego;

4. obtencién de dinero a través de fuentes ilegales (usureros);

135




5. incapacidad de explicar las pérdidas de dinero o de demostrar las ganancias que se
atribuyen;

6. pérdida del trabajo debida al absentismo ocasionado por la actividad de jugar;

7. necesidad de ofra persona que procure el dinero necesario para aliviar una situacion
financiera desesperada.

C. El juego no es debido a un trastorno antisocial de la personalidad.

Tabla 2. Criterios diagndsticos del juego patologico DSM-I1I-R (A.P.A., 1987)

Conducta de juego perjudicial, caracterizada al menos por cuatro de los ss. sintomas:

1. preocupacion frecuente por jugar o por obtener dinero para jugar;

2. con frecuencia se juega mas cantidad de dinero o durante mas tiempo del que se habia
planeado;

3. existe la necesidad de aumentar la magnitud o la frecuencia de las apuestas para conseguir
la excitacion deseada;

4. intranquilidad o irritabilidad cuando no se puede jugar;

5. pérdidas repetidas de dinero en el juego y vuelta al dia siguiente para intentar recuperar;

6. esfuerzos repetidos para reducir o parar el juego;

7. con frecuencia, el juego tiene lugar cuando se espera del sujeto que esté cumpliendo sus
obligaciones sociales o profesionales;

8. sacrificio de alguna actividad social, profesional o recreativa importante para jugar;

9. se continda jugando a pesar de la incapacidad para pagar las deudas crecientes, o a pesar
de otros problemas significativos sociales, profesionales o legales que el sujeto sabe que se
exacerban con el juego.

Un nuevo grupo de pautas aparece en el DSM-IV, como sintesis de las
versiones anteriores junto con la incorporacidon de un criterio relativo a la
conducta de juego como mecanismo de escape. De manera que las
dimensiones discriminantes que conforman el cuadro diagndstico del juego

patoldgico, quedarian como sigue (Lesieur y Rosenthal, 1991):

Tabla 3. Dependencia de juego patolégico DSM-IV (A.P.A., 1994)

Conducta de juego desadaptativa indicada por al menos cinco de los siguientes sintomas:

1. Progresion y preocupacion: preocupacion por el juego (p. ej., preocupacion por revivir
experiencias pasadas de juego, compensar ventajas entre competidores o planificar la proxima
aventura, o pensar formas de conseguir dinero con el que jugar).

2. Tolerancia: necesidad de jugar con cantidades crecientes de dinero para conseguir el grado
de excitacién deseado.

3. Pérdida de control: fracaso repetido de los esfuerzos para controlar, interrumpir o detener el
juego.

4. Sindrome de abstinencia: inquietud o irritabilidad cuando intenta interrumpir o detener el
juego.

5. Escape: el juego se utiliza como estrategia para escapar de los problemas o para aliviar la
disforia (p. €j., sentimientos de desesperanza, culpa, ansiedad, depresion).

6. Caza: después de perder dinero en el juego, se vuelve otro dia para intentar recuperarlo (tra-
tando de «cazar» las propias pérdidas).

7. Negacion: se engafia a los miembros de la familia, terapeutas u otras personas para ocultar
el grado de implicacién con el juego.

8. Actividad ilegal: se cometen actos ilegales, como falsificacion, fraude, robo, o abuso de
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confianza, para financiar el juego.

9. Arriesgar familia o carrera: se han arriesgado o perdido relaciones interpersonales significati-
vas, trabajo y oportunidades educativas o profesionales debido al juego.

10. Fianza: se confia en que los demas proporcionen dinero que alivie la desesperada situacion
financiera causada por el juego.

Por ultimo, indicar que la posterior clasificacion de los trastornos mentales
y del comportamiento realizada por la OMS, (CIE-10), en el diagndstico de este
trastorno, difiere bastante de los criterios establecidos por la APA (Lesieur,
1993). Bajo el epigrafe de ludopatia y dentro de la categoria de trastornos de
los habitos y del control de los impulsos, sus criterios de investigacion

diagnodstica incluyen cuatro aspectos:

1. Tres 0 mas episodios de juego sobre un periodo de al menos un afio.

2. Continuacién de estos episodios a pesar del malestar emocional personal y la interferencia
con el funcionamiento personal en la vida diaria.

3. Incapacidad para controlar las urgencias a jugar, combinado con una incapacidad de parar.
4. Preocupacién mental con el juego o las circunstancias que lo rodean.

A su vez menciona tres criterios para realizar el diagnéstico diferencial, a
saber, (a) un juego social habitual, (b) un juego excesivo en enfermos
maniacos y (c) el juego en el trastorno disocial de la personalidad. De estos
tres, el primero esta implicitamente incluido en el DSM-IV, ya que no se
establece el diagndstico de juego patologico si no se cumplen cinco de los diez
criterios establecidos; también éste comprende el juego en los pacientes
maniacos, tal vez para mantener cierta cautela y no como base para su
exclusion. En cuanto al trastorno de personalidad antisocial, cabe indicar que la
APA permite realizar los dos diagnosticos al mismo tiempo sin necesidad de
excluir el juego patologico a favor del trastorno de personalidad antisocial
(Lesieur, 1993; Robert y Botella, 1995).

Tabla 4. Criterios diagndsticos del juego patolégico (APA)
DSM-IIl / DSM-III-R

A. El individuo se va haciendo cronica y progresiva- Conducta de juego perniciosa, indicada por
al momento incapaz de resistir los impulsos a jugar nos cuatro de los
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B. El juego pone en un serio aprieto, altera o lesiona los objetivos familiares, personales y
vocacionales, tal como viene indicado por, al menos tres de los siguientes fenémenos:

1. Arrestos por robo, fraude, estafa o evasion de impuestos, debidos a intentos para obtener di-
nero para jugar.

2. Incapacidad para satisfacer las deudas y responsabilidades financieras.

3. Alteraciones familiares o conyugales debidas al juego.

4. Obtencion de dinero a través de fuentes ilegales (usureros).

5. Incapacidad de explicar las pérdidas de dinero o de demostrar las ganancias que se atri-
buyen.

6. Pérdida de trabajo debida al absentismo ocasionado por la actividad de jugar.

7. Necesidad de otra persona que procure el dinero necesario para aliviar una situacién fi-
nanciera desesperada.

C. El juego no es debido a un trastorno de personalidad antisocial.

Siguientes sintomas:

1. Preocupacion frecuente por jugar o por obtener dinero para jugar.

2. Con frecuencia se juega mas cantidad de dinero o durante mas tiempo del que se habia
planeado.

3. Existe la necesidad de aumentar la magnitud o la frecuencia de las apuestas para conseguir
la excitacion deseada.

4. Intranquilidad o irritabilidad cuando no se puede, jugar.

5. Pérdidas repetidas de dinero en el juego y vuelta al dia siguiente para intentar recuperar.

6. Esfuerzos repetidos para reducir o parar el juego.

7. Con frecuencia, el juego tiene lugar cuando se espera del sujeto que esté cumpliendo sus
obligaciones sociales o profesionales.

8. Sacrificio de alguna actividad social, profesional o recreativa importante para poder jugar.

9. Se continua jugando a pesar de la incapacidad para pagar las deudas crecientes, o a pesar
de otros problemas significativos, sociales, profesionales o legales que el sujeto sabe que se
exacerban con el juego.

Al margen de que sea discutible si en el juego patologico se produce un
sindrome de abstinencia existen muchos aspectos comunes entre el juego
patolégico, el alcoholismo y la dependencia de otras drogas (Blume, 1986;
Lesieur y Heineman, 1988; Rodriguez Martos, 1987). Pero ademas de estos
aspectos, parecen existir otros muchos comunes a estas tres etiologias que
permitirian hablar de una adiccion no toxica, a saber (Echeburua, 1993):

—_

La semejanza de las reacciones psicologicas tras el consumo de una sustancia adictiva o
la ejecucion de la conducta de juego en el jugador patolégico.

2. La existencia de factores de personalidad comunes a las distintas conductas adictivas
(Blaszczynski, Buhrich y McConaghy, 1985).

3. El solapamiento de los mundos sociales de los bebedores excesivos y de los jugadores
patologicos (bares, pubs, etc.).

4. La aparicién conjunta o secuencial, que se da con cierta frecuencia, de ambos tipos de
problemas.

5. La pérdida de control sobre una actividad que al comienzo resulta ludica o de relacion
social.
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6. El deterioro gradual en el ambito laboral y familiar y una evolucién con muchas recaidas.
7. Ladesintegracion de la unidad familiar.

8. El rechazo o minusvaloracion de la existencia del problema, que suponen un gran
obstaculo para la terapia.

9. La similitud de las pautas de conducta en la abstinencia y en la recaida.
10. El papel de los grupos de autoayuda en el tratamiento.
11. El valor de la terapia de grupo en los programas especializados.

12. El papel de los ex pacientes en el tratamiento de los alcohdlicos, heroindmanos y jugadores
patolégicos.

Desde una perspectiva psicopatologica, los trastornos del estado de
animo (depresion e hipomania, fundamentalmente) y las conductas adictivas
estan asociados con frecuencia al juego patolégico. En la muestra de 60
jugadores patologicos de McCormick, Russo, Ramirez y Taber (1984) habia un
76 por 100 de casos de depresion y un 38 por 100 de hipomania. La depresion,
a su vez, esta relacionada con una historia de acontecimientos vitales
estresantes (Taber, McCormick y Ramirez, 1987). Desde este punto de vista, la
conducta de juego puede ser una forma de autoterapia para el estado de animo
depresivo (Taber y otros, 1987). No obstante, en un estudio reciente en donde
se pone a prueba especificamente esta hipotesis, la depresidn parece estar
estrechamente ligada a los efectos destructivos del juego en las vidas de los
jugadores patolégicos. De ahi que la depresidon parezca ser mas la
consecuencia que la causa del juego patolégico (Roy, Custer, Lorenz vy
Linnoila, 1988).

Por otra parte, la tasa de prevalencia del consumo abusivo de alcohol u
otras drogas entre jugadores patolégicos oscila alrededor del 15 por 100
(Lesieur, 1984; Lesieur, Blume y Zoppa, 1986; Lesieur y Heineman, 1988;
Rodriguez-Martos, 1987), pero en algun estudio esta tasa sube hasta el 45 por
100 (Ramirez, McCormick, Russo y Taber, 1983). El consumo de sustancias
adictivas puede responder a motivaciones distintas, tales como la potenciacién
de la estimulacion y del placer, el enfrentamiento a las vivencias de juego, el

olvido de las pérdidas y/o la sustitucion de la adiccion (Gonzalez, 1989).

Como ocurre en las conductas adictivas, el impacto del juego patoldgico
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va mas alla del paciente identificado, ya que la familia, los amigos y el ambiente
laboral estan profundamente afectados por la problematica del juego del sujeto
(McCormick y Ramirez, 1988). De hecho como hemos indicado en el anterior
capitulo, el deterioro puede extenderse en algunos casos a la pareja del
jugador, en forma de aumento de la bebida y del tabaco, de trastornos

alimenticios, de gastos impulsivos sin control, etc. (Lorenz y Yaffee, 1988).

A pesar de estos indicios y de la profusién de términos que bajo esta
concepcion han sido aplicados al juego excesivo, como por ejemplo conducta
adictiva (Lesieur, 1993), dependencia no ligada al uso de sustancias
(Rodriguez-Martos, 1987) o desorden de los impulsos sin droga (Peck, 1986);
algunos autores (Dickerson, 1989; Marks, 1990) muestran cierta cautela a la
hora de catalogar el juego como una conducta adictiva, considerando que en
ningun caso la categoria de adiccion a una droga puede ser ampliada para
incluir esas otras actividades en las que no hay sustancia, sin que se pierda su
significado esencial (Walker, 1992). Es mas, Walker (1992) afiade que aun
aceptando la nueva categoria de adiccidén psicologica, definida por un patrén

persistente de conductas caracterizado por:

a) un deseo o necesidad de continuar la actividad que tiene lugar fuera del control voluntario;
b) una tendencia a incrementar la frecuencia o cuantia de la actividad a través del tiempo;
c) la dependencia psicoldgica a los efectos placenteros de la actividad; y

d) en detrimento del individuo y de la sociedad Jacobs (1986); o incorporando a esta
descripcion el criterio adicional del sindrome de abstinencia, quedaria por determinar si la
adiccion psicolégica define realmente a los jugadores problema, ya que no esta claro que
un juego excesivo implique necesariamente una dependencia psicolégica y, menos aun, la

aparicion del sindrome de abstinencia cuando cesa el juego.

No se debe obviar, ademas, el peligro de una extrapolacién excesiva en
un término, el de adiccion psicologica, ya de por si vago. En definitiva, ¢qué

conductas son susceptibles de pertenecer a esta categoria y cuales no?
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1.3. Mantenimiento de las conductas de juego patolégico

Tras indicar la relacion del juego patoldgico con la etiologia de la adiccién,
resulta dificil explicar para la psicologia cémo se puede mantener dicha
conducta a pesar del deterioro en ambitos personales, familiares, laborales y
sociales que comporta. A diferencia de los diversos tipos de
drogodependencias (alcoholismo incluido), no hay en esta ocasion una
sustancia quimica externa responsable de la perpetuaciéon de la adiccion.
Aunque en las ludopatias pueden darse sintomas fisioldgicos de abstinencia
(grado de malestar generalizado e intenso ante la ausencia de la conducta de
juego) y de tolerancia (necesidad de aumento en la frecuencia y cantidad de
juego para experimentar las mismas sensaciones de excitacién) comunes a
otras adicciones, las razones que explican la persistencia de la conducta de
juego son para autores como Echeburua y Baez (1994) y Ochoa y Labrador

(1994) fundamentalmente socio-psicoldgicas.

¢, Como se puede explicar que se pierda el dinero, propio y ajeno, amén
del tiempo, el trabajo, la familia y los amigos, en una actividad a la que el
jugador le ha dedicado el tiempo suficiente para comprobar que a la larga se
acaba siempre perdiendo?, en definitiva ¢ por qué el jugador persiste en una
empresa que solo produce pérdidas?, cuando lo razonable seria abandonar un

juego en el que las probabilidades de ganar no estan de parte del jugador.

Tabla 5. Circulo vicioso de la dependencia del juego. (Bombin, 1992)

1. Factores psicoldgicos:

- Frustracion de reincidir (que se acalla con una nueva reincidencia).
- Pérdida progresiva de dinero (que induce a jugar para recuperar).
- Adquisicion de la «identidad de jugador» (que induce a continuar).
2. Factores socioambientales:

- Frecuentacion del circulo de adictos.

- Presion social al juego.

- Factores condicionados al juego (amistades, locales, disfrute del ocio, etc.).
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3. Factores fisiologicos:

- Sindrome de abstinencia (intranquilidad e irritabilidad en caso de no poder jugar o al
intentar reducir o dejar el juego).

- Tolerancia (necesidad de aumentar el volumen o la frecuencia de las apuestas para

conseguir la excitacion).

El mantenimiento de la ludopatia se puede explicar a partir de cuatro
factores segun Echeburia (Ochoa y Labrador, 1994): el valor reforzante del
juego, el aumento de la activacién psicofisiolégica como recompensa en
sujetos «buscadores de sensaciones», el «mecanismo de ejecucion
conductual» y las alteraciones cognitivas. El peso especifico de cada uno de
estos factores es, en gran medida, desconocido y puede variar de persona a

persona.

El estado de conocimientos sobre los factores que determinan la aparicion
y mantenimiento del juego patolégico es relativamente reducido y disperso, ya
que su investigacion se encuentra todavia en una fase incipiente. El resultado
final es una gran cantidad de informacion y datos que permiten dar respuesta a
aspectos muy concretos del problema del juego, pero que no han sido
integrados de cara a ofrecer una vision completa y organizada del mismo
(Labrador y Fernandez-Alba, 1998). En este sentido cabe establecer una
primera aproximacion diferenciandolos entre factores de personalidad,
bioldgicos, de aprendizaje y cognitivos, para luego desarrollar diversas teorias

que tratan de integrarlos en un modelo sistematico.

1.3.1. Reforzadores (recompensas) positivos y negativos

Se entiende por reforzador (o estimulo reforzador) cualquier suceso,
evento o estimulo que incrementa la probabilidad de emisién futura de la
conducta a la que sigue, por ello es equiparable a un premio. Existen, pues,

reforzadores positivos (aparicion de un premio) y negativos (retirada de un
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estimulo aversivo) para explicar el mantenimiento del juego patoldgico, de
modo que las conductas que obtienen premio tienden a repetirse y las que no a
extinguirse. No obstante el juego patologico parece escapar a esta regla pues
casi nunca tiene refuerzo positivo y sin embargo se mantiene. Los psicélogos
consideran al respecto que una conducta, una vez aprendida, puede
mantenerse y hacerse mas resistente a la extincion si sélo se premia de forma
intermitente. Esta forma de premio corresponde al «programa de razén varia-

blex.

Las conductas de juego patoldgico, en especial las de juegos de azar,
estan controladas por este programa de razén variable: “la conducta de juego
resulta premiada de vez en cuando y de forma aleatoria s6lo cuando el jugador
ha realizado cierto numero de conductas (sin conocimiento previo de su total)’
(Ochoa y Labrador, 1994:173).

En este sentido, no es raro una ganancia relativamente alta al comienzo
de la historia de juego, cuando el jugador es todavia ocasional; lo que genera
unas expectativas irracionales sobre los beneficios de jugar y puede facilitar la
transicion al juego patolégico. Lo cierto es que la realidad difiere de estas
expectativas: el jugador habitual, en general, siempre va a perder dinero; el
jugador esporadico tiene mayores probabilidades de ganar tan sélo porque

juega menos.

Si en un jugador la conducta de juego se mantiene en las primeras fases
por reforzamiento positivo (los premios), en una fase posterior se mantiene por
reforzamiento negativo. Esto es, el jugador habitual empieza a jugar para ganar
dinero y, segun transcurre el tiempo, termina haciéndolo para evitar un estado
de deterioro econdmico y de ansiedad por haber perdido. En este sentido, el
juego se puede potenciar ante las situaciones de malestar o de baja autoestima
(por ejemplo, tras un contratiempo en el trabajo o después de una pelea con la
pareja), pudiéndose crear de este modo un circulo vicioso (Ochoa y Labrador,
1994).
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1.3.2. Aumento de la activacion psicofisioldgica

La incertidumbre que produce el juego (mezcla de placer y tension) es un
potente reforzador en sujetos “buscadores de sensaciones” (Brown, 1987). La
busqueda de excitacion constituye una de las razones prioritarias aducidas por

los jugadores habituales para explicar la conducta de juego.

Razones para jugar en una muestra de jugadores habituales en Escocia.
(Anderson y Brown, 1984.)

Razones Porcentaje
Buscar una forma de excitacion 50%
Tener una relacion social 33%
Pasar el rato 8,5%
Ganar dinero 8,5%

Fuente: Ocha y Labrador, 1994:175.

1.3.3. llusién de control v percepcion distorsionada

Ciertas alteraciones cognitivas contribuyen también a mantener el juego
patoldgico: la participacion regular en el juego altera la racionalidad, facilita la
existencia de pensamientos irracionales y supone asumir mas conductas de
riesgo. Lo que soélo es resultado del azar se tiende a considerar como
consecuencia de la mayor o menor habilidad personal. Los jugadores
habituales tienden a creer -a pesar de la evidencia de la realidad- que pueden
controlar los resultados del juego y que tras una mala racha siempre aparece
otra buena. En definitiva, los jugadores se perciben a si mismos como agentes
responsables del resultado y no se percatan de la falta de relacion entre las

conductas ejecutadas y los resultados obtenidos.
Por todo ello, los jugadores regulares suelen cometer mas pensamientos

irracionales (a veces tendentes a la magia) que los jugadores ocasionales,

independientemente del tipo de juego, y asumen mas conductas de riesgo
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(Gaboury y Ladouceur, 1989). Ademas, los jugadores patolégicos evaluan los
resultados del juego de una manera distorsionada, y ello les lleva a insistir en
el juego a pesar de las pérdidas. (Corless y Dickerson, 1989). A ello se le
puede unir una tipologia pesimista de atribucion (con atribuciones internas,
estables y globales para los sucesos negativos) que facilita la aparicion de
pensamientos obsesivos, por ejemplo a invertir mas rapidamente y mayor
cantidad de dinero en las apuestas siguientes y, en ultimo término, a perder

mas (Atlas y Peterson, 1990).
En definitiva, las actitudes, creencias y opiniones sobre el juego de los

jugadores habituales son bastantes resistentes al cambio, hasta el punto de

considerar los fracasos como «casi éxitos».

1.3.4. Heuristicos y sesqgos

Tras cuestionar el pensamiento “constantemente racional” del ser
humano y su apelacidén solo ocasional a calculos l6gicos y probabilisticos, la
psicologia tiende a considerar que, a la hora de evaluar la probabilidad de un
evento incierto, «las personas confian en un numero limitado de principios
heuristicos, lo que reduce las complejas tareas de evaluacion de
probabilidades y de prediccion de valores a unas operaciones de juicio mas
simples» (Tversky y Kahneman, 1982:3). Estos atajos (heuristicos) y tuneles
(sesgos cognitivos) de la mente, asi referidos por Piatelli (1995), inducen a
tomar decisiones cuyos resultados no sé6lo no son 6ptimos sino que, incluso,
pueden llegar a ser absurdos. Los juegos de azar, ejemplo paradigmatico de
tarea probabilistica, en los que las predicciones racionales pueden ser
especialmente complejas y arduas, parece un campo abonado para la
aparicion de tales atajos y tuneles; heuristicos y sesgos a los que se les
confiere el papel de reducir la incertidumbre que genera una tarea
probabilistica, infravalorando la influencia del azar (Fernandez-Alba et al.,
2000).
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Por tanto, el estudio de las limitaciones existentes en el procesamiento
de la informacién y con ello los heuristicos y sesgos que alejan al hombre de
ese proceder racional estricto han propiciado que, ante el reto de explicar la
paradoja que supone la conducta del jugador patoldgico, el centro de atencion
se haya desplazado al estudio de las distorsiones cognitivas. Como queda
reflejado en la siguiente frase de Ladouceur (1993:364): la incapacidad para
“tener en cuenta la independencia entre los acontecimientos seria el elemento

mas importante para comprender la dinamica del jugador”.

El ser humano raramente maneja ni analiza la informacién proveniente
de su entorno como un cientifico. Si esta manera de proceder se lleva a cabo
en tareas logicas, con mas motivo se empleara en las tareas probabilisticas,
puesto que la incertidumbre caracteristica de las conclusiones extraidas en los

problemas generativos favorece el uso de tales heuristicos y sesgos.

Vamos a tratar de indicar algunas distorsiones cognitivas que aparecen
en el ambito del juego y en qué medida favorecen el mantenimiento de la

conducta de juego habitual.

Diversas teorias (Wagenaar, 1988) intentan explicar estas distorsiones.
Por un lado, se ha argumentado que los jugadores valoran mas el dinero que
esperan ganar que aquel que ya se ha perdido; por otra parte, se ha sugerido
que el juego es un pasatiempo por el que se esta dispuesto a pagar; también
se ha dicho que el ambiente del juego (trato educado, ofrecimiento de bebidas,
comida, etc.) da prestigio al jugador; por ultimo, otras teorias hacen alusion al
papel que juegan motivos psicolégicos mas profundos. En cualquier caso,
ninguna de estas teorias proporciona una explicacion al razonamiento que

manifiestan los jugadores.

En palabras de Wagenaar (1988:3), parece que una explicacion que
haga alusién a la “fuerte creencia de los jugadores en unos principios que no
son estadisticos es suficiente y podria, mas que ninguna otra explicacion,

proporcionar algun conocimiento, no solo de por qué juega la gente sino
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también de como juega la gente”. Tradicionalmente han sido dos los
argumentos esgrimidos, y que después veremos expuestos en forma de
teorias, en el intento de justificar este alejamiento del razonamiento humano de
la senda racional: la teoria decisional normativa y el contexto de los heuristicos
y los sesgos. En resumen, los jugadores patolégicos vienen a ser victimas de
una diversidad de distorsiones cognitivas que tienen en comun la creencia de
que ellos no estan afectados por las leyes de la probabilidad que operan en el
juego (Wagenaar, 1988).

1.4. Evaluacién del juego patolégico

Como ya se ha expuesto y ocurre también en el resto de las conductas
adictivas, el juego patolégico guarda una estrecha relacion con otros trastornos
psicopatologicos (ansiedad, depresion y dependencia de sustancias
psicoactivas, especialmente) y supone una alteracion sustancial de la
adaptacién familiar, laboral, financiera y social del sujeto. Una evaluacién
integradora del juego patolégico debe prestar atencion a las areas

anteriormente resefadas.

Las primeras entrevistas desempefian un papel muy importante, ya que
una mala relacion terapeuta-paciente aumenta los engafios y las resistencias
del paciente al tratamiento, y una relacion de empatia entre ambos puede ser

un predictor de éxito terapéutico (Hodgson, 1991).

1.4.1. Evaluacion de las conductas de juego®®

Cuestionario de juego de South Oaks (SOGS)

36 En la redaccion de este epigrafe se presentan especialmente los instrumentos de evaluacion
que se suelen utilizar en el trabajo clinico y de investigacién con los jugadores patoldgicos.
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A efectos de determinar con mayor precision el diagnéstico de juego
patolégico segun los criterios del DSM-IlIl, se han elaborado algunos
instrumentos como el Cuestionario de Juego de South Oaks (SOGS) (Lesieur y
Blume, 1987), que consta de unos 20 items y que se adapta también a los
criterios del DSM-III-R. Este cuestionario, de rapida aplicacion, es, sin duda, el
instrumento mas fiable y valido de que se dispone para diagnosticar el juego
patologico. El contenido de los items se relaciona, entre otras cuestiones, con
las conductas de juego, las fuentes de obtencion del dinero para jugar o pagar

deudas y las emociones implicadas.

El interés del SOGS es que los criterios diagnosticos del DSM-11I-R estan
referidos a una fase ya critica del juego patoldgico y, sin embargo, este
cuestionario permite una deteccion mas precoz. La limitacion de este
instrumento es que es una prueba de screening, util para llevar a cabo una
primera aproximacion a poblaciones de riesgo, pero demasiado genérica para
posibilitar un analisis funcional detallado de los problemas concretos de cada

sujeto.

Cuestionario de evaluacion de variables dependientes del juego

Las conductas alteradas especificamente en el juego patolégico son la
frecuencia de la conducta de juego, la cantidad de dinero jugada, el tiempo
invertido y la frecuencia de pensamientos sobre el juego, asi como la
necesidad percibida de jugar. Detectar estas variables permite, por un lado,
llevar a cabo una evaluacidn individualizada de la conducta de juego y, por
otro, determinar con precision el grado de mejoria experimentado tras un
programa de intervencién cuando se compara la evaluacion postratamiento con

la evaluacion pretratamiento.
Con este objetivo los autores han disefiado un cuestionario de

evaluacion de variables dependientes del juego, con una version para el

paciente y otra para el familiar. La utilizacion de dos versiones obedece al
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intento de paliar el problema de validez de los autoinformes por medio del
recurso a fuentes adicionales de informacién, especialmente a la persona que

convive con el paciente (cfr. Calvo, 1987).

Inventario de pensamientos sobre el juego

El papel de las alteraciones cognitivas en el mantenimiento del juego
patolégico ha sido examinado en otro lugar (Echeburia y Baez, 1994). La
regularidad de participacién en el juego erosiona la racionalidad, facilita el
establecimiento de pensamientos irracionales y lleva a asumir mas conductas
de riesgo. En concreto, la familiaridad con el juego fomenta la «ilusion de
control» por parte del sujeto (Hong y Chiu, 1988; Ladouceur y Mayrand, 1986),
asi como la autoeficacia percibida en relacion con la probabilidad de ganancias.
De ahi que los jugadores regulares tengan mas pensamientos irracionales que
los jugadores ocasionales, independiente-mente del tipo de juego, y que
asuman mas conductas de riesgo (Gaboury y Ladouceur, 1989). Por otra parte,
los jugadores patolégicos tienden a evaluar los resultados del juego de una
manera sesgada, y eso es lo que les permite persistir en el juego a pesar de las

pérdidas reiteradas (Echeburua y Baez, 1994).

Dada la influencia de los sesgos cognitivos en la conducta de juego, los
autores han elaborado un Inventario de pensamientos sobre el juego, en
relacion con el hecho mismo de jugar, por un lado, y con el problema
experimentado, por otro. El conocimiento detallado de las alteraciones
cognitivas es imprescindible para llevar a cabo posteriormente una

reestructuracion cognitiva especifica, bien individual, bien grupalmente.
Hojas de autorregistro

Las hojas de autorregistro permiten detectar las circunstancias individua-
les que ponen en marcha la conducta de juego, asi como las consecuencias

derivadas de dicha conducta. En los autorregistros se recogen datos sobre la

fecha, hora, pensamientos, lugares y tiempo empleado, sobre el tipo de juego,
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la compaiia y el dinero gastado, asi como sobre las consecuencias
experimentadas. Estas hojas son fundamentales para el analisis funcional de la

conducta y para el disefio de un programa individualizado.

La cumplimentacion de los autorregistros tiene, por el caracter de
retroalimentacion inmediata, un efecto terapéutico. Desde una perspectiva
motivacional, y habida cuenta de los mecanismos de engafio y autoengafo
generados por los drogodependientes en general, los registros ayudan a los
pacientes a percatarse con mayor exactitud de las pautas de juego y a aceptar
mas facilmente el programa de intervencion propuesto No se debe hacer
contingente el castigo social del terapeuta a los episodios de juego como forma
de evitar engafos; por el contrario, la atencion y el refuerzo del terapeuta

deben centrarse en la anotacion cuidadosa de los datos (Calvo, 1987).

Ademas de registrar la conducta de juego, también se recoge
informacion sobre otras circunstancias (estados animicos o situaciones) que
habitualmente la ponen en marcha. Estos datos complementan la informacion
recogida en los autorregistros e incluso llegan a sustituirla, en especial en
aquellos casos en los que, al solicitarse ayuda terapéutica en una situacioén de
crisis e interrumpirse la conducta de juego, los autorregistros quedan vacios de

contenido.

Historia de juego

Por ultimo, en el marco de la entrevista estructurada se incluye también
la historia de juego. Resulta un instrumento efectivo para establecer empatia
con el paciente y explorar las variables que han incidido en cada caso en el
desarrollo y mantenimiento del juego problematico. En este cuestionario se
recogen datos sobre los habitos de juego de los padres, el inicio y el
agravamiento de la conducta de juego en el paciente (incluyendo altibajos y
periodos de abstinencia) y sobre otros aspectos (familia, trabajo, ocio, etc.) que
son muy utiles en la comprension y manejo del problema especifico de cada

sujeto.
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1.4.2. Evaluacion de la adaptacion del sujeto

La literatura psicoldgica ha ido reconociendo la necesidad de superar el
horizonte puramente psicopatologico en sus evaluaciones y considerar la
posibilidad de una evaluacion integral del juego patolégico que preste atencion
a la adaptacion conyugal, familiar y social, a la situacién laboral, legal y
financiera, a las deudas pendientes y a las fuentes de reforzamiento
alternativas, asi como a los proyectos de futuro. El nivel de adecuacién integral
obtenido por el paciente es un predictor importante de las conductas de

abstinencia en el futuro (Echeburua y Baez, 1994).

Escala de adaptacion

Si bien muchos de estos aspectos pueden ser evaluados en las
entrevistas con el paciente, la Escala de adaptacién (Echeburua y Baez, 1994)
permite valorar de forma rapida el grado de adaptacion y cuantificar el tipo de
mejoria que se establece entre la evaluacion pretratamiento y la evaluacion
postratamiento. El objetivo de esta escala de tipo Likert (con una gradacion de
1 a 6) es precisar el grado de funcionamiento del paciente en el trabajo, en la
vida social, en el ocio, en la relacion de pareja y en la vida familiar. La ultima
subescala implica una valoracidén general y se refiere al grado de adaptacién

global del paciente a la vida cotidiana.
Escala de estrés-apoyo social
El estudio de los sucesos de vida estresantes se ha desarrollado con el

objetivo de calcular factores de riesgo y establecer correlaciones entre los

acontecimientos estresantes de los Ultimos meses®’ y la aparicién de sintomas

% En la escala original se pregunta por los «ultimos doce meses». Los autores, sin embargo, se
refieren a los «ultimos doce meses anteriores al desarrollo del problema». Esta modificacion
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y enfermedades. Los problemas metodoldgicos de una investigacion asi se
centran en las diferentes repercusiones personales de un mismo hecho (lo que
el acontecimiento significa para el sujeto) y en la escasa fiabilidad de la
evaluacion retrospectiva que éste hace de como los acontecimientos han
repercutido sobre él (distorsion de la experiencia con el paso del tiempo). Se
desconoce aun la capacidad predictiva de esta variable.

El concepto de apoyo social adolece de una cierta indefinicion tedrica. Es
mas correcto hablar de la percepcion de tener apoyo social, ya que lo
importante no es el numero de conocidos ni la frecuencia con que se asiste a
reuniones, sino el grado de intimidad, solidaridad y confianza que se comparte
con otras personas. Desde esta perspectiva, el entramado de relaciones
personales (el apoyo social percibido) parece desempefar un papel importante
en la adopcion de estrategias de afrontamiento adecuadas, en la determinacién
del bienestar personal y en ultimo término, en la proteccién frente a recaidas
futuras. La escala propuesta que se presenta de forma autoaplicada, consta de
dos partes. En la primera se explora el nivel de estrés en los ultimos doce
meses en las areas familiar, econdmico-laboral y personal. En la segunda parte
se explora el nivel de apoyo social del sujeto, relacionandolo con el nivel de
frecuencia y calidad de sus relaciones afectivas y sociales. Las dos
puntuaciones obtenidas se relacionan entre si como se indica en la grafica que
acompana a la escala, intentando establecer un indice que hable del riesgo de
recaida o de la probabilidad de mantenerse en un buen estado de salud. La
version espafiola de esta escala utilizada por los autores se halla en Conde y
Franch (1984) (Echeburua y Baez, 1994:535).

1.4.3. Otras medidas

parece coherente para tratar de establecer una relacion entre los sucesos de vida estresantes y
el comienzo del juego patoldgico.

152



Escala de expectativas de cambio

El papel de la motivacion y el control clinico de la misma, tanto al
comienzo del tratamiento como en el mantenimiento del cambio de habitos, es
uno de los retos mas importantes que se plantea posteriormente la
investigacion de las conductas adictivas (Hogdson, 1991). Esta escala trata de
valorar, desde una perspectiva global, la motivacién del paciente ante el
tratamiento y, desde una perspectiva mas especifica, el grado en que el
paciente confia mejorar como consecuencia del tratamiento que va a recibir o
esta recibiendo. El paciente tiene que puntuar en una escala de tipo Likert de 1
(«nada») a 6 («muchisimo»). Esta escala se puede aplicar al paciente en todas
las sesiones de evaluacion y terapia porque se trata de valorar no sélo la
motivacion inicial ante el tratamiento, sino también Ila motivacion de

mantenimiento (Echeburua y Baez, 1994).

Cuestionario de satisfaccion con el tratamiento

Si bien no se cuenta todavia con evidencia empirica al respecto, una
percepcion positiva del tratamiento recibido puede ser un buen predictor de
resultados terapéuticos positivos a largo plazo. Con este cuestionario tomado
de Bornstein y Rychtarik (1983), traducido al espafol por Bados, se trata de
determinar la percepcion del paciente del tratamiento, una vez que ha
concluido éste. El instrumento consta de ocho items, en donde el paciente
contesta algunas preguntas acerca de los servicios que ha recibido. Las
respuestas reflejan el grado de satisfaccion del sujeto con el tratamiento, dan
una retroalimentacion al terapeuta y permiten detectar de algun modo el grado

de autoeficacia percibida del sujeto ante el futuro (Echeburia y Baez, 1994).

1.5. Conclusiones

Respaldado por la influencia de la Asociacion Psiquiatrica Americana, la
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formidable difusion del DSM-III-R, ha permitido adoptar un lenguaje comun, asi
como establecer unas categorias de diagnostico mas precisas. Ello es posible
siempre que la utilizacion de tales categorias se limite a identificar conductas
susceptibles de intervencién, no a denotar procesos psicopatologicos
subyacentes. Sin embargo, la fiabilidad del DSM-III-R es aun insatisfactoria;
prueba de ello es la transformaciéon que han experimentado las diagnosis del
juego patologico propuestas por la A.P.A. en tan solo catorce afios (los que
median entre la publicacion del DSM-III, 1980, y la del DSM-1V, 1994).

Los protocolos de evaluacién y tratamiento deben ser mas plurales y no
basarse en un unico modelo por cuestiones de indole practico. Los
autoinformes a pesar de los diversos errores que pueden contener (olvidos,
percepciones distorsionadas, etc.), constituyen una fuente de informacion fiable
en el caso del juego patologico. Por ultimo debe sefnalarse la relacién existente
entre la evaluacion y el tratamiento. S6lo desde esta perspectiva se puede
mejorar el concepto de juego patoldgico y los trastornos asociados, aunque al
parecer (Echeburua y Baez, 1994: 535 y ss.) los pasos dados en esta direccion

son atin modestos.*®

Estas carencias puestas de manifiesto en las evaluaciones netamente
psicolégicas refuerzan la tesis que venimos manteniendo de que un enfoque
contextual mas comprensivo es necesario porque mas alla de las disposiciones
individuales, los procesos sociales en los que se ve envuelto el jugador puede
aclarar la forma y magnitud de la concurrencia de factores que hacen aparecer

los mecanismos que desembocan en el juego patolégico.

2. ASPECTOS PSICOSOCIOLOGICOS IMPLICADOS EN EL JUEGO

2.1. Azar y casualidad ;por qué juega una persona?

% por ejemplo, la presion asistencial registrada en los ultimos afios ha concedido una prioridad
al tratamiento, con conceptos en muchos casos prestados del alcoholismo que no son siempre
aplicables en este contexto.
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Dado lo reciente del estudio del juego patoldgico, el conocimiento de los
factores que determinan la aparicidon y mantenimiento del juego patologico es

relativamente reducido y disperso.

De entre los factores sociodemograficos, que hemos destacado ya,
ademas de sefalar preferencias por distintos juegos en funcion de la edad,
sexo, clase social y contexto cultural y familiar, parece especialmente
interesante el considerar la accesibilidad al juego y el poder adictivo de éste.
Tal vez ni los factores de personalidad ni los biolégicos parecen tener
capacidad para aportar una informacién util, siendo sus resultados

escasamente concluyentes.

Desde el momento en que hay personas que padecen el problema del
juego patolégico y otras no, cabe preguntarse qué diferencias existen entre
ellas. El supuesto de partida en esta linea de investigaciones ha sido muy
simple: el jugador patolégico tiene una personalidad caracteristica que, en

cierta medida, justifica o explica el por qué de su comportamiento anormal.

De acuerdo con esta concepcidén, en primer lugar se han tratado de
identificar posibles rasgos o dimensiones generales de personalidad que

caractericen a los jugadores patologicos.

Desde esta perspectiva de rasgos generales de personalidad, se
considera que los jugadores patoldgicos tienden a presentar un alto nivel de
neuroticismo (inestabilidad emocional) y de extraversiéon (dado que se supone
que los extravertidos parten de niveles de excitacion cortical mas bajos vy
recurren, por ello, a buscar sensaciones extras como actividades sociales,
aventuras, consumo de café y de tabaco, etc.) para conseguir un nivel 6ptimo
de activaciéon cortical o de excitacién. Sin embargo, los resultados de este

acercamiento han sido en general inconsistentes.

Se paso6 entonces a tratar de identificar factores de personalidad mas
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especificos (Wagenar y otros, 1984; Kuley y Jacobs, 1988; y Dahlback, 1990).
De entre todos ellos ha destacado, por su poder discriminativo, el factor
denominado “busqueda de sensaciones” (cfr. Secades y Villa, 1998; Labrador y
Becofa, 1994). Tal como lo define Zuckerman (1979), este factor implica cuatro

aspectos:

a) la busqueda de emociones y aventuras, caracterizada por el deseo de
implicarse en actividades peligrosas que supongan ciertos riesgos, asi

como rapidez de decisiones y actuaciones;

b) la busqueda de experiencias, caracterizada por la busqueda de
situaciones que provoquen un aumento importante de activacion

fisiolégica y exijan comportamientos poco predecibles;

C) la desinhibicidn social, caracterizada por la emisién de conductas que

implican la liberacion de distintas trabas psicosociales, y

d) finalmente, la susceptibilidad al aburrimiento, que hace referencia al
desagrado que produce cualquier actividad rutinaria, repetida o
monotona, ya sea en ambiente laboral, familiar o social, con el

consiguiente rechazo de experiencias repetidas.

El jugador patolégico tendria una puntuacion alta en este factor, pudiendo
caracterizarsele como una persona que no tolera el aburrimiento, por lo que se
comporta como un activo buscador de nuevas sensaciones y emociones
intensas, en especial en condiciones arriesgadas donde el éxito dista de ser

facil y tiene una relativa independencia de las normas sociales.

El juego, lo mismo que el consumo de alcohol o drogas, entre otras
ofertas de nuestra sociedad, puede servir como reto o via de realizacién para
estas personas; la eleccion de una u otra alternativa probablemente tenga que
ver con la disponibilidad de éstas en su medio habitual. Pero las altas

puntuaciones en busqueda de sensaciones no permiten distinguir entre estas
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personas. Por otro lado, esta informacion, no siempre confirmada, orienta poco

sobre las posibilidades de actuacion con los jugadores patologicos.

Un paso posterior en la investigacion psicolégica se ha dirigido a
identificar aspectos aun mas especificos que caractericen a los jugadores
patolégicos. La actividad cognitiva, la forma en que perciben, interpretan y
valoran los distintos elementos implicados en el juego y sus resultados parecen
diferenciar a los jugadores patolégicos de los ocasionales o no jugadores
(Kuley y Jacobs, 1988; Gaboury y Ladouceur, 1989; Corney y Cummings,
1985).

Una cuestion basica es ¢ por qué juega una persona? y, en especial, ¢ por
qué juegan los jugadores patolégicos? Resulta sorprendente que una persona
arriesgue dinero en el juego, cuando la esperanza matematica y/o légica de
ganancia es negativa y tanto mas cuanto mas se juegue. Ladouceur (1991)
sefala que, aunque es posible que los jugadores patolégicos en unos primeros
momentos jueguen con la idea de ganar dinero, esta razén no es suficiente
para explicar su conducta posterior. Probablemente una explicacion mas
precisa sea la consideracion de que el jugador patolégico desarrolla una cierta
«ilusién de control» sobre el resultado del juego. Piensa que tiene una
estrategia que le permitira ganar. A las personas en general suele resultarles
dificil admitir que la causa de determinados sucesos es el azar, en especial si
los sucesos se repiten con mucha frecuencia. El azar o la casualidad no parece
una razon «inteligente» para explicar los hechos, por eso desarrollan una
explicacion alternativa para las situaciones controladas por el azar: ellos tienen
un cierto control para modificar estos efectos del azar, ellos pueden controlar el
azar. Conductas habituales como las de apuntar los numeros que salen en la
ruleta, jugar solo en determinados momentos o lugares, tocar determinadas
teclas en la maquina o apretar con determinada fuerza el botdn..., conductas
observables en la mayoria de los jugadores, ponen de manifiesto que

consideran que de alguna forma pueden controlar o predecir el azar.

Ademas, el jugador patolégico tiende a considerar cada uno de los
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ensayos de juego como sucesos relacionados. Esto ocurre especialmente en
los juegos continuos: maquinas recreativas, juegos de casino, bingo, etc. En
estos casos tiende a analizar cada una de las apuestas, o ensayos de juego,
en funcion de los anteriores no como un evento independiente. Esto es: «Como
hace mucho tiempo que no ha salido el 23, le toca salir ahora», «Como hace
tiempo que esta maquina no ha dado premio es seguro que esta a punto de
darlo». Esta estrategia es de todo punto irracional, puesto que si bien el azar
distribuye por igual el numero de aciertos y de errores, esto solamente ocurre
cuando el numero de ensayos alcanza magnitudes que tiendan al infinito, por lo
que para equiparar las probabilidades de éxito y fracaso una sola persona
deberia estar jugando de una forma practicamente continua poco menos que

toda su vida.

Los factores de aprendizaje, tanto los referidos a condicionamiento clasico
y vicario, como en especial los que hacen referencia a aspectos de
condicionamiento operante, si se han mostrado mas utiles tanto para explicar el
inicio como el mantenimiento de la conducta en el juego patolégico. De entre
todos los factores sefialados, son sin duda los factores cognitivos, en concreto
las distorsiones cognitivas, las mas frecuentemente resaltadas y estudiadas.
Entre ellas la ilusién de control, la confianza en la suerte, el heuristico de la
representatividad y la atribucién flexible.

La «ilusion de controly, y la consideracion de los ensayos de juego como
dependientes, posibilita una sobreestimacion de la probabilidad de éxito que
parece determinante en el mantenimiento de la conducta de juego patoldgico.
Esta distorsion cognitiva constituye una de las caracteristicas mas importantes
del jugador patologico (Griffiths, 1990; Ladouceur, 1991). Es mas, parece que
conforme aumenta el grado de cronificacion del problema de juego patoldgico

mas importante se va haciendo esta ilusién de control.

2.2. Teorias y modelos explicativos del comportamiento bajo el juego

excesivo
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La historia de las conductas de juego es larga y parece claro que ha sido
de interés para los observadores intentar explicar el juego excesivo. Estas
teorias y modelos han guiado el desarrollo y la implementacion de estrategias y
politicas sociales tendentes a eliminar las consecuencias negativas de los

juegos de envite.

Sin embargo, las explicaciones cientificas sobre el juego compulsivo o
excesivo son relativamente nuevas. La mayor parte de las tempranas
explicaciones sobre este fendbmeno son proporcionadas por las teorias de la
adiccién a las drogas y al alcohol; el juego compulsivo es uno de los excesos
mas tardios en ser incluidos dentro del paraguas de los comportamientos

adictivos.

“El jugador es una criatura dificil de encontrar. Como el yeti sabemos de su
existencia, incluso su habitat cotidiano es localizable y extrafio y existe una
carencia de visiones bien autentificadas. Cada uno creemos saber lo que es un
jugador compulsivo e incluso la ciencia social proporciona relativamente pocas
guias. El problema es que “Todo el mundo no conoce, o si conoce su
conocimiento es altamente variable y cambia en funcion de la relacién del

conocedor con la organizacion del juego” (Oldman, 1978:349).

La existencia de varios modelos de comprension sobre las conductas de
juego dependiente ha favorecido que investigadores conocidos del tema
afirmen la existencia de una crisis conceptual. Esta crisis se caracteriza por: “a)
la ausencia de un paradigma validado; b) la falta consiguiente de hechos, y c)
la carencia de una investigacion integrada, tedrica y practica” (Shaffer y otros,
1989:28). En los ultimos afios ha habido un cierto desarrollo en el campo de la
investigacion sobre el juego, ahora bien el modelo que prevalece en la
investigacion y en los tratamientos es el modelo de enfermedad. Esta
aproximacion ha sido criticada, y existen variantes al modelo, pero quizas
todavia esté por emerger un paradigma verdaderamente dominante. Taber
(1987) describe de la siguiente manera la existencia de los diferentes modelos

que intentan explicar el comportamiento del juego y los problemas asociados a

159



este tipo de conductas:

“El juego dependiente, excesivo y patolégico se puede conceptuar en términos
de adiccién, de biologia, de genética, de proceso de enfermedad, de
clarificacion de valores, de incidencias en la socializacién, de desorden del
desarrollo, de matriz antropolégica, de control dinamico, de impulso social, de
hombre econdémico, de teoria politica del recurso, vy, si, en términos de la teoria

del aprendizaje y del programa estadistico del refuerzo” (Ibid.:219).

Taber (1987) y otros tedricos (por ejemplo, Murray, 1993; Brown, 1988)
sugieren que es dificil conceptuar o describir completamente el comportamiento
del juego excesivo usando un unico modelo. Es oportuno en la
conceptualizacion de este fendmeno una combinaciéon de factores biologicos,
psicoldgicos y sociales.

A continuacién vamos a revisar algunos de los modelos que han dirigido
la investigacion y el analisis de los comportamientos de juego excesivo, siendo
conscientes de las limitaciones que esto supone por haber una miriada de
variaciones explicativas mucho mayor. Una de las aproximaciones mas
utilizadas para analizar las diferentes teorias y modelos explicativos es la
tipologia realizada por Rosenthal (1987). Las categorias de Rosenthal son:
teorias psicodinamicas o freudianas (Freud), teorias del comportamiento, y
teorias fisioldgicas o psicobiolégicas. También discutié algunas de las teorias
sociolégicas pero no las considerd una tipologia relevante. La perspectiva de
Rosenthal es esencialmente psicologica. La revision que se va a presentar aqui
va a ser un poco mas concreta. Creemos que el estudio del comportamiento
del jugador se puede abordar analiticamente combinando la relacion que tiene
el individuo con su entorno poniendo el acento en uno, en otro, o en ambos
factores a la vez. Por tanto, pensamos que las distintas aportaciones tedricas

pueden igualmente estructurarse siguiendo este mismo criterio.>

Asi, desde un criterio basicamente individual, se aborda el estudio del

% Naturalmente este tipo de clasificaciones siempre es discutible, pues la mayor parte de los
autores a los que se les atribuye un determinado sentido en su actuacién investigadora, suelen
abarcar aspectos de otros enfoques considerados en un sentido distinto.
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juego excesivo como una manifestacion de cierta patologia personal del sujeto.
A esta primera orientacidon investigadora pertenecen todas las aproximaciones
explicativas de naturaleza psiquiatrica, biolégica y psicologica. Desde un
criterio basicamente social, se buscan las causas del desorden del juego en la

influencia que los factores sociales exdgenos ejercen sobre el individuo.
Dentro de esta perspectiva centrada en el individuo se encuentran las

teorias psiquiatricas, bioldgicas, psicolégicas y —dentro de ésta ultima- el

enfoque psicoanalitico.

2.2.1. Teorias bioldgicas

Las teorias clasificadas aqui como “biolégicas” son aquellas que tienden
a ver el juego dependiente como el resultado de una cierta predisposicion o
condicion fisiologica que responde a la actividad del juego. La mayor parte de
las teorias que acentuan factores biolégicos sugieren que hay alguna
interaccion entre la predisposicion y el ambiente, tan asi que las teorias
etiquetadas aqui como "bioldgicas" no estan basadas estrictamente en la
biologia. Es decir, la mayoria de las teorias reconocen que una condicion
fisioldgica no es suficiente por si misma para dar lugar al juego patoldgico
(Jacobs, 1989). La predisposicion fisioldgica significa que algunos individuos
tienen un riesgo mas alto de desarrollar problemas con el juego que otros. Si se
desarrolla o no la “patologia” va a depender de un factor ambiental, que puede
incluir: antecedentes familiares de juego, o dependencias de alcohol o drogas,
exposicion constante al juego durante la nifiez, oportunidad del individuo en
riesgo a jugar y un estimulo del cual el individuo desea escaparse, por ejemplo

el dolor psiquico del que habla Jacobs.

Las teorias biologicas que gozan de mayor consideracion son aquellas
que suponen un “nivel de activacion anormal” en algunos individuos, bien sea
por exceso o por defecto, el cual seria responsable del mantenimiento de la

conducta del jugador patoldgico. La teoria de Jacobs (1986) es quizas una de
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las mejores formulaciones conocidas dentro de esta aproximacién, aunque no
es estrictamente bioldgica, la teoria de Jacobs incorpora una predisposicion
fisiologica. Propone que las personas con alteraciones crénicas de la activacion
fisiologica (hipotensivos o hipertensivos) son las que tienen mayor riesgo de

adquirir dependencia en un intento de aliviar una situacion de estrés crénico.

La mayoria de los investigadores que se aproximan al juego
problematico desde la biologia no ven este comportamiento como una
enfermedad. La mayor parte de estas teorias ven los problemas de juego como
un fendbmeno que es adquirido, pero no como una enfermedad en si. Mientras
es dificil determinar si los indicadores biolégicos del juego problematico actuan
como causa o efecto del comportamiento del juego excesivo, parece que
aquellos individuos con problemas severos de juego pueden ser diferenciados
de otros usando ciertas senales biologicas. La fuerza de este tipo de
aproximacion es que los desequilibrios biolégicos pueden ser detectados, y
prevenidos (si estos sintomas predisponen al juego anormal) o tratados (si

esos sintomas son el resultado del juego problematico).

En términos de debilidades, el modelo biolégico tiende a ser
reduccionista y también potencialmente tautolégico. Como filtro perceptivo, dan
énfasis a los factores fisioldgicos que no son exclusivos de los que tienen
problemas de juego, o de aquéllos que estan en riesgo de problemas de juego.
Pueden también centrarse en los efectos del juego problematico, mas que en

los factores de predisposicion a desarrollar un juego problematico.

Modelo médico o enfermedad

El modelo médico de juego es, posiblemente, el dominante en
Norteamérica en este momento (y también dominante en Jugadores Anénimos
y en las asociaciones de autoayuda). En este modelo, el juego compulsivo es
visto como una enfermedad, una patologia médica que tiene que ser tratada. El
modelo médico (Blume, 1987) ve el juego patolégico en términos de “blanco y

negro” o de “todo o nada”, siendo el jugador patolégico o no. Los jugadores

162



patolégicos, por tanto, son vistos de algun modo como cualitativamente

diferentes de los otros jugadores.

Segun Blume (1987), el juego compulsivo no es una ruta elegida, sino
mas bien, algo que le sucede a un individuo. Es un problema del individuo en
si, y no un sintoma de otra enfermedad. AUn mas, no es un habito
inconsciente, que pueda ser cambiado centrandose el individuo en el
comportamiento. La enfermedad sigue un curso reconocible, comun a otros con
el mismo problema, y se manifiesta a través de signos caracteristicos, de
sintomas, de etapas de desarrollo, y esta fuera del control consciente del

individuo.

Se asume que Ilos problemas de juego son causados por
predisposiciones fisiologicas al igual que las teorias biolégicas, sin embargo
hay diferencias cualitativas entre las dos explicaciones. Las explicaciones
bioldégicas asumen que corrigiendo algunas de las anormalidades fisiologicas el
problema del juego puede desaparecer. En cambio, el modelo médico
tradicional asume que la adiccion es irreversible, y solo la abstinencia total
puede controlar el problema. También, la mayor parte de los investigadores
que se acogen a la aproximacion biolégica no ven el juego problematico como
una enfermedad sino mas bien como un fendbmeno que es adquirido (J. Ferris,
et al., 1999).

La medicalizacion del juego, segun Blume (1987), es un desarrollo
positivo ya que permite que el jugador problematico evite la culpabilidad
excesiva que tiene sobre su comportamiento con el juego, definiéndose como
un “enfermo”. Al igual que el modelo biolégico, el modelo de enfermedad del
juego patoldgico ayuda a reducir la carga de culpa que tienen los jugadores,
acentuando que la enfermedad es involuntaria, es posible levantar la carga
moral que los jugadores patologicos puedan sentir, ya que el juego es visto
como algo inmoral. Blume enfatiza que el modelo de enfermedad es una
herramienta util en términos de organizacion y de entrega de tratamiento a los

jugadores y a sus familias. El modelo de enfermedad proporciona una plantilla
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util para ocuparse de los problemas de juego dentro de la sociedad, también.
La presencia o la ausencia de la enfermedad pueden ser medidas, el sistema
médico/asistencial o médico/psiquiatrico es el lugar de tratamiento obvio, y la
enfermedad tiene el valor justificativo en el contexto legal, porque lo ven como

involuntario.

Este modelo ha sido ampliamente cuestionado.® La primera critica esta
relacionada con el etiquetaje del jugador como un "enfermo". Algunos
investigadores han sugerido que una etiqueta enferma puede conducir a un
estado de animo donde un simple resbalon puede dar lugar en cierto modo a
un estado de desesperacion, y esto aumentaria la probabilidad de que el
jugador que se esta recuperando tenga una recaida verdadera (Oldman, 1978;
Rosecrance, 1985). El etiquetaje también ha sido visto como un dispositivo que
margina a los que tienen problemas de juego, y ellos pueden resistirse al
etiquetaje para evitar convertirse en miembros de un grupo desviado (Shaffer y
otros, 1989). Blume (1987) dirigi6 esta critica, sugiriendo que mientras el
modelo no sostiene que el individuo sea responsable de contraer la
enfermedad, el individuo puede y debe ser una parte activa en su recuperacion:
el individuo es responsable de hacer todo lo posible por recuperarse. El hecho
de que el individuo haya buscado ayuda es la evidencia del deseo de

recuperarse.

En segundo lugar, otra critica relacionada con la adopcion del papel de
“‘enfermo” es que acentuando que la enfermedad es algo que le ocurre a un
individuo, hay menos énfasis sobre medidas preventivas, y mas sobre el

tratamiento (Brown, 1988).

Otras criticas se han derivado del hecho de que el modelo de

enfermedad ha sido desarrollado por clinicos, y basandose, sobre todo, en los

0 Sin embargo, hay que destacar que el modelo médico es muy popular entre la industria del
juego. Para éstos el modelo de enfermedad implica que la disponibilidad de oportunidades para
jugar tiene poco o nada que ver con los problemas de juego o juego patologico. Si el juego
patoldgico es una enfermedad, entonces la respuesta apropiada publica debe proporcionar el
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auto-informes de jugadores que tenian problemas muy severos y que buscaron
tratamiento (Rosecrance, 1985). Se ha sugerido que, por consiguiente, el
modelo no considera suficientemente el continuo del comportamiento del juego
que es visto a través de la poblacion en total, sino que soélo se centra en los
jugadores que buscan tratamiento. Otra fuente de critica realizada al modelo es
que éste requiere abstinencia como el objetivo del tratamiento, y existen
evidencias clinicas que sugieren que el juego controlado es posible en
individuos considerados “patolégicos” (Raylu, N. y Oei, T.P.S., 2001).

El modelo de enfermedad ha sido visto por algunos como un sucesor del
modelo moral (Shaffer y Gambino, 1989). Este cambio es observado como una
tendencia positiva, un movimiento que intenta desculpabilizar al jugador
individual de su problema. Sin embargo, mientras Shaffer et al. (1997) puede
ver el modelo de enfermedad como la substitucion del modelo moral, hay
evidencia de que el modelo nuevo simplemente se ha acoplado sobre el
modelo anterior, y que, en ciertas circunstancias y por cierta gente, el modelo

viejo todavia es el aplicado.

2.2.2. Teorias socio-psicoldgicas

Dentro de las explicaciones tedricas del juego inmoderado a partir del
comportamiento individual que venimos exponiendo, los enfoques de
orientacion psicoldégica han abordado su estudio desde tres vertientes o
perspectivas: la llamada teoria psicodinamica, la teoria del comportamiento o

aprendizaje social, y las teorias de personalidad de problemas de juego.

a) Teorias psicodinamicas

Las teorias psicoanaliticas, también llamadas modelos psicodinamicos

(Lesieur y Rosenthal, 1991), fueron las primeras aproximaciones que intentaron

tratamiento para los que tienen la enfermedad, al mismo tiempo que proporcionar el acceso al
juego a otros que no estan predispuestos a la enfermedad.
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explicar la génesis del juego patolégico. El origen del comportamiento de juego
excesivo es totalmente interno (esta dentro de la psique del individuo),
inconsciente, y fuera del control voluntario del individuo. Esencialmente, estas
teorias sugieren que el jugador patoldgico utiliza el juego en un intento de curar
una herida psiquica o como un medio de hacer frente a un conflicto. Los
diferentes tedricos acentuan distintos factores psicologicos implicados en el
comportamiento de un juego excesivo, ahora bien existe un consenso en que la

culpabilidad es el factor mas importante (Ibafiez Cuadrado y Saiz, 2000).

El comportamiento del juego ofrece un escape temporal, una pérdida de
si mismo, lo que es muy atractivo al jugador, aunque el jugador gane o pierda.
El hecho de ganar, y el dinero, son atributos secundarios para el jugador. Lo
mas importante es “la accion”. El hecho de ganar es tan poco importante para
los jugadores patologicos que algunos tedricos sugieren que hay un deseo
inconsciente de perder (Bergler, 1957; Rosenthal, 1987). Este deseo fue
perfilado tempranamente en el andlisis que hizo Freud de E/ Jugador de
Dostoevsky (1928). El perder refleja el deseo inconsciente que un hombre®’
joven puede tener para herir a su padre. Perder en el juego permite al jugador
castigarse de esos sentimientos negativos acerca de su padre, o de la muerte
de su padre si ha muerto, en lo que denomina Freud “masoquismo moral”
(Lesieur y Rosenthal, 1991). El perder es comparado con el amante porque,
como Lesieur y Rosenthal lo explican, “perder es sufrir, y de acuerdo a la

ecuacion, el sufrimiento equivale al amor” (1991:26).

El trabajo mas documentado desde el ambito psicoanalista es el de
Bergler (1957) que desarrolla la idea de Freud de que el juego era una forma
de masoquismo. Acentua la idea de que el jugador es un neurético con un
deseo inconsciente de perder, buscando y disfrutando de una enigmatica
emocion de placer-dolor-tension. El jugador tiene una inconsciente rebelidén

contra las figuras de autoridad.

* Lesieur y Rosenthal (1991) hacen notar que la discusién de Freud y el trabajo de Dostoevsky
por supuesto se centran en el jugador masculino, pero esta atencién exclusivamente masculina
es comun a la mayoria de la literatura psicoanalitica.
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Actualmente, la mayoria de psicoanalistas parecen rechazar el punto de
vista de Bergler. Las mas recientes orientaciones psicoanaliticas estan
centradas en los mecanismos de defensa. En general, los psicoanalistas han
descrito varios factores que son relevantes en las personas con problemas de
juego, pero no se han encontrado evidencias de que exista un factor constante
que explique una respuesta particular o un procedimiento de condicionamiento
(Gonzalez Ibafiez, 1994).

b) Teoria de la personalidad o rasgo

La asociacion entre el juego problematico y la presencia de algunos
factores especificos de personalidad ha generado una considerable
investigacion (Greenberg, 1980; Harris, 1989; Lesieur y Rosenthal, 1991). Las
aproximaciones teoricas centradas en los rasgos de personalidad se basan en
la concepcidn de que el juego excesivo comporta una personalidad subyacente
que, en cierta medida, explica su comportamiento (anormal) en relacion con el
juego. Es decir, los tedricos de este enfoque se han propuesto identificar las
caracteristicas de personalidad que diferencian a los jugadores de los no

jugadores.

Desde la perspectiva de los rasgos generales de personalidad, se
considera que los jugadores patologicos tienden a presentar un alto nivel de
inestabilidad emocional y bajos niveles de activacioén y, por tanto, tienen una
mayor necesidad de estimulacién. Sin embargo, los resultados de los estudios
que han tratado de identificar rasgos generales de personalidad que
caracterizan a los jugadores excesivos han sido contradictorios. En unos casos,
los jugadores patolégicos son mas extrovertidos que el resto de los sujetos,
mientras que en otros se ha encontrado lo contrario o no se ha hallado ninguna
diferencia (Secades y Villa, 1998).
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Por tanto, hasta el momento no hay evidencia empirica para afirmar un
perfil de personalidad que pueda definir al jugador excesivo o que los jugadores
patolégicos formen un grupo homogéneo en cuanto a dimensiones generales
de personalidad (Ochoa y Labrador, 1994).

Esta escasa capacidad de modelos generales de personalidad para
caracterizar a los individuos que mantienen una relacion de dependencia con el
juego ha conducido a los investigadores hacia la busqueda de otros factores
mas especificos como predisponentes de la conducta de juego. El factor de
personalidad que mas ha destacado es el denominado, segun Zuckerman,
“busqueda de sensaciones”, al que ya hemos hecho referencia anteriormente, y
que se define principalmente como una dimension de personalidad con base
bioldgica, que predispone a estos individuos a buscar experiencias variadas

nuevas o complejas.

El juego, el consumo de alcohol y otras drogas, los deportes de riesgo,
etc., servirian como un reto atractivo para estas personas. La eleccién de una
alternativa u otra dependeria de la disponibilidad ambiental. Asi, por ejemplo, la
exposicion prolongada al juego durante la nifiez y la adolescencia, inclinarian a
un “buscador de sensaciones” a la eleccion del juego frente a otro tipo de
habitos. De hecho, Zuckerman (1979) predice una relacion positiva entre la
busqueda de sensaciones y el juego. No obstante, los resultados de los
estudios, una vez mas, no han sido consistentes ya que, a pesar de que en
algunos casos esta relacion ha sido confirmada, en otros dicha prediccion no
se ha demostrado. Es decir, no se han encontrado diferencias entre jugadores
y no jugadores (Anderson y Brown, 1984) e, incluso, en algunos casos, los
jugadores compulsivos puntuan menos en el factor “busqueda de sensaciones”

que el resto de las personas.

Otros estudios se han centrado en localizar otras caracteristicas de
personalidad predisponentes. En una revision realizada por McCormick y Taber
(1987) encuentran cinco grupos principales de rasgos de personalidad que muy

probablemente se localizan en la mayoria de los tipos de jugadores
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patoldgicos: un factor de tipo obsesivo-compulsivo (poca preocupacion aparte
del juego —compulsiéon multiple); un factor de humor (depresién, maniatico); la
presencia de situaciones y eventos estresantes que en interaccion con la falta
de habilidades de enfrentamiento que puede tener el jugador, facilita la eleccién
del juego como via de escape; un factor de socializacion (con problemas
asociados con un desorden de personalidad antisocial); y problemas de abuso

de substancias o multiples adicciones.

Teniendo en cuenta lo expuesto hasta aqui, se podria concluir que, en
general, las investigaciones realizadas hasta el momento no permiten
establecer un tipo de personalidad caracteristico de los jugadores patologicos
(Lesieur y Rosenthal, 1991; Ochoa y Labrador, 1994). Dickerson (1989)
expresa que la metodologia inadecuada descarta cualquier valoracion entre el
juego problematico y la personalidad y acentua que no existe ningun camino
para determinar si los jugadores regulares presentan perfiles de personalidad
similares como jugadores problema. Dickerson recomienda que es mejor
considerar a los jugadores problematicos como un grupo heterogéneo, sin la

evidencia de un tipo de personalidad especifico.

c) Teoria del aprendizaje social

Este modelo se deriva de amplias teorias psicoldgicas del aprendizaje y
de la personalidad (Bandura, 1982). Esta teoria visiona el juego como un
comportamiento aprendido, aprendido a través de la imitacion, de una figura
admirada o de uno de los iguales. La frecuencia del comportamiento de juego y
la cantidad de dinero gastada en el mismo esta determinada en gran parte por
el contexto social, o por el entorno del jugador. Donde haya mas oportunidades
para jugar, el individuo jugara mas a menudo. Las oportunidades para el juego
van a estar influenciadas por la ocupacion del individuo y el empleo de su
tiempo libre, por el grupo de iguales, por la disponibilidad geografica de lugares

de juego, y por la visién general que tenga del uso del dinero (Brown, 1988).

En argumento de R. Secades y A. Villa, las teorias del aprendizaje (en
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concreto el condicionamiento operante) afirman que la probabilidad de
ocurrencia de una conducta (como la conducta del jugar) esta determinada por
sus consecuencias. En este caso, el mantenimiento de la conducta del juego
en las primeras fases se explicaria por su asociacion con reforzadores positivos
(premios). Estos reforzadores son tanto materiales (monetarios) como sociales
(por ejemplo, aumento del prestigio). Pero también los resultados negativos
estimulan el juego, “los fallos que rozan el éxito también refuerzan la conducta
del jugar. Varios tipos de juegos, como las maquinas tragaperras y las loterias,
estan disefiados para asegurar una alta frecuencia de ‘casi aciertos’... lo que

excita al jugador, fortaleciendo la conducta de jugar” (1998:71).

Por otro lado, la persistencia en fases posteriores se explicaria, sobre
todo, por reforzadores negativos. El reforzamiento negativo consiste en la
retirada o evitacion de una situacion o estimulo aversivo inmediatamente
después de una determinada conducta (la del juego). Es decir, la persona
realiza una conducta para evitar algo desagradable. En este caso, la evitacion
de estados fisiolégicos y/o psicolégicos negativos (ansiedad, malestar, estados
depresivos, o los deseos de recuperar las pérdidas econdmicas) explicarian el
mantenimiento de las conductas de juego. Muchos jugadores han aprendido
que el juego les ayuda a disminuir o eliminar sensaciones o emociones

desagradables.

La teoria del aprendizaje social puede abarcar modelos fisioldgicos,
teorias psicodinamicas, aproximaciones del comportamiento cognitivo, algunos
aspectos del modelo médico, y también algunas teorias sociolégicas. Brown
(1988) sugiere que mientras la mayor parte de las teorias de las adicciones son
especificas de la adiccion, una teoria del aprendizaje social deberia abarcar
una amplia gama de dependencias, incluyendo el juego, el alcohol, el sexo,
etc., y cubrir una amplia gama de comportamientos. Una buena teoria general
del juego problematico también deberia ser capaz de abarcar los variados
niveles de explicacion, e incorporar fendmenos fisioldgicos y sociolégicos asi

como psicolégicos en un modelo general.
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La fuerza principal del modelo de aprendizaje social es que incluyen a la
poblacién entera de jugadores, y asi no hacen ninguna distincién artificial entre
el juego problematico o no problematico. Las aproximaciones del aprendizaje
social son mas holisticas que algunos otros modelos tedricos en términos de
observar la etiologia y el tratamiento del problema del juego y ademas,
teniendo en cuenta la interaccion de factores bioldgicos y sociales en el

desarrollo y mantenimiento del comportamiento problematico del juego.

d) Teoria del comportamiento cognitivo

El juego legalizado es construido de tal manera que los que invierten su
dinero deben esperar perder (Walker, 1992). Segun la teoria cognitiva, los
jugadores problematicos tienen una clase de creencias que mantienen su juego
a pesar de tales pérdidas. Walker (1992) denomina a estas falsas creencias
“‘pensamiento irracional” y reconoce que, en los juegos en los que la habilidad
juega un papel, no es dificil comprender como algunos jugadores sobrestiman
su propia capacidad para ganar, mientras que, en juegos de puro azar, no
parece haber ninguna base para la creencia de que uno tiene alguna habilidad

especial para ganar.

Se trata, en definitiva, de ilusiones cognitivas que conducen a los
jugadores a creer que las reglas estadisticas que determinan la probabilidad de
perder no se aplican a ellos ni a su situacion particular. En concreto, los
jugadores excesivos desarrollan una cierta ilusion o percepcion de control
sobre el resultado del juego. La ilusion de control fue definida por Langer
(1975) como una expectativa sobre el éxito personal inapropiadamente mas
alta que lo que garantiza la probabilidad objetiva. Es una falsa creencia de una
relacion causa-efecto entre las habilidades personales y el resultado del juego,

lo que lleva a sobreestimar la probabilidad real de éxito.
Esta ilusion de control ha sido comprobada en varios estudios. En un

trabajo realizado con jugadores adolescentes de maquinas tragaperras,

Griffiths (1990) reqistré los pensamientos verbalizados por éstos y los
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categorizé como “racionales” cuando se referian al azar y como “irracionales”
cuando se referian a otros factores distintos al azar, como, por ejemplo, la
estrategia o habilidad. Griffiths encontré que el 48% de los adolescentes creia
que habia una cantidad significativa de estrategia o habilidad que influia en el
resultado. Es decir, casi la mitad de los jugadores ignoraban o, incluso,
negaban el azar como un factor determinante en el desenlace del juego
(Secades, R. y Villa, A., 1998).

Otra distorsidn cognitiva que tiene mucho que ver con la falsa ilusién de
control es el pensamiento supersticioso (conjunto de creencias magicas que,
sin fundamento racional, tienden a modificar la conducta del juego). Este
pensamiento supersticioso puede dar lugar a comportamientos extravagantes y

a habitos peculiares.

Sobre este tipo de explicaciones se han realizado algunas
puntualizaciones de interés, y es que, probablemente, estos factores cognitivos
no se dan de antemano, como una caracteristica intrinseca del sujeto, sino
que, mas bien, vendrian determinados por la experiencia del sujeto en las
situaciones de juego. Las investigaciones han establecido la presencia de
distorsiones cognitivas asociadas al juego, pero queda por demostrar que
exista una relacién causal y que estas distorsiones cognitivas estén ausentes
en los jugadores no patologicos. Es decir, la actividad cognitiva cambiaria a
medida que se desarrolla la conducta de juego, por lo que estas alteraciones
cognitivas serian mas bien consecuencia de la propia exposicion al juego y no
responsables de la misma. En definitiva, esta linea de pensamiento ve el
comportamiento del juego como el mantenimiento del pensamiento irracional

mas que viceversa.
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3. TECNICAS TERAPEUTICAS

3.1. Introduccién

El tipo de tratamientos aplicados al juego patolégico ha experimentado
una evolucién acelerada. Tales tratamientos se han sustentado desde un
principio en los programas ya existentes para el control del alcoholismo y otras
sustancias, de ahi el estrecho paralelismo que puede percibirse entre ambos
tipos de tratamiento. Echeburta y Baez (1994: 559 y ss.) indican que hasta los
afios cincuenta del siglo pasado han predominado los enfoques psico-
dinamicos; en los afos sesenta aparecen los primeros tratamientos
conductuales; en los anos setenta y ochenta se desarrollan los llamados
programas amplios, con una cierta tendencia al eclecticismo y, por ultimo, en
los afos noventa se empieza a desplazar el interés hacia los enfoques
cognitivo-conductuales y se comienza a estudiar la posibilidad de aplicar

programas psico-farmacoldgicos especificos (Blaszczynski, 1993).

La mayor parte de los programas de tratamiento, ya sean ambulatorios o
en régimen de internamiento, estan orientados hacia el consejo profesional, las
psicoterapias grupales y la asistencia a Jugadores Anénimos. Los grupos de
autoayuda siguen siendo una modalidad importante de tratamiento, siendo
Jugadores Anonimos el grupo mas expandido. La mayoria de programas de
tratamiento para los jugadores patoldgicos utilizan una combinacién de terapia
individual y grupos de autoayuda. Lesieur (1988: 122-123) nos informa que el
equipo terapéutico incluye por lo comun psicélogos, psiquiatras, consejeros en

alcoholismo, juego patologico y familia.
El abordaje del juego patolégico se ha venido realizando desde

diferentes orientaciones psicolégicas como el psicoanalisis, los grupos de

autoayuda, el consejo profesional y la modificacion de conducta.
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En cuanto a la terapia psicoanalitica, hay muy pocos estudios sobre esta
modalidad, aplicandose cada vez con menos frecuencia en los problemas de
tipo adictivo, ya que los resultados no son muy satisfactorios. En cuanto a los
trabajos que aportan datos sobre la eficacia de grupos de autoayuda son
escasos Yy tampoco hay estudios comparativos con otros modelos de
tratamiento. La asistencia a Jugadores Anonimos puede resultar utii como

complemento de otros procedimientos terapéuticos.

El primer programa estructurado que se diseid y puso en marcha en
Espana es el de Gonzalez |Ibafiez que partiendo de un tratamiento cognitivo-
conductual, ha ido sufriendo modificaciones, convirtiéndose en un abordaje de
tipo grupal. La justificacion de este cambio viene dada por los siguientes

aspectos:

1) El juego patoldgico se considera un trastorno de tipo adictivo.

2) Las técnicas grupales son eficaces en el tratamiento de las adicciones.

3) Las técnicas de eleccidon para el tratamiento de las conductas adictivas
son las de autocontrol y las cognitivas.

4) Los programas grupales permiten atender a un numero mayor de

pacientes, siendo la relacién coste-eficacia superior a los individuales.

En cuanto a los objetivos de este programa grupal tras su transformado,

cabe resefiar los siguientes:

1) Abstinencia definitiva de todo tipo de juego que implique apuesta de

dinero
2) Reduccion de la urgencia de la necesidad de jugar
3) Adquisicion del autocontrol para conseguir la abstinencia definitiva
4) Cambio en el estilo de vida, proponiéndose actividades alternativas
5) Deteccion de situaciones de riesgo y propuesta de estrategias efectivas

de afrontamiento

6) Reestructuracion del funcionamiento familiar y social.

174



3.2. Otros objetivos asociados a las terapias

Atendiendo a la trayectoria de los programas terapéuticos y su evolucion
en los ultimos afios, el unico objetivo del tratamiento no reside en el control del
impulso al juego. La ludopatia acarrea problemas familiares, dificultades
laborales, deudas, aislamiento social, consumo de otras sustancias adictivas,
depresion y, en ultimo término, una fuerte disminucion de la autoestima, que
deben ser tenidos en consideracién si se quieren conseguir resultados a largo

plazo.

Por ello, el tratamiento debe prestar atencion a diversas variables:
bioldgicas, psicoldgicas, sociales, que puedan inducir a la pérdida de control o
a la recaida. Un programa de intervencidon amplio puede constar de los
siguientes componentes, si bien, como es légico, no todos son necesarios en

todos los jugadores (Blaszczynski, 1993):

a) técnicas de control de estimulos para evitar la exposicion a los indicios
(cierta cantidad de dinero en el bolsillo, compafias, lugares, recorridos, etc.)

asociados al juego;

b) programacién de una economia personal y familiar realista (con una
reduccion de gastos superfluos) y secuenciacion de la devolucion de las

deudas contraidas, asi como un analisis y mejora de la situacion laboral;

c) técnicas de control del estrés, como la relajacion, el ejercicio fisico, las
actividades manuales, etc., para hacer frente al exceso de activacion de

muchos de los pacientes;

d) técnicas de reestructuracion cognitiva para tratar las expectativas y
creencias irracionales en relacion con el juego, asi como para superar (junto
con la medicacion antidepresiva en algunos casos) el estado de animo

disférico;
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e) programacion de actividades de ocio y recreativas incompatibles con

el juego y que ofrezcan al paciente una estimulacion satisfactoria;

f) instauracion de nuevas relaciones sociales, lo que supone el abandono
de amigos jugadores, la recuperacion de antiguos amigos no jugadores y la

adquisicidén de nuevas fuentes de reforzamiento social;

g) terapia de pareja en aquellos casos en que la relacién conyugal esté
deteriorada. Se trata tanto de mejorar la convivencia familiar como de dotar a la

pareja de habilidades para modificar la conducta del jugador;

h) asistencia a grupos de autoayuda (Jugadores Anoénimos, etc.), que
puede fortalecer la abstinencia y hacer menos probable la apariciéon de

recaidas;

i) tratamiento del abuso de alcohol u otras drogas en los casos
necesarios;
j) estrategias de prevencion de las recaidas, con arreglo a los criterios

utilizados en los trastornos adictivos (Echeburua y Corral, 1986).

3.3. A modo de conclusion

Hemos tratado de perfilar el concepto del juego patoldgico intentando
explicar en este capitulo desde una perspectiva fisio-socio-psicoldgica el
porqué de esta forma de comportamiento. Los datos disponibles sobre los
jugadores patologicos son cada dia mas precisos y abundantes, y a partir de
ellos se han desarrollado diferentes teorias que intentan organizarlos e
integrarlos para conseguir su explicacién e incluso el control de la conducta,
aspecto este ultimo fundamental pues permite la traduccidén de estas teorias en
medidas practicas para la prevencidon y la intervencién en los problemas de

juego patoldgico.
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Bien es cierto que en algunos casos la investigacion no ha aportado los
resultados que se esperaban. A esta modestia de logros cabe oponer el hecho
de que no se puede hablar de «el jugador patolégico» como si todos se
comportaran de la misma manera, jugaran a lo mismo y en las mismas
condiciones. Como senalan Echeburua y Baez (1994 ), ninguno de los estudios
ha conducido a una identificacion predictiva de los jugadores patolégicos ni a
recomendaciones especificas para el tratamiento. Las generalizaciones son
poco utiles, y es necesario un conocimiento mas preciso de los aspectos con-

cretos de la persona con problemas de juego patoldgico.

En suma, las personas que juegan de una forma compulsiva pueden
hacerlo por diversas razones: puede ser reflejo de una iniciacion temprana al
juego, de unas caracteristicas de la personalidad, de unos sesgos cognitivos,
de unos trastornos de conducta coyunturales (el estrés, la depresion, etc.) que
se compensan con la conducta de juego, o simplemente de un tipo de personas
que carecen de otras fuentes de estimulacién en la vida y que de este modo

hace frente al aburrimiento y a la soledad.

Al respecto hemos comprobado como se han elaborado distintas teorias
explicativas del juego patoloégico, aunque la propia abundancia de teorias
sefala que no se ha encontrado una teoria lo suficientemente comprensiva o
sintética que permita explicar los distintos fenobmenos observados en las
conductas de juego. En definitiva, parece necesario un modelo mas completo,
que integre los datos disponibles y permita avanzar con actuaciones mas
precisas sobre la introduccion y el mantenimiento de las conductas de juego vy,
sobre todo, que oriente mejor la actuacion terapéutica y social (Labrador y
Fernandez-Alba, 1998).
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CAPITULO 3: EL JUEGO EXCESIVO DESDE LA
DESVIACION SOCIAL

1. INTRODUCCION: LA PERSPECTIVA SOCIOLOGICA DE LA DESVIACION
SOCIAL

Hace ya mas de un siglo que Durkheim defendié en su memorable obra
sobre el suicidio la conveniencia de un enfoque sociolégico de un aspecto que
hasta ese momento habia recibido un analisis bien médico, bien psicologico o
incluso biolégico: el suicidio. La audacia del proyecto no deja aun hoy de
causar fascinacion: el suicidio, consignado en los ambientes intelectuales y
cientificos de aquella época como un hecho exclusivamente individual, recibia
por primera vez el trato de “fendbmeno social’. En dicho estudio Durkheim
entiende que el suicidio es una aceptacion moral de la sociedad. Sus causas
no hay que buscarlas en la esfera econdmica, en el medio fisico, en la
individualidad del suicida: es preciso hallarlas en el ambiente social y moral de

la época.
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Con el tiempo, este esfuerzo investigador y tedrico quedd constituido
como una solida referencia para nuestra disciplina. Su celebridad responde a la
precision con que es capaz de dar cuenta del ascendente de los fendbmenos
sociales sobre los individuos y lo oportuno de la correspondiente defensa de
una linea de estudio fundada sobre este ordenamiento causal: la perspectiva

sociologica (Lopez Yanez, A.D., 2001).

Esta referencia a Durkheim no parece gratuita en consideracion al tema
que estamos desarrollando en la que se busca una comprension lo mas amplia
posible del sentido que cabe dar a la practica del juego excesivo. Como hemos
visto anteriormente en las aproximaciones explicativas de naturaleza
psiquiatrica, biologica y psicolégica, se ha considerado la dependencia del
juego mas bien como alguna forma de ‘responsabilidad’ individual, cuando no
como una patologia personal del jugador. Entendemos sin embargo con
Durkheim que, desde criterios basicamente sociales, es posible analizar los
comportamientos del juego que tienden a ser vistos como “desviados” tanto
desde la opinion social como, en determinadas circunstancias, por la

autopercepcion de los implicados en la dependencia del juego.

La experiencia sociologica es sin embargo angosta en este terreno.
Como hemos tenido ocasién de exponer, el fendmeno del juego ha sido
abordado por la perspectiva sociologica de diversas maneras, sin que en
realidad se haya dado hasta ahora una teoria sistematica que dé cuenta, de la
forma mas global posible, de los mecanismos sociales involucrados en las
actitudes que tienen los que tienden a practicar juegos que producen
dependencia. La mayor parte de la produccidon sociologica realizada sobre el
tema no ha recurrido a otros campos de analisis en los que se tengan en
cuenta las acciones adictivas relacionadas con otros marcos tedricos, en
especial con el comportamiento desviado, ni con el campo mas general que
asocie el juego con el conflicto social; como tampoco se suele tener en cuenta
el cada vez mas influyente habito de consumo excesivo (que tendremos
ocasiéon de exponer en el siguiente capitulo) como pauta de consumo de

tendencia alienante. Por lo que tenemos visto hasta ahora, la investigacion
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sociologica tienden a centrarse en descripciones circunscritas a practicas de
juego en contextos locales, con un objetivo mas bien funcional al status quo de

las agencias o instituciones que efectuan algun tipo de reclamo al respecto.

La vinculacion de una vision del juego con la tradicién sociolégica mas
amplia que se ocupa de la conducta desviada y del conflicto puede ser
provechosa para aproximar esta forma de dependencia a esa teoria general

que se echa en falta.

1.1. Desviacion social

La sociologia entiende la desviacién social como un conjunto de actos
que no siguen las pautas normativas y expectativas de un grupo social
determinado. Bajo una perspectiva que busque la cohesidén social, los actos
desviados tienen una sancién negativa. Desviarse es ante la percepcion social
ser visto como un outsider, como “salirse del camino”. La cuestion es saber si
salirse del camino es una opcion personal, porque el que lo hace opta por ello o
porque no cuentan con los medios necesarios para mantener la direccion, o
bien porque la sociedad les pone trabas para alcanzar la conformidad social.
En cualquier caso, y siempre bajo una intencién de busqueda de equilibrio

social, la desviacion tiene de partida una connotacion negativa.

Esta negatividad de la desviacion social se encuentra en muchos casos
reforzada socialmente, cuando los individuos y colectivos desviados son
percibidos como un peligro para la sociedad. Al ser considerados como tales,
prevalece el principio del establecimiento del orden social, de su salvaguardia,
sobre otros principios, también importantes, basados en la pluralidad de
nuestras sociedades y en los del respeto de los derechos y libertades de
individuos y colectividades. No obstante hay que subrayar que la desviacion es
relativa y, por eso, soOlo puede ser definida con relacibn a un patron
determinado, siendo cada vez mas imprevisible encontrar comunidades con
patrones predefinidos en plenitud. Es decir, la desviacién varia con el tiempo y

con el lugar. Un acto que hoy puede ser considerado como desviado en el
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futuro puede ser visto como plenamente normalizado. Asimismo un acto
desviado en una sociedad, puede ser contemplado como plenamente normal
en otra. Con todo esto lo que se quiere expresar es que la desviacion, salvo
ambitos pactados con sentido universal, esta determinada culturalmente, y las

culturas cambian con el tiempo y varian de una sociedad a otra.

1.2. Conflicto y desviacion

Al igual que hemos visto la necesaria conexién entre consenso social y
desviacion, no es posible entender la desviacion sin relacién al conflicto social.
Un conflicto surge del acto basico de la eleccion personal. El principio de
libertad de eleccidn encarna la divergencia de intereses entre actores que
optan por un objeto comun con perspectivas diferentes: cuando las partes
creen que sus aspiraciones no pueden alcanzarse de manera simultanea. Los
antagonismos corren asi en paralelo con la inevitable necesidad que tiene la
persona de elegir, por ello los conflictos son frecuentes y fatales. Desde la
posicién de antagonista los conflictos son la manifestacién a partir de la cual se
revuelven los intereses encontrados. En la medida que no impidan el funciona-
miento normal de las instituciones se puede entender el conflicto como una
funcién positiva de cambio social. En caso contrario, cada sociedad dispone de
sus propios mecanismos de prevenir y solucionar conflictos, contando para ello
tanto con recursos de fuerza (legitimos 0 no) como con sanciones sociales mas
o menos formalizadas e institucionalizadas, donde el marco legal es un claro

ejemplo de regulacion en las sociedades racionales modernas (Max Weber).

Cuando la persona que se desvia quiebra un orden ya sea normativo,
moral o de valores aparece el conflicto. La sociedad responde entonces con
sus mecanismos de control social para restituir la normalidad que pone en
peligro la persona catalogada de desviada. El control social puede entenderse
asi como la relacion dialéctica que se da entre dos percepciones de una misma
realidad en la que el grupo o mayoria que detenta el poder define cual es el

comportamiento atinente al orden establecido.
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La dialéctica de la confrontacion entre distintas percepciones de la
realidad nos lleva a considerar, aunque brevemente mediante el esquema
conceptual que viene a continuacién, como se genera el antagonismo social

que da pie a conflictos que pueden devenir en desviacién social.

Esquema 1. Sustrato del antagonismo social

POSTULADO EXISTENCIAL

LA VIDA SOCIAL SE RESUELVE ANTE LA
PRESENCIA DE DOS PROBLEMAS BASICOS
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PROBLEMA | PROBLEMA I
DE ASIGNACION DE LOS DE DARLE SENTIDO AL MUNDO
RECURSOS ESCASOS (AREA DE (UNIVERSO DE LAS IDEAS)

INITEDCCOLCCON

LOS INDIVIDUOS TIENDEN A ANTE EL CAQCS, LAS
FORMAR GRUPOS DE INTERES PERSONAS ELABORAN
COOPERATIVO (FAMILIAS, MODELOS DE SIGNIFICADOS
CLASES SOCIALES, PANDILLAS) (VALORES, SiMBOLOS,

- NORMAS Y OTROS)
INTERES§

SN

PROCESO DIALECTICO DE FORMACION DE ACTITUDES

EN EL PROCESO DE ANTAGONISMO ENTRE GRUPOS CON INTERESES DIVERSOS
Y ORIENTADOS EN MODELOS NORMATIVOS DIFERENTES SE CONSTRUYE LA
REALIDAD. EN DICHO PROCESO SE ARTICULAN Y LEGITIMAN LOS ESTANDARES
CULTURALES MEDIANTE LA CREACION DE IDEOLOGIAS QUE COVIERTEN LOS
INTERESES SUBJETIVOS DE LA MAYORIA EN INTERESES OBJETIVOS: EL PODER

Fuente: Elaboracion propia a partir de Watson, 1995

Los mismos factores que generan la posibilidad del antagonismo social
influyen de igual modo en el tipo de salida que se dé al conflicto, ante el que
cabe esperar que se resuelva mediante en un pacto de integracién o en
proceso de desviacién. El analisis de los conflictos permite, por tanto, predecir
en cierta medida los mecanismos de control social que se estiman mas

oportunos ante cada situacion.
Cuando los procesos de desviacion o conflicto alcanzan una magnitud

significativa estamos ante la presencia de un problema social. Los problemas

sociales reclaman la intervencion social sin demora porque suponen una
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amenaza para la estabilidad del sistema social. Este fue el caso de las politicas
publicas intensivas que se desarrollaron durante los afios ochenta y noventa
del siglo pasado en Espafia, cuando calé en la opinion social los perjuicios no
solo individuales, sino sobre todo de caracter social, que ocasiona el consumo

de estupefacientes, de modo especial el de la heroina.

Ahora bien, la definicion de un problema social no deviene de manera
espontanea de una formulacion objetiva de las condiciones sociales. Al igual
que el senalamiento de ‘desviado’ responde a una salida de las normas
socialmente establecidas, la consideracidon de un problema sefialado como
social lo que esta planteando es una definicidn moral sobre comportamientos

colectivos no deseados.

De ahi que los planteamientos que requiere un problema social para su
solucion dependan no soélo de la naturaleza objetiva del problema sino mas
bien del significado social que proyecte la percepcion colectiva sobre lo que
considera que es una amenaza para la convivencia. Es decir depende del
enfoque cognitivo y normativo que se adopte. Pero al ser influyente la opinién
publica en la valoracién final de un fenbmeno social como problema, no
siempre el problema social asi definido es el mas relevante para una
colectividad visto de una perspectiva objetiva. Como senala D. Torrente
(2001:34) “La forma en que se identifica y define un problema social es una
cuestion compleja que tiene que ver con el estado de la opinidn publica, las
ideologias politicas, el papel de los medios de comunicacion, los movimientos
sociales, la actividad de grupos de presion y los intereses corporativos”. Un
problema social sera entonces diferente segun sea la cultura que lo defina y
segun los diferentes grupos sociales. De ahi que el conflicto en los términos
antes expuestos tenga presencia debido a las visiones plurales “sobre qué

cuestiones son prioritarias y sobre la forma de plantearlas” (2001:34)
Si observamos el catalogo de problemas sociales que considera la

opinion social en nuestro entorno podremos observar que la mayoria de ellos

tienen una fuerte connotacién con la desviacion social; es el caso de la
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delincuencia, la drogodependencia, la prostitucion y de manera creciente la
inmigracién econdmica. Es decir, tienen un fuerte componente de valoracion
moral cuando no de proyecciones ideoldgicas excluyentes. Otros problemas
estdan menos tefidos de esta valoracién moral, como son el alcoholismo o la
ludopatia, al ser dificultades vividas por lo general en el intra grupo, pero sélo
requieren alguna modificacion en su visibilidad social para que aparezca el
estigma de la desviacion asociado a estas practicas sociales. La prohibicion del
juego durante el franquismo y la “Ley seca” de Chicago en los anos veinte del
siglo pasado son manifestaciones de cdmo la generalizacién de conducta
adictivas ‘ocultas’ pueden generar un cierre social frente a lo que se consideran

comportamientos sociales ‘reprobables’.

Un problema social tiene una alta carga de subjetividad y por ello de
contingencia social, por lo que cada estructura social y cada pais condiciona la
emergencia y la definicibn de problemas sociales especificos, que algunos
autores como Merton asocian a las consecuencias indeseadas o imprevistas de
los modelos de conducta social de referencia. De ahi que cada orden social
genera sus propias formas de desviacion y desorden, y cada modelo de
organizacion social tiene sus formas peculiares de desorganizacion social. En
consecuencia, las soluciones tienden también a ser especificas, dependiendo
del contexto social y del tipo de comportamiento que se estima fuente de
desviacion. Ahora bien, ante la presencia de un problema social cabe plantear
una politica social restitutiva, como viene siendo lo habitual cuando el problema
estd ya arraigado, o emprender estrategias investigadoras ante aquellos
comportamientos alienantes, como el asociado con el juego dependiente, que
se preveen conductas sociales referenciales con creciente proyeccion social.
Esta opcion que subyace en nuestro estudio demanda un esquema
interpretativo de las diversas teorias disponibles que permitan avanzar en la

direccién de dicho objetivo.

1.3. Un esquema de las teorias de la desviacion social
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Por todo lo anterior, y partiendo del contexto actual y de la sociedad
occidental en la que nos encontramos, tal vez el término de varianza o
divergencia responde con mas fidelidad a la realidad social compleja y plural de
nuestra sociedad, aunque por desgracia aun no es de uso comun en nuestra
disciplina, y de ahi que nosotros tampoco la hayamos reflejado. Aunque en las
paginas que siguen, del mismo modo que la mayoria de los socidlogos que han
estudiado este tema, centramos la desviacion social en torno al fenémeno de la
delincuencia, en muchos casos, nuestras afirmaciones y analisis, se podrian
extrapolar y aplicar a otros tipos de comportamientos variantes y diferentes de
nuestra sociedad como pueda ser el juego patologico. Asimismo, la mayoria de
los planteamientos -sobre todo los enfoques globales- podrian aplicarse a otras
formas de marginacion que tienen su raiz principal en las conductas variantes o
divergentes. Este es el caso, por ejemplo, de todas las adicciones, sean o no a
sustancias. Incluso, algunas de estas formulaciones podrian servirnos, sin
olvidar la dimension socioecondmica, para analizar y comprender el fendmeno
de las autoconsideradas minorias y otras colectividades marginadas que no
consiguen seguir el rumbo marcado por nuestra sociedad o lo siguen de otra

manera.

Estas situaciones de desviacion social y marginacion tienen su raiz,
ademas de en los comportamientos diferenciados, en las realidades
estructurales de desigualdad del sistema socioeconomico capitalista en el que
nos encontramos. A continuacion, expondremos un amplio, aunque nunca
exhaustivo, repaso a las principales visiones existentes sobre la desviacidon
social, en torno a cuatro ejes principales o modelos de sociedad: la sociedad
integrada, la sociedad consensual, la sociedad plural y una sociedad en
conflicto. En cada uno de estos modelos de sociedad, hemos enmarcado una
serie de teorias o enfoques de la desviacion que, en alguna medida,
contemplaban la sociedad global en esa perspectiva. De algun modo se
vendrian a corresponder con las visiones positivista, estructural-funcional,
interacionista simbolica y del conflicto de la desviacion social. No obstante,
cabe subrayar que tal ordenacion -en algunos casos un poco forzada-

responde fundamentalmente a una necesidad metodologica. Lo que se
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pretende con esta esquematizacion y simplificacidén, en ultima instancia, es
facilitar la comprension de las diferentes visiones existentes de la desviacion

social.

187



Cuadro 1. Modelos y enfoques de la desviacién social

Modelos
Globales

Principios Definidores

Enfoques Especificos

Integracionista

Orden y organizacién social
Determinismo del
comportamiento
Cientifismo

Confluencia de intereses
Conservadurismo politico

Positivismo bioldgico y social
Conductismo

Consensualista

Sociedad integrada

Consenso normativo
Socializacion integradora
Minoria marginada

Ley y normas sociales:
expresion de voluntad colectiva

Anomico
Ecoldgico y Escuela de Chicago
Teorias sistémicas

Sociedad compleja y plural
Estructura socio-cultural
diferenciada

Desacuerdo normativo

Subculturas:
- Teoria de la oportunidad
- Teoria diferencial
- Teoria de Cohen

Pluralista Socializacion diferencial Proceso social:
Relatividad de la marginacion - Aprendizaje social
Ley y normas sociales - Control social
relativizadas - Naturalismo
- Etiquetamiento
Sociedad en conflicto
Dominacion social
Estructura injusta 'y
desigualdades sociales
. Socializacion como control social | Marxista
Radical y del " s . :
. y legitimacién de los sistemas de | Radical
conflicto AN .
dominacion Del conflicto

Ley y normas al servicio de los
grupos dominantes

Sociedad alternativa y
alternativas sociales

Fuente: Elaboracion propia
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2. EL ENFOQUE INTEGRACIONISTA-POSITIVISTA

2.1. El enfoque positivista

Entre los distintos enfoques sefialados que abordan la desviacion social,
el positivismo apuesta por explicar la accion humana bajo el paradigma de la
ciencia natural, proponiendo que la conducta humana ha de ser entendida en
términos de las relaciones causales que se dan entre los individuos y de éstos
con su entorno natural. El enfoque positivista ignora asi la formacion social (el
grupo social, la familia, el grupo de iguales u otros) en la que el desviado
conforma su mundo significativo, aislando al individuo como objeto de estudio
de los contextos de produccion de su mundo. Esta forma supuestamente
aséptica de contemplar el comportamiento lleva a diferenciar entre los
individuos que cursan procesos de desviacion, en los que carga la
responsabilidad de su comportamiento, del resto de individuos que forman el

sistema social por otra.

En este enfoque se tiende a investigar, en esa relacion causa-efecto,
factores desviados y patoldgicos individuales vinculandolos a la biografia
personal del individuo e intentando descifrar las causas bioldgicas, psicoldgicas
y medioambientales que llevan a una persona a mantener un comportamiento
desviado, ya sea mediante la medicion de craneos que hacia en el siglo XIX

Césare Lombroso, o mediante las actuales teorias del "gen egoista" u otras.

La tendencia a reforzar el control social en algunas sociedades
occidentales durante el ultimo cuarto del siglo, en especial en los paises
anglosajones, ha contribuido a la revitalizacion de estas perspectivas que
situan la fuente del delito, la adiccion y la marginaciéon en el individuo. Asi,
situar el origen de los problemas sociales de la desviacion (delincuencia,
adicciones...) en individuos defectuosos o en fallos institucionales de

socializacion como la familia y la escuela, se adecua muy bien a las
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expectativas de quienes se oponen a cualquier cambio radical en el orden

social vigente.

En un clima de crisis financiera del Estado del Bienestar y de una
tendencia al individualismo, la resolucién de problemas como la marginacion, la
adiccion y la delincuencia, tiende a buscar soluciones centrada en esta
perspectiva, mas funcional a las politicas de recorte de gastos sociales. Por
otro lado, como las instituciones tradicionales de socializacion (la familia y la
escuela principalmente) se muestran cada vez mas incapaces de controlar al
individuo, se recurre al sistema juridico para frenar esos comportamientos e
incluso al sistema penal incrementando las penas y controles sociales. Por todo
ello, las teorias neoconformistas de las ultimas décadas, siguiendo esta
tradicién positivista, se fijan mas en el individuo que en su entorno para explicar

la conducta desviada y la marginacion.

Tal movimiento neo-conservador sigue achacando el origen de la
desviacion a la naturaleza humana individual. Asi se vinculan las
perturbaciones de la conducta con defectos genéticos especificos de mentes
patologicas y adictivas. Los desviados vienen a ser descritos como
manipuladores, calculadores e inmunes a cualquier tratamiento, transformados
en su totalidad por una o varias adicciones que les esclavizan (véanse los
estereotipos de telefiimes y peliculas al respecto). También se afirma que los
individuos eligen la conducta desviada o adictiva cuando los beneficios que
obtienen con ella exceden sus posibles costes, ya sean éstos materiales o
simbdlicos (la adiccion como el mecanismo de evasion por antonomasia). Por
ultimo existe igualmente una tendencia muy generalizada a considerar la
desviacién y la adiccion como consecuencia de la cultura excesivamente

permisiva de la sociedad actual.

En definitiva, en el enfoque positivista al igual que en el psicoanalitico se
individualiza hasta tal extremo la situacion de la desviacion y la adiccidén, que
se busca en el individuo concreto, en esa minoria no integrada, las causas de

su marginacion. Asi, fijandose en su biografia personal se discute sobre las
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alteraciones de su personalidad, sus perturbaciones afectivas, la diferente
conformacion de craneo, los cromosomas andmalos, su retraso mental, su

defectuosa o mala socializacion.

Nos ocuparemos ahora de la evolucién del positivismo y de los motivos
de la aparicion y permanente atraccion del positivismo bioldgico, en especial. Si
bien, los primeros intentos por superar cientificamente el problema del delito
fueron sociales y no biolégicos, dichos planteamientos sociales tomaban como
referencia cierta analogia con el organismo humano, como ponen de manifiesto

las teorias organicistas y el higienismo social.

2.2. El determinismo biolégico

El determinismo bioldgico tiene una atraccion mayor que el positivismo
sociologico porque rechaza toda idea de que el comportamiento desviado
pueda ser resultado de la desigualdad social o de otro aspecto social. Es algo
esencial a la indole del desviado en cuestion y no un caso de mal funcio-
namiento de la sociedad. Ademas, acaba definitivamente con la posibilidad de
que haya realidades distintas. Ser bioldgicamente inferior es sinénimo de ser
asocial. El analisis se concentra en un individuo que tiene dificultades en ser
social: atomizado asi, no plantea amenaza alguna a la realidad monolitica
central del positivismo. Ningun individuo puede por si solo crear una realidad
diferente y su naturaleza asocial es garantia de que unicamente constituye una

macula para la realidad convencional.

El fundamento basico del determinismo biolégico, y por ende del
positivismo, reside en que la base fisica del comportamiento radica en los
reflejos condicionados del sistema nervioso, no explicaria la naturaleza de la
conducta desviada. El problema que deja pendiente este enfoque es que la
explicacion de los fendmenos sociales exige un analisis social en el que se
tenga en cuenta el significado que el comportamiento encierra para el actor. En

efecto, como dice Maclintyre, la causalidad de las ciencias sociales es diferente
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de la causalidad de las ciencias naturales en la medida en que el nexo entre el
mero comportamiento y la accion social ha de encontrarse en el plano de las
creencias. Por ello, la relacion entre creencias y accion es interna y conceptual.
Si, como hace el determinismo bioldgico, se piensa que es posible reducir la
comprensioén de los actos a explicaciones basadas en la adquisicidon de reflejos
condicionados que, a su vez, pueden ser explicados genéticamente, entonces
la situacion en la que se produce un acto y el significado que el actor da a su
comportamiento fisico carecerian de importancia. Sin embargo, hay una brecha
epistemoldgica crucial entre la explicacion biolégica y la explicaciéon social (y no

un continuo de reducciones).

En las explicaciones sociales, las causas son «internas y conceptuales»,
es decir que la vinculacién entre el movimiento fisico y el mundo exterior se
basa en la negociacion que los hombres hacen entre su mundo interno (ideas)
y las condiciones externas en las que se produce la vida material (intereses),
como hemos visto en el Esquema 1. Asi, la gente juega o roba bancos porque
cree que puede acceder de modo inmediato a los recursos dinerarios que de
otro modo le seria inalcanzable, y no porque algo la incite biolégicamente a
hacerlo. El hecho de que las personas tengan configuraciones cromosémicas
distintas o tipos biofisioldgicos diferentes puede ser interesante para explicar
las diferencias constitucionales de las personas, pero nada aporta a la
explicacion de la conducta desviada como accién social. La epistemologia de la
ciencia social es de un orden diferente a la de la ciencia natural y toda teoria
social debe tener en cuenta la teleologia del ser humano, sus fines, sus
creencias y los contextos en los que actua en funcién de esos fines y

creencias.

Esa epistemologia no se encuentra en los analisis conductistas y po-
sitivistas. En realidad, su atraccién misma depende de que ven al ser humano
como algo maleable y condicionable. Los positivistas rehusan cuestionar las
creencias, porque esto supondria ocuparse de valores, esfera que, a su juicio,
nada tiene que ver con la ciencia. Se apela al cientificismo de la explicacion

fisico-natural; cuanto mas fisico-natural es la explicacion, mas fundada en la
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ciencia se considera.

2.3. Conclusiones criticas

Taylor, Walton y Young manifiestan que “en la obra de positivistas
conductistas como Eysenck y Trasler, el positivismo biolégico ha alcanzado un
nivel mas alto de elaboracion que en la obra de los tedricos simplemente
genéticos o fisicos. Se tienen en cuenta los factores sociales, se examina el
relativismo moral y se desarrollan postulaciones precisas de la forma en que
las influencias genéticas se manifiestan en el comportamiento” (1997:82-83).
Explicar los motivos formales de los actos de desviacién no es la finalidad
perseguida, sino mas bien estudiar las causas eficientes. La creencia positivista
acepta la idea de que la reaccion social debe admitirse sin ninguna polémica.
Sin embargo, sometido a criticas, el positivismo tropieza con el problema del
orden social. “La explicacion de la creacion de valores y, por ende, la
naturaleza significativa de la accidén desviada y de la reaccion social, son aje-
nas a una teoria que emplea un modelo de la naturaleza humana en el que el
hombre es un actor pasivo” (Ibid.83). Sin negar la importancia de las
respuestas autbnomas en el comportamiento humano, afirmamos que su papel
debe ser interpretado en un contexto mas complejo y dotado de

autosignificacion.

En este sentido, un autor tan comprometido con la observacion
naturalista y etnografica de los fendmenos sociales, como David Matza, sehala

que:

“la mera reactividad o la mera adaptacién no deben confundirse con la
condicion distintiva de los humanos. Antes bien, deben ser considerados como
una alienacion o un agotamiento de la condicion humana. Un sujeto se dirige a
su circunstancia y se enfrenta activamente con ella; asi pues, su capacidad
distintiva es la de reconformar, tender a crear y trascender realmente las
circunstancias. Tal proyecto distintivamente humano no es siempre realizable,

pero la potencialidad existe siempre” (1981:116).
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Con la referencia a esta critica no estamos diciendo que se debe excluir
0 negar por completo a la psicologia. Pero como se ira viendo, lo que mas se
necesita es una psicologia social 0 una sociologia que sea capaz de situar las
acciones de los hombres, condicionadas por creencias y valores, en su
contexto historico y estructural. Una teoria social de la conducta desviada o en
proceso de desviacion, en definitiva, que debe tratar de estudiar a personas en

movimiento y en su contexto de accién.

Como se ha puesto de manifiesto por algunos autores en relacion con la
desviacion social (Pitch, 1978), el enfoque conductista no encara las causas
generales, ni los modos de manifestacién de la conducta no conforme, sino que
se detiene en la causa mas proxima, es decir, aquélla que no debe deducirse
de un cuadro de referencia general, sino que puede detectarse en el ambiente
donde se verifica la conducta. La personalidad del ‘desviando’ no es ahora ni
‘patoldgica’ ni sana etc.; simplemente, no interesa. Lo que interesa es la
conducta, y si se considera que dicha conducta deba ser modificada de alguna
manera, bastara usar una técnica que busque controlar los estimulos. De esta
manera existe tal vez la posibilidad de construir finalmente la sociedad perfecta
sugerida en la utopia de Skinner y sin tanto costo social o personal. El éxito de
esta teoria hace que “la modificacion de la conducta” esté adquiriendo en
Estados Unidos un relieve cada vez mayor, no solo en las “instituciones
totales”, sino que alcanza a otras instituciones basicas como las escuelas tanto
con nifios que suelen llamarse «dificiles» como, con relativa frecuencia, con

todos los ninos.

Los evidentes peligros del empleo de estas técnicas y de la ideologia a
la que responden se ocultan, en cierta manera, tras el equivoco de que las
mismas se presentan como progresistas, en tanto que no son represivas, ni
punitivas, ni ligadas a métodos de coercion violenta. Tienden a presentarse
como ‘neutras’, técnicas precisamente utiles para resolver algunos problemas
apremiantes que ésta pero también cualquier otra sociedad, debe afrontar. Es

conocida la influencia que los modelos de respuesta social que se imponen en
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los paises de referencia como EE.UU., tiene para los demas paises del
planeta. La tendencia universalizadora que empieza a tener el conductismo
como base del orden social, esta llegando a los gabinetes terapéuticos que se
ocupan de las conductas tomadas por anémalas, por lo que no es mas que
probable su consolidacion hegemonica con problemas sociales como la

ludopatia.
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3. EL ENFOQUE CONSENSUALISTA: TEORIAS DE LA «ANOMIA» Y
FUNCIONALISTAS

De las primeras apuestas socioldégicas mas acabadas que se han ofrecido
sobre el comportamiento desviado se han desarrollado en torno al concepto de
‘anomia’. En el origen de la Sociologia, Durkheim se esforzé por construir una
epistemologia que diera cuenta de las conductas consideradas andmalas
trascendiendo las peculiaridades individuales y, mas concretamente,

patolégicas, que manifestaran los actores sociales.

Desde entonces, este ha sido uno de los enfoques clasicos que ha
consolidado el pensamiento que trata del fendbmeno de la desviacién, la
delincuencia y en gran medida de la marginacion y otros comportamientos
como la adiccion. Con la expresion (de origen griego) anomia se ha hecho
referencia a la ausencia de normas, al vacio normativo e incluso al conflicto
normativo, en el que se pone en cuestion tanto las dificultades que encuentra
un individuo para conformar sus expectativas a los estandares sociales, como a
los cambios y crisis de transformacion social que experimentan todas las
sociedades y en los que cabe encontrar las causas de comportamientos

inadecuados.

Esta accion anomica, puesta en el individuo o en la sociedad, seria el origen
de determinadas acciones delictivas y comportamientos desviantes. Tal visidon
parte de la obra de Emile Durkheim, que aunque no escribié mucho sobre el
comportamiento desviado, ha tenido un influjo decisivo en el desarrollo de esta
teoria. Sus analisis del orden y la cohesion social le llevaron a especificar las
condiciones sociales, historicas y estructurales de la salud (el orden) y la
enfermedad en la sociedad. En el capitulo Ill de Las reglas del método
socioldgico, Durkheim indica que la desviacion en forma de delito no sélo esta
presente en todas las sociedades como algo normal sino que cumple una
funcion muy util para la conciencia colectiva, sobre todo para el mantenimiento

del sistema social. Las formas y definiciones de la conducta desviada
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proporcionan a sus miembros una base sobre la que castigar a los violadores
de los codigos normativos vigentes. El castigo por su parte es un claro mensaje
de que ciertas conductas son socialmente aceptables mientras que otras no lo

son.

De forma paralela a los intereses de Durkheim, a finales de los afios treinta
ya se habian articulado dos importantes tradiciones sociologicas
norteamericanas sobre la conducta desviada que trasladaban el origen
patolégico del individuo a la sociedad. La primera de ellas, la Escuela de
Chicago, sefalaba que la ciudad contenia poderosas fuerzas desviantes del
comportamiento. Especial consideracion merece también el pensamiento de
Robert K. Merton (1910-2003) que constituiria el modelo de la segunda de
dichas escuelas, la estructural-funcionalista. Parte de revisar la teoria de la
anomia del autor francés para ajustarla a las caracteristicas muy singulares de
la sociedad norteamericana. Por ultimo, cabe al menos apuntar la moderna
teoria sistémica (Luhmann, Amelung, Otto, Jakobs, etc.), variante funcionalista
de particular proyeccién en la sociologia europea con algunas variaciones en
las teorias norteamericanas desde la década de los setenta. Por ultimo,

algunas reflexiones criticas al funcionalismo.

3.1. Teorias de Ia «kanomiax»: la formulacion clasica de E. Durkheim.

Durkheim llega al concepto de anomia desde la busqueda de causas
que puedan explicar como las sociedades alcanzan la ‘cohesion social’. Desde
su primera obra La division del trabajo social (1893) la idea de anomia aparece
asociada a la pérdida de calidad moral que tuvo lugar en el transito de la
sociedad tradicional a la sociedad moderna. Observd que los valores
tradicionales que regian en el orden premoderno habian perdido su
significaciéon y que en cambio, los que parecian ser los nuevos modos de
organizacion social de la aun incierta sociedad industrial carecian de la
suficiente fuerza articuladora de las diversas convicciones sociales. El concepto

de anomia aparece entonces para referir la situacion de vacio e ineficacia de la
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‘norma’ tradicional en una sociedad de fuerte cambio social como era la

sociedad francesa de su época.

Para Durkheim, el proceso de cambio social habria de analizarse en el
devenir de las diversas ‘formas’ histéricas de organizacién social y de divisién
del trabajo; de la estructura social, por tanto, de su evolucion y grado de
desarrollo. Existirian, a su juicio, dos formas de sociedad diferenciadas a través

de la solidaridad: la mecanica y la organica.

El primer tipo de organizacion social, caracteristico de las culturas
premodernas, representa una formacion social homogénea por la escasa
division del trabajo social y la simple articulaciéon de funciones y roles sociales
que se desprende del modo simple de organizacion social. Esta reducida
distribucion de papeles sociales daria lugar a una estructura social tendente a
la uniformidad entre los distintos miembros de la comunidad, que condicionaria
a su vez un consenso automatico orientado en la cultura comun. La

uniformidad forzaria asi una conducta moral altamente constrenida.

El segundo tipo de sociedad acusa por el contrario una division de
tareas mas compleja que da lugar a lo que Durkheim llama mayor densidad
moral. De la division del trabajo social asi surgida aparece la necesidad de una
cooperacion mas articulada entre los distintos 6rganos que se van
especializando, que en la medida que se hagan interdependientes daran lugar
a la solidaridad organica, fundamento del moderno orden social y del progreso.
En este nuevo orden social, el individuo encuentra pautas de conducta
orientadas en la conciencia colectiva que surgen de la pertenencia a una red de

relaciones humanas construida de manera reflexiva.

El proceso de cambios subitos que caracteriza la division del trabajo en
la sociedad moderna da lugar a la aparicion de nuevas funciones que al
carecer de una regulacion normativa en sus inicios provoca conflictos,
rivalidades y carencias de modelos de orientacion, para cuyo control el sistema

social no dispone de mecanismos. La anomia entonces aparece aqui no ya por

198



la pérdida de valor de un modelo moral desfasado, sino por la falta de
integracion significativa del “sistema de funciones sociales” emergente. Bajo
esta légica Durkheim concluye que la anomia es un factor estructural del
sistema social moderno, si bien en estado latente, que cumple la funcién de

amenaza con el fin de forzar la necesaria cohesion social (Durkheim, 1982).

De ahi que el sistema normativo cumple en el pensamiento de Durkheim
una funcién distinta en cada uno de estos modelos de sociedad; y el
comportamiento desviado, en consecuencia, requiere, también, una valoracién
distinta. En la sociedad «mecanica», la norma social preserva la solidaridad
social reforzando la uniformidad de sus miembros en torno al grupo. El papel
de las normas es aqui coherente con la uniformidad: tiende a reprimir toda
conducta que se desvie de las normas vigentes en un momento determinado.
En la «organica», por el contrario, el rol de las normas sociales consiste en
regular la necesaria interaccion de los grupos que la componen, arbitrando los

oportunos mecanismos restitutorios ante eventuales sucesos intolerables.

La desviacion vista desde esta perspectiva dual de la anomia desprende
a su vez un doble significado. Mientras que el comportamiento desviado bajo la
solidaridad mecanica puede responder a una accion reactiva y consciente por
la necesaria homogeneidad en la que se encuentra encorsetado el individuo de
la sociedad tradicional; en cambio, en el desarrollo organico de la sociedad el
significado de la conducta desviada queda abierto al analisis que se haga en
relacion con la determinada situacion de ‘anomia’ que propende a favorecer
toda forma de disfunciones sociales procedente del ‘progreso’ de las

sociedades modernas.

De lo senalado cabe deducir que la anomia en Durkheim es a la vez una
caracteristica de los sistemas sociales y una ‘situacion’ de los individuos; es
decir, que cuando se habla de comportamientos andmicos o desviados se

pueden entender dos realidades:
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» Referido al individuo concreto, refiere la situacion en la que se
encuentra la persona que carece de las destrezas suficientes, o
rehusa actuar, para interiorizar las normas sociales.

» En una dimension mas social, se hace referencia a los cambios y
transformaciones sociales ante los cuales tienen dificultad de

adaptarse los individuos o colectivos sociales.

3.2. El enfoque ecolégico de la Escuela de Chicago.

Como ya indicamos anteriormente, las primeras teorias sobre la
desviaciéon intentaban buscar el origen de ésta en algun tipo de patologia
individual, enraizada en su constitucion biolégica, o en su mente, 0 en ambas.
Sin embargo, a principios del siglo XX surgi6é una visién alternativa que ponia el
enfasis en la desviacion como producto social. A finales de los afios treinta ya
se habian articulado dos importantes tradiciones sociolégicas sobre la
desviacidén que trasladaban el origen patolégico del individuo a la sociedad. La
primera de ellas, la Escuela de Chicago, sefalaba que la ciudad contenia
poderosas fuerzas desviantes del comportamiento. La otra tradicidon estructural-
funcionalista (luego codificada por R.K. Merton), y con mayor cercania a la obra
de Durkheim, sostiene sin embargo que la patologia no subyace en un lugar
ecoldgico como el de la ciudad, sino en la estructura social y cultural. A pesar
de estas diferencias, ambas teorias coincidian en que la clave para

comprender la desviacion ha de buscarse en sus raices sociales.

Uno de los grandes interrogantes a principios de siglo en los EE.UU.
giraba en torno a los efectos sociales del intenso proceso de urbanizacién que
experimentaba el pais. Otro de los elementos fue la aportacion de George
Simmel al andlisis de la comunidad y a la profundizacion del concepto de
alienacion: el hombre de la sociedad moderna como un forastero que vive en
ella sin pertenecer realmente a tal sociedad. Los estimulos multiples vy

contradictorios de las nuevas ciudades pueden conducir a la alienacion (al
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retraimiento e incluso sumision o supresién de los mas débiles), pero también

puede generar una creatividad creciente.

Esta dualidad de consecuencias la vamos a encontrar asimismo en la
comprensién del modo de vida urbano tal y como se percibia en el Chicago en
los afos veinte. En el enfoque que esta Escuela da a los problemas sociales se

pueden percibir las siguientes dimensiones:

1. Un analisis de la desorganizacion producida en la ciudad por la invasion de
sucesivas oleadas de inmigrantes, frente a la normalidad organizativa

representada por el medio rural tradicional.

2. Una descripcién de los efectos de esta desorganizacién sobre los diversos
tipos de poblacion y una representaciéon de la reorganizaciéon de estas
subcomunidades percibidas como areas naturales en la medida que
parecen responder a una necesidad natural de vivir en comunidades en las
que se conoce a otras personas, se les comprende y entre todos se

establecen vinculos de ayuda mutua.

3. Un andlisis de desviacion, delincuencia y marginacién, al mismo tiempo que

de la creatividad y libertad que se combinan en este medio urbano.

El principal representante de esta Escuela, Robert Park (1929, 1936),
consideraba la ciudad como un lugar privilegiado para estudiar la vida social,
como un inmenso laboratorio. Trasponiendo al mundo humano lo que ocurre en
el mundo vegetal y animal (ecologia humana) Park explicaba la ciudad como si
se tratase de un mosaico de comunidades que son inevitables en la medida en
que son naturales y responden a necesidades fundamentales de la especie

humana. Esta analogia ecoldgica se puede resumir en tres puntos:

1. Una competicion por la vida que responde a un orden que trasciende al

individuo.
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2. Un proceso de dominacion por el que los individuos y comunidades mas
fuertes tienen a ocupar los espacios de mayor valor.
3. Un proceso de sucesion o secuencia de cambios por los que pasa una

comunidad biolégica en el curso de su desarrollo.

De modo complementario a Robert Park, quien insistia ante todo en los
problemas relativos a la trayectoria individual y la insercidn social, su colega E.
Burguess (1966) se interesé por la estructura espacial de la ciudad
reproduciendo la misma analogia ecoldgica sélo que a un nivel espacial. Visto
lo cual, los analisis que realiza la Escuela de Chicago sobre la desviacion se
basan en el concepto de area natural, asi como de presentar modelos urbanos
de comportamiento desviado en términos de desorganizacion social vy

transmision cultural, y en reconocer el conflicto espacial en las ciudades.

Los llamados estudios de area constituyen una de las herencias mas
notables de esta Escuela de Chicago, destacando el estudio ya clasico de T.P.
Morris The criminal area (1957) sobre un barrio de Londres. Y aunque no
encontro un vinculo entre area y comportamiento desviado, sugirié que habian
una concentracion de desviacidén potencial en areas de viviendas publicas del
municipio, debido en gran parte a las politicas de segregacion adoptadas por la
autoridad local para con las familias problematicas. A pesar de la influencia de
estos estudios de area, cabe rechazar la nocion de area cultural, porque es
inaceptable hablar de areas desviadas como si el comportamiento desviado
fuera una actividad cultural central y tipica (incluso en &reas de alta
conflictividad social, suele ser casi siempre la actividad de una minoria en

términos temporales mas o menos amplios).

En cualquier caso, el enfoque del area urbana en el estudio del
comportamiento desviado no ha perdido vigencia en los EE.UU., donde incluso
se ha revitalizado sobre todo al buscar la relacion entre urbanizacién, status
econdmico y desviacién. Estudios posteriores han puesto de manifiesto que el
tamafno de las ciudades es un factor importante que afectaba al

comportamiento desviado, pero no tanto como para hacerlo determinante.
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3.3. Teoria anémica de Robert K. Merton.

En su obra mas acabada, Teoria y estructura social, de 1957, R. K.
Merton aborda el problema de la anomia como factor generador de los
procesos de desviacion, si bien muestra ya desde sus primeros escritos interés
por establecer las condiciones de emergencia de las contradicciones
socioculturales en las que se centra su actualizado concepto de anomia. Como
buen conocedor de Durkheim, recoge de él la idea sustantiva de anomia
asociado a los estados de desorganizacion social que tienden a cursar las
sociedades, con repercusion en las conductas individuales, pero procurando
superar la visién evolucionista que subyace en la teoria durkheimiana de las
causas de las crisis de sociedad al centrarse en los procesos de desviacion de
un determinado tipo de estructura social que se da en las sociedades

contemporaneas.

La preocupacion permanente que tiene Merton por encuadrar su teoria
en un marco de contrastacion empirica hace que su concepto de anomia, en
cuanto fuente de cursos desviantes, se concrete en dimensiones sociales
precisas; se centra asi en relacionar la anomia con las contradicciones internas
que se dan en un sistema social establecido, y no en algun tipo de situacion de
crisis histérica, y en las repercusiones que tiene la aparicion de conductas
sociales disconformes. Con una vision mas precisa a la version abierta y de
incertidumbre que se advierte en la obra de Durkheim, Merton tiende a
concretar que la anomia es caracteristica de las sociedades con una
estratificacion articulada en las que los grupos de intereses y clases sociales
tienen la posibilidad de luchar por hacerse con el poder. En este sentido la
anomia no tendria demasiada fuerza explicativa en las sociedades autoritarias,
donde las relaciones sociales surgidas de la division del trabajo vienen

impuestas por un sistema mas coercitivo, ni tendria mucha utilidad en aquellas
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sociedades igualitaristas donde la division solidaria del trabajo mitigaria la

confrontacion social.

Centrado en el escenario de observacion de una sociedad altamente
competitiva como es la sociedad norteamericana, para Merton la conducta
desviada es una respuesta previsible ante las contradicciones de las
estructuras sociales. La estructura social ejerce una presion definida sobre los
miembros de la sociedad que les induce a adoptar comportamientos
‘disconformes’. Esto es debido segun Merton a “la quiebra de la estructura
cultural que tiene lugar en particular cuado hay una disyuncion aguda entre las
normas Yy los objetivos culturales y las capacidades socialmente estructuradas
de los individuos del grupo para obrar de acuerdo con aquéllos” (Merton,
1992:241).

Pero la mayor tensién y quiebra de expectativas que se da en
determinados grupos sociales demuestra que la desviacion no dependen de las
tendencias bioldgicas individuales, sino del impacto diferencial de dicha
«presidon», que se experimenta en funcidn de las respectivas situaciones
sociales. La conducta desviada, por tanto, es la salida previsible que cabe
esperar de aquellos individuos que se encuentran atrapados en las

contradicciones de la estructura social.

Esta version del condicionamiento estructural de las expectativas de los
individuos contrasta en diversos extremos con la vision mas integradora que
espera Durkheim de la dinamica social. Las «necesidades» del individuo no
son necesidades «naturales» -como aprecia Durkheim- sino culturales, creadas
e impuestas por la propia estructura cultural. La «cultura», no tiende por tanto,
a limitar y moderar las pretensiones de poder y apropiacion sino que mas bien
las incita y provoca, de modo que la conducta desviada aparece como
mecanismo de respuesta ante la imposibilidad que algunos individuos y grupos
encuentran para alcanzar los objetivos definidos en el seno de la misma
sociedad. El modelo cultural del tipo de sociedad competitiva lejos de proveer

las pautas que conciten la cohesion social auspicia el objetivo de la
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acumulacion de riqueza y de progreso en el estatus social bajo cuyo criterio
sera valorado el individuo. La contradiccion surge cuando la estructura social
limita a determinadas capas sociales de la misma sociedad el acceso efectivo a

dichos objetivos por vias institucionales licitas.

Merton hace una aportacion de interés al método empirico cuando
concreta la forma de respuesta que dan los actores sociales ante las
contradicciones de la estructura social. La respuesta de los individuos varia
segun la posicion social y la condicidon que adopten ante ella. La presion de la
estructura social da lugar segun Merton a distintos tipos de “adaptacion” que se
concretan en cinco modalidades de conducta. De ellas, la conducta conformista
es la unica que encuentra su espacio dentro de la estructura social al aceptar
los fines propuestos y disponer de los recursos socialmente accesibles. Sin
embargo, las otras formas de “adaptacién” son formas desviadas en distinto
grado y sentido. Ademas de los conformistas, distingue los tipos de:

innovacion, ritualismo, retraimiento y rebelién.

Merton advierte que con su interpretacion no pretende explicar el origen
de todas las conductas que en uno u otro momento prohibe la norma social o
califica como desviadas, sino llamar la atencion sobre el impacto de la presién
de la estructura social y sus contradicciones con la estructura cultural en las
conductas desviadas de los diversos grupos y situaciones sociales (igualdad de
oportunidades). De igual modo procura distanciarse de cualquier enfoque
normativo o moralista que pueda desprenderse del orden social para centrarse
en las funciones sociales de la “conducta desviada”, al ser consciente de que
las clases medias, que son las que determinan el contenido de la cultura que
todos han de interiorizar y las que predican la necesidad moral de hacerla real,

saben que no a todos les es posible acceder a los objetivos que se proponen.

Por ello, esta interesado en codificar las peculiares formas que adopta la
reaccion social en un contexto social dado (la sociedad meritocratica
estadounidense) estableciendo previamente los siguientes presupuestos

(Merton, 1992:264): a) considera “objetivos de diferentes clases culturalmente
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destacados y no solo del objetivo del éxito monetario...”, b) se “distingue formas
de conducta desviada que pueden estar muy alejadas de las que representan
violaciones de la ley”; c) “que la conducta divergente no es por necesidad
disfuncional para el funcionamiento eficaz y el desarrollo del grupo”, d) “que los
conceptos de desviacion social y de disfuncion social no albergan premisas
éticas ocultas”, y cierra el catalogo viendo la posibilidad de que “otras metas
culturales” puedan suministrar alternativas para el mantenimiento del sistema

social y cultural.

Desde estas consideraciones caracteriza las distintas formas de

‘adaptacion’ segun el siguiente modo:

a) la conducta Innovadora estaria asociada con aquellos individuos que
aceptan los fines propuestos pero no los medios prescritos, buscando como
alternativa otros nuevos que les satisfagan. Tal actitud puede encontrarse en
todos los estratos sociales. Pero, a pesar de la «ideologia de clases abiertas»
de las sociedades liberales, la presion de la estructura social es mas acusada
en las clases populares en la que se dan mayores obstaculos para acceder a
los objetivos culturales. Por ello, también es en estas capas sociales donde el
comportamiento «innovador» encuentra mayor reclutamiento. En los momentos
de crisis de los procesos econdémicos se constata que la conducta desviada se

convierte en la «reaccion normal» de los estratos menos favorecidos.

b) Ritualismo.- “Es un tipo de reaccién en la que se abandonan
aspiraciones culturalmente definidas mientras se siguen acatando en forma
casi compulsiva las normas institucionales” (lbid.264). Este modo de
adaptacion implica una actitud de rechazo de los elevados objetivos culturales
del éxito econdmico por parte de un individuo que, sin embargo, permanece
sumiso a las normas institucionalizadas. Consciente de los riesgos de
frustracion de las «altas aspiraciones», el individuo neutraliza la intensa
ansiedad por el status rebajando el nivel de sus propias aspiraciones y optando
por la seguridad que le reporta el rutinario acatamiento de las normas

institucionalizadas, a las que se aferra ciegamente. La reaccion ritualista, al
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igual que ocurre con el jugador anénimo, aunque no suele manifestarse como
«problema social», responde a la estructura del comportamiento desviado. El
individuo asi caracterizado se convierte en un «virtuoso de la burocracia» o de
la rutina de la vida cotidiana, que bajo el velo del riguroso cumplimiento del
“deber” oculta el profundo complejo de culpa que genera su no conformidad
con los objetivos culturales. Las reacciones de rebeldia son propensas en

situaciones extremas del comportamiento ritualista.

c) Retraimiento.- “Consiste en el abandono esencial tanto de los
objetivos culturales estimados en otro tiempo como de las practicas
institucionalizadas dirigidas hacia esos objetivos” (Ibid.267). Esta figura cuadra
bien con el jugador dependiente. Quienes optan por ella constituyen, en
términos socioldgicos, un verdadero «cuerpo extrafio»; estan en la sociedad
pero no forman parte de la sociedad. La sociedad, ademas, les rechaza porque
no aportan nada positivo a la misma. El retraimiento -dice Merton- “parece
presentarse como reaccion a la anomia aguda que implica una ruptura brusca
de la estructura normativa familiar aceptada y de las relaciones sociales
establecidas, especialmente cuando les parece a los individuos sometida a ella

que la situacion se prolongara indefinidamente” (1bid.268).

Este tipo de reaccion es frecuente entre los trabajadores que adoptan la
pasividad psiquica en respuesta a cierto estado de anomia. Desde un punto de
vista conflictual, el retraimiento expresa una conducta evasiva, de derrotismo,
quietismo y resignacion: es un mecanismo de huida. El conflicto se resuelve
entonces de modo drastico; abandonado tanto los objetivos culturales como los
medios institucionalizados. No esperara ya ninguna de las recompensas del
sistema, pero se librara a cambio de las frustraciones inherentes a una
busqueda estéril de aquéllas. En todo caso, el retraimiento supone una
respuesta estrictamente individual y no colectiva aunque, como sucede con el
jugador dependiente, pueda entrar en contacto con otros y participe de los

mismos rituales.
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d) Rebelion.- La actitud de rebelién tiene que ver con la necesidad que
sienten determinados grupos e individuos de forzar un nuevo orden social. La
anomia aparece cuando la confrontacion entre subculturas se resuelve con la
imposicion de los valores y normas del grupo dominante. Entonces, quienes
entienden que el universo normativo adoptado no permite la realizacion de los
objetivos individuales de los grupos minoritarios surgen los procesos
desviantes de rebelion. En dichos procesos cabe distinguir dos momentos: en
el primero, se niega la adhesion a la estructura social, declarando al sistema
barrera u obstaculo insalvable para la satisfaccién de objetivos legitimados; en
el segundo, se delega la adhesién a nuevos grupos capaces de transformar
mediante una objetivacion ideoldgica las aspiraciones deseadas en mecanismo
de transformacion del status quo. La “ideologia” cumple aqui una doble funcién:
proyecta en la estructura social la causa de todas las frustraciones y permite a
los ciudadanos capaces una alternativa viable a aquélla. A diferencia del mero

«resentimiento», la rebelidon reclama un verdadero cambio de valores.

El interés que encierra la tipologia mertoniana sobre los modos
desviados de “adaptacidon” es especialmente relevante a la hora de abordar una
investigacion empirica sobre comportamientos dependientes como la ludopatia,
que ante la opinion social suelen carecer de una nocién ajustada de su
naturaleza social andmica. La falta de visibilidad social del comportamiento
renuente que muestra el jugador, impide muchas veces que su ‘desviacion’ sea
tratada como un fendmeno excluyente cuando no como un serio problema
social mas generalizado de lo que la opinidn publica recoge. De especial
interés para nuestros fines es la caracterizacion que hace Merton del
retraimiento, donde quedan fielmente reflejados los comportamientos que

manifiestan algun tipo y grado de adiccion.

3.4. El analisis del juego en la perspectiva estructural-funcionalista

Las teorias de Durkheim y de Merton han propiciado un amplio debate

sobre la validez explicativa del concepto de anomia, dando lugar a que, dentro
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del campo del estructural-funcionalismo, se haya favorecido una rica tradicién
de investigacién empirica con la pretension de verificar la consistencia de
dichas teorias. Entre las aportaciones criticas se hayan las que patrocinaron
destacados miembros del pensamiento interaccionista como H.S. Becker
(1971) y D. Matza (1981) quienes echan en falta en el ambito funcionalista una
visidn de la desviacion mas pegada a la realidad sensible en la que toma
sentido las contradicciones estructurales que dan lugar a los procesos de

exclusion.

Por su lado, los estudios desarrollados con pretensién de validar el
esquema explicativo de Merton han sido llevados sobre todo por seguidores de
la escuela en distintos ambitos y con distintas pretensiones. Destacan aquéllos
que intentan demostrar la relacidén entre la escala en el éxito socioecondémico y
su conexion con los procesos de desviacion. Con fines similares y en el ambito
mismo del funcionalismo, se encuentra uno de los escasos estudios disponibles
que adopta el modelo mertoniano para explicar el juego como conducta

anomica, es el de E.C. Devereux (1949).

Uno de los analisis tedricos mas extensos en la literatura socioldgica y
empefado en explicar el juego patolégico en relacion con el enriquecimiento
como expresion de la meta cultural imperante, es el trabajo de Devereux de
1949, quien trata el tema en profundidad a pesar de las limitaciones
metodologicas que le han sido apreciadas. Devereux, bajo el paradigma
estructural-funcionalista, examina el juego como un componente esencial de la
estructura social al contribuir de forma extensa al mantenimiento y equilibrio de
las sociedades con alta movilidad social. Su papel consiste, segun el autor, en
proveer a la poblacion de una via alternativa frente a las escasas posibilidades
que tienen las capas amplias de la poblacion de alcanzar el éxito econdmico en
los mercados de la oportunidad. Dicho en términos funcionalistas, Devereux
considera el juego como una “valvula de seguridad” en una sociedad

competitiva.*?

2 1a interpretacion que hacemos aqui de las ideas de Edward C. Devereux, esta basada en el
texto aportado por J.H. Frey (1984: 107-121).
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Para sostener este postulado recurre a ciertos términos del modelo
weberiano de la Etica Protestante y el Espiritu del Capitalismo desde los que
analiza la sociedad americana. En su analisis encuentra que son las
contradicciones culturales del capitalismo las que forman la base sobre la que
el juego se hace funcionalmente relevante. En dichas contradicciones se puede
observar que, por un lado, existen demandas culturales para el mantenimiento
de la rutina, del orden controlado y la previsibilidad ante la incertidumbre. Pero
al mismo tiempo existe, por otro lado, una presion tendente a experimentar,
arriesgarse y a ser emprendedor. En la vida cotidiana de la mayoria de las
personas, sin embargo, esto ultimo (es decir, ser emprendedor) es una
imposibilidad virtual. De ahi que muchas personas necesiten hallar actividades
que les proporcionen un sustituto o una compensacion a la falta de emociones

y a las coacciones que impone el orden social en sus vidas diarias.

Una de las actividades mas accesibles que pueden cumplir este fin es la
practica del juego, en el que no proyectan satisfacer necesidades personales
sino que también contribuye a la estabilidad social desplazando fuerzas que
potencialmente pueden desestructurar el sistema social. La reduccién de la
tensidén entre las inconsistencias culturales y estructurales, y el proceso de
direccion de la tension, conforman la idea basica desde la que toma sentido el

juego como perspectiva funcional.

Usando el marco tedrico parsoniano, Devereux rechaza la vision
patolégica e individualista del juego a favor de una aproximacién que
reconozca su existencia como una funcién social, al responder a cuestiones
funcionales basicas en el siguiente tenor: «como estos modelos de conductas
desviadas y las organizaciones que los sustentan se ajustan en el marco
general de la estructura social, y como se establece y mantiene una condicién
tolerable de equilibrio” (Frey, 1984: 109). En el plano tedrico no entiende que
desde el juego se tienda a proyectar reacciones negativas y que, en
consecuencia, se tenga que mantener bajo condiciones ilegales, puesto que tal

consideracion es disfuncional y produce consecuencias sociales perjudiciales.
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Mas bien, la persistencia de la conducta del juego, a pesar de su ilegalidad, es
un testimonio fehaciente de que el juego satisface algunas necesidades
sociales; esas necesidades tienen que ver ante todo con unas de las formas de

compensacion de la tension.

Asi, el juego por dinero representa un tema funcional central al proveer
de una valvula de escape ante los sentimientos de hostilidad y permitir
encauzar las emociones hacia una liberacion catartica. El juego es entonces,
aunque no se reconozca necesariamente de forma legal, un mecanismo para
mitigar la tension de una manera aceptable socialmente. Bajo este analisis,
Devereux entiende que la participacion en la actividad del juego como via para
liberar la tensién debe hacerse de manera socialmente prescrita y tolerable,
aunque preferentemente dentro de ambientes controlados. Las razones que

exponen son como sigue:

«En la medida en que este modo de orientacién al juego esta extendido, la
organizacién ética de las instituciones econdmicas dominantes también puede
protegerse; asi impulsos potencialmente disociadores y motivaciones
econdmicas éticamente desviadas pueden ser apartados de forma mas o
menos indemne dentro de los contextos institucionales generados a través del
juego por dinero.

Con su juego racionalizado de esta manera y establecido dentro de unos
limites, [el individuo] puede ser capaz de “vaciar’ las energias potencialmente
peligrosas y asi, indirectamente, sostener y proteger el equilibrio incierto de la

organizaciéon dominante» (Devereux, 1949; cit. en Frey, 1984: 109).

Estando situado su andlisis en el contexto social que le es propio al
funcionalismo, el capitalismo industrial interpretado bajo la Iégica ascética del
protestantismo, Devereux trata de buscar férmulas que mitiguen las tensiones,
las contradicciones o desigualdades generadas por el sistema capitalista, que
mediante dichas valvulas permaneceran ocultas y no daran lugar a ataques

dramaticos sobre los principios basicos del sistema.

De esta manera Devereux entiende que el juego satisface varias
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necesidades sociales y personales que no cubre el sistema capitalista. El juego
ademas esta especialmente indicado para este fin porque el capitalismo es
especialmente restrictivo en proporcionar accesos para el éxito manifestado en
las cuestiones materiales, por o que es propenso a generar frustraciones —por
ejemplo, dice promover el bienestar pero no todos estan en disposicion de
alcanzarlo- y a enfatizar la deshumanizacion de los valores relacionados con el
orden, el control, la rutina, la especializacion y la neutralidad afectiva. El juego
permite al individuo satisfacer una actitud de protesta contra las restricciones
presupuestarias y contra la racionalidad instrumental, al tiempo que le provee
de una forma de satisfacer disposiciones de emocion, de agresion competitiva,
y le permite fantasear la resolucion de los problemas. Todo esto, claro, se
desenvuelve en el ambito de la representacion simbdlica, desde el que no se

perturba el sistema al que pretende dar continuidad el juego.

El juego se sacraliza como un mecanismo de adaptacion, generado y
utilizado por la sociedad para encauzar las protestas que son el resultado de la
frustracion a la que propende la poblacion bajo unos determinados
condicionamientos éticos y econdmicos, a los que no se cuestiona, pero que
permite desarrollar comportamientos socialmente aprobados y aceptables. La

siguiente cita recoge bien lo que decimos:

«De esta manera, la actual estructura social incorpora dentro de si una
variedad de mecanismos que se disefian para absorber potencialmente las
fuerzas psicolodgicas perjudiciales generadas dentro del sistema dominante v,
de una manera u otra, para resolver o adaptarse a ellas. Funcionando
indistintamente como “amortiguadores” estructurales y “valvulas de seguridad”,
estos mecanismos mantienen una variedad de esquemas para manejar los
efectos “peligrosos”, en algunos casos esos engranajes sirven a las
necesidades del sistema dominante*®, en otros casos descargandolos “de
forma indemne”, indirecta o publicamente, en contextos cuidadosamente

segregados, controlados y disimulados» (Frey, 1984: 110).

** Devereux afiade al juego una funcién adicional al sefialar que algunas de las cualidades
inherentes del juego, tales como el riesgo, el combate, la aventura, etc., son positivas para
orientar ciertas metas econémicas que juegan un papel vital en la economia capitalista.
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La argumentacion estructural-funcional del juego, aunque ha enfatizado
las contribuciones funcionales que ofrece al sistema, deja tras de si diversas
incégnitas a las que no ha sabido dar respuesta puntual. Al comprobar que el
juego también genera aspectos disfuncionales como efectos perjudiciales para
la familia o que conduce a actividades tipicamente desviadas, y que dafa la
capacidad normal de un individuo para trabajar, entre otras consecuencias, los
estudios funcionalistas han recurrido a la célebre formula residual que acuiara
Durkheim de entender que toda disfuncidon sirve en dultima instancia para
conformar el orden social en cuanto la disfuncién representa una amenaza para

la convivencia.

3.5. La teoria funcional del juego de Herbert A. Bloch

En la misma linea argumental, y referido al modo de vida de la sociedad
Norteamérica, Bloch publicé un articulo en la revista American Journal of
Sociology (1951) sobre “La sociologia del juego” en el cual pone de manifiesto
que ciertos sistemas sociales y culturales parecen fomentar y explotar el
elemento de azar en los individuos, sobre todo en aquellos ambitos donde gran
parte del status depende de estandares pecuniarios competitivos. Asi afirma:
“esto es notablemente cierto en EE.UU., donde la rapida expansion comercial y
el desarrollo industrial conspiran para estimular al individuo hacia el éxito
economico a través de una practica competitiva sostenida, y donde la extension
industrial ha dependido en un grado considerable de la empresa precaria y
especulativa” (Bloch, 1951: 216).

Aunque el orden social se sustenta en los mecanismos de estabilidad y

rutinizacion, que son opuestos al funcionamiento del azar, sin embargo, cierto

grado de imprevisibilidad o cierta ignorancia sobre los acontecimientos y sus
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resultados, sirve como funcién dinamica en todas las sociedades44, sobre todo

como un incentivo hacia la competicion y otras formas de esfuerzos sociales.

En este contexto, el juego aparece como un escape a la rutina y al
aburrimiento que caracterizan a la vida social moderna, segun Bloch. Como
resultado, el juego proporciona una funcidon positiva en sociedades bien
organizadas donde la tensiébn de la competencia (con su carencia de
previsibilidad) es grande, y donde en contraste, el régimen de la vida
econdmico y social es riguroso. En tales sociedades, dice Bloch “el arriesgar a
través del juego proporciona una salida para muchos individuos que, cercados
por restricciones sociales o limitados en oportunidades, encontrarian de esta
forma alguna satisfaccion para necesidades de nuevas experiencias o de éxito
pecuniario” (Ibid. 218).

La aportacion del estudio de Bloch sélo es una manifestacion mas del
talante acritico y de escasa comprension que el funcionalismo ha mostrado
ante el juego, y como desde sus postulados poco se puede avanzar en la
hermenéutica que se procura desde nuestro planteamiento de fondo. Esta
insatisfaccion con la tradicion positivista y conformista ha servido al menos de
referente para que otras escuelas de pensamiento abrieran nuevos derroteros
analiticos, sin duda mas proliferos para la comprension de la dinamica social y

de los procesos de desarraigo que en ella se producen.

3.6. La reinterpretacion de la anomia desde la perspectiva de las

subculturas

La fecunda contribucion que ha supuesto el trabajo de Merton en la
localizacion de las caracteristicas que pueden asociarse al comportamiento
desviado no solo ha calado en el ambito de sus correligionarios funcionalistas,

sino que mas bien han abonado nuevas aportaciones dirigidas a precisar el

*“ Vid. R.K. Merton (1992).
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significado general de la desviacion partiendo del esquema de su teoria,
aunque trascendiendo el ambito estructural-funcional de los precursores. De las
teorias mas elaboradas que han surgido a partir del concepto de tensién
mertoniano cabe destacar las aportaciones que han hecho los estudios
conocidos bajo la rubrica de las ‘subculturas’. De ellas, dos de las perspectivas
subculturales mas interesantes han sido las elaboradas por A. Cohen (1955) y
por R. Cloward y L. Ohlin (1966).

3.6.1. La «anomia» como explicacion de la delincuencia de bandas

En un estudio dirigido a conocer el mundo de los jévenes delincuentes,
Cohen ha querido comprobar de qué manera influyen las tensiones de la
estructura social en el comportamiento desviado. En sus conclusiones
encuentra discrepancias con las tesis de Merton y las matiza por
excesivamente racionales, en particular la idea de que la principal fuente de
tension radique solo en la falta de correspondencia entre medios-fines de tipo
utilitario. A la vista de las evidencias mostradas por los jovenes estudiados,
Cohen afirma que ocasionalmente los objetivos juveniles pueden relacionarse
con los bienes materiales, pero no es éste el fin en si que persiguen; sus
observaciones muestran que los jévenes tienen centrado su interés en obtener
un mayor estatus y reconocimiento en la sociedad, y de modo especial entre
los propios jovenes, sobre todo dentro de los grupos de pertenencia: la

pandilla.

En este aspecto también se da una novedad respecto de Merton, a juicio
de Cohen, el comportamiento desviado juvenil se produce mas en grupos que
de forma individual. Y la mayoria de las veces se trata de una rebelidén
simbdlica (no utilitaria), maliciosa y negativa (destructiva) contra los valores de
las clases medias por parte de individuos de las clases bajas que pretenden de

este modo conseguir un estatus entre los componentes del propio grupo.
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El medio en el que surge el fenbmeno de articulacion de pandillas
alternativas es en los barrios marginales de todas las grandes ciudades,
localizandose en lo que el propio Cohen llama “las zonas de las bandas”,
contrastando ademas en esta apreciacion con los tedricos de la ecologia
humana que veian a estos grupos como colectivos inarticulados y carentes de

normas.

La aparicién de las subculturas delincuentes se da bajo unas minimas
condiciones (Cohen, 1955:59):

a. Un conjunto de personas presenta similares
problemas de adaptacion y no encuentran soluciones
adecuadas en su medio convencional.

b. Estas personas, al encontrarse y buscar una salida

conjunta a su solucion, generan acciones que a medida que
tienen éxito van convirtiéndose en patrones compartidos de
conducta.

C. Finalmente, dicho proceso culmina en la articulacion

de un peculiar estilo de vida colectivo.

Dentro de los elementos comunes que cabe apreciar entre las teorias
anomicas y las subculturales, al menos por lo que concierne a los contenidos
de Merton y de Cohen, cabe distinguir diferencias en extremos esenciales que

podemos resumir en el siguiente cuadro.

Cuadro 2. Teorias anémicas y teorias subculturales

Merton Cohen
Naturaleza Utilitaria Simbdlica
Tipo de Individual Colectiva, de grupo
respuesta ]
Obijetivo Exito econémico Status, prestigio en el grupo
Tipologia Modo de adaptacion Acto de rebelion
Caracter Positivo Negativo, destructivo

216




Frente a Las presiones de la estructura | Los valores de las clases medias
social

Finalidad “Normal” de acceder “Frustracion”, como determinante de
(ilegitimamente) a los objetivos | la respuesta desviada
culturales de las clases medias

Modelo del Concepcion monolitica del Existencia de sistemas de valores

orden social orden social, negando la divergentes creados por los
posibilidad de un pluralismo respectivos subgrupos en torno a
axiologico en el seno de la los cuales se organizarian los
sociedad individuos

Dentro de las concordancias que hay entre estas teorias, a pesar de las
diferencias senaladas, cabe afadir el interés comun con el analisis ecoldgico
por el estudio de las bandas. El matiz diferencial entre uno y otro enfoque del
comportamiento desviado de las bandas reside en que la teoria ecologica
centra su analisis en la estructura interna de las bandas, mientras la subcultural
se ocupa de las condiciones sociales que dan origen a la formacion de las

mismas.

3.6.2. La teoria de la oportunidad diferencial

En la misma linea que une a Merton con Cohen se encuentra el interés
de Cloward y Ohlin (1966) quienes aceptan de forma general el hecho de que
se dan subculturas desviadas y de que éstas responden a causas que se
encuentran en la disociacion entre metas y medios. Y con Cohen coinciden en
senalar los factores que propician la aparicion de las subculturas juveniles.
Ademas, la teoria de la «oportunidad diferencial» subraya la trascendencia del
barrio o vecindad en orden al aprendizaje y posibilidad efectiva de ejercitar el
rol desviado, aportando asi un nuevo concepto a la literatura de la desviacion:
el de ‘estructura de oportunidad ilegitima’. Con él se pretende dar cuenta de las
condiciones bajo las que una carrera desviada puede entrar en una
organizacion delictiva fuertemente articulada. La primera condicion es que los
contextos en los que las oportunidades legitimas de conseguir los objetos
sociales estandar son escasos, y si en tales contextos se dan bandas

organizadas de profesionales del delito, la segunda condicion es consecuente,
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las bandas juveniles tiende a enrolarse en sucesivas generaciones en dichas

organizaciones profesionales (Garrido, Estangeland y Redondo, 1998: 242)

Por otra parte, Cloward y Ohlin hacen una revisién critica de la
concepcion subcultural de Cohen. “Estiman que no son los sujetos incapaces
de acceder por vias licitas a las pautas culturales de las clases medias quienes
se comportan de modo desviado; sino so6lo aquellos que, estando dotados para
alcanzar un estatus en dicha clase media, se ven imposibilitados de hacerlo por
las limitaciones derivadas de su clase de procedencia” (Garcia-Pablos,
1999:703). Ademas, sostienen que el tipo de respuesta es variada y no
necesariamente simbolica, formas diversas (‘criminal’, ‘conflictiva’ y de
‘retraimiento’») en funcidon de las diversas oportunidades ilegitimas que

encuentre el individuo en su pauperizado medio.

3.7. Valoraciones criticas del enfoque de las subculturas

Las aportaciones de los estudios subculturales han tenido una amplia
repercusion en las investigaciones que han seguido los mismos intereses. Pero
otros como los participantes de la Nueva Escuela de Chicago han puesto en
cuestion varias de las propuestas que se han formulado por los autores
anteriormente descritos. Asi Matza (1981) y otros tedricos han criticado, por
ejemplo, que las clases populares rechacen los valores de la clase media y que
por tanto queda en entredicho que pueda aplicarse universalmente el modelo
propuesto. Se ha puesto también en cuestion el hecho de las bandas de
delincuentes raramente exhiben la cohesién y el consenso normativo sugerido

por Cohen.

Por lo general, las tesis de Cloward y Ohlin han sido bien acogidas
aunque han recibido criticas relacionadas sobre todo con el estatus de
subcultura, dado que como senala Miller (1958), las pandillas de clase baja lo
que reflejan en realidad son los valores del sistema cultural del que forman

parte.
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A nivel metodolégico se ha criticado a estas teorias (Garcia-Pablos,
1999) la grave imprecision de algunos de sus conceptos fundamentales como
los de aspiracion, oportunidad, estructura social y cultura. De algun modo
también se le echa en falta cierto déficit empirico y la carga especulativa que
encierran conceptos como los de “funcion integradora” de la conducta
desviada, lo que propende a que se establezca una concepcion poco
discriminada entre la estructura social y el comportamiento desviado, pudiendo
verificarse sin mayor problema la relacion que existe entre determinados
sectores o areas de las estructuras sociales y las particulares manifestaciones

desviadas.

Al nivel epistemoldgico se le achaca cierta tendencia a situarse en
posiciones de neutralidad axiolégica con proclividad a caer en un relativismo
poco comprometido, cuya carencia de criterios impide distinguir entre si las
diversas conductas ‘desviadas’ que se dan. De este modo, el juego excesivo
puede entenderse como una conducta desviada mas, cualitativamente idéntica
a cualquier otro comportamiento ‘divergente’. El significado que pueda tener
como practica ‘disfuncional’ dependeria so6lo de las exigencias concretas de

funcionalidad del sistema y no por una confrontacién con los valores de éste.

Pero en general, los puntos fuertes del programa subcultural se
mantienen con vigencia. A saber, que las discrepancias entre medios y fines
que se dan en la colectividad, especialmente entre las clases menos
favorecidas, producen tension e inconformidad social y que estas vivencias
conducen, bajo determinadas circunstancias, a comportamientos desviados. En
particular, las teorias andmicas, a diferencia de otras explicaciones
sociologicas de la desviacidn que la supeditan a la mimesis social o a la
desorganizacién social o a otros aspectos particularistas, han sabido formular
una teoria generalizadora en la que el comportamiento desviado es una funcion

del tipo social mayoritario en funcién del momento de su desarrollo.

4. MODELOS PLURALISTAS: TEORIAS INTERACCIONISTAS Y DEL

219



PROCESO SOCIAL

4.1. Las bases interaccionales de la desviacion

Las teorias pluralistas se sitian en un plano diferente al abordar el
analisis social de la desviacion. Si en el modelo integracionista y consensual se
subrayaba el acuerdo general en los valores e intereses a proteger, en estos se
parte de la posicidén contraria al considerar la multiplicidad de grupos e
intereses que conforman la realidad social y los procesos desde los que toma

sentido una determinada identidad social.

En las teorias socioldgicas pluralistas el comportamiento desviado es
una consecuencia de las interacciones sociales de los individuos y de los
procesos sociales en los que se ven incursos. Con ello ponen en cuestion
algunas de las afirmaciones basicas que se mantenian hasta entonces,
fundamentalmente procedente de la tradicidn anémica. En particular se queria
demostrar que frente a lo que se habia afirmado respecto de las clases bajas,
muchos jévenes desviados no estan condenados a seguir siéndolos, tendiendo
a abandonar tal situacién al alcanzar la madurez. Qué las clases deprimidas no
tenian la exclusiva del comportamiento desviado, pudiendo acceder a dicho
estatus también las clases privilegiadas como muestran los estudios de los
“ladrones de cuello blanco”, asi como el rechazo de los valores culturales

dominantes no es exclusivo de los mas pauperizados.

Con estas criticas los autores adscritos al pensamiento interaccional y
del proceso tienden a mantener que el ser humano es contingente ante la
desviacién, y que cualquiera puede cursar una carrera desviada en la medida
que todos poseemos la capacidad potencial de responder de manera desviada

ante los constrefiimientos sociales.
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De los distintos enfoques que se han dado bajo esta orientacién, cabe
referir los tres que muestran mayor sintonia con los fines del presente estudio.
Nos referimos en concreto a la teoria de la ‘asociacion diferencial’, al
‘naturalismo’ de David Matza y a las teorias de la reaccion social, del control y

del ‘etiquetamiento’.

Para el primer enfoque el comportamiento desviado supone un
aprendizaje del mismo modo que el individuo puede aprender otras conductas
o actividades conformistas o relevantes, dependiendo del complejo proceso de
interaccion comunicativa que mantengan con los grupos o personas mas
préximas. En dicho proceso se accede al mundo de los valores que pueden ser
desviados y también a los mecanismos de racionalizacién por los que

interiorizan el comportamiento desviado.

Desde el naturalismo de Matza lo que aprendemos es a adoptar una
nueva disposicion observadora para comprender en los términos propios la
naturaleza del fendbmeno que se estudia. Sin apartarse del fondo que utilizan
otros interaccionistas, trata de descifrar in situ porqué se dan comportamientos
divergentes entre colectivos aparentemente homogéneos. Proximo al enfoque
de Matza se presentan las teorias de la reaccion social que entienden la
desviacién no tanto como la calificacién objetiva de un acto en si negativo, sino
como consecuencia de que determinadas instituciones sociales con capacidad
de influir en la opinion social deciden ‘etiquetar’ qué actos y en qué personas se

califican como desviados.

4.2. Teorias del aprendizaje social
Las teorias del aprendizaje suponen un conjunto de conocimientos de

gran interés socioldgico para la comprension de los comportamientos

dependientes porque, debido al gran acervo investigador que han
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cosechado, proporcionan una amplia gama de respuestas para entender los
mecanismos a través de los cuales determinados individuos emprenden
conductas que se estiman socialmente inadaptadas. De ellas interesa
especialmente las teorias que han hecho mas hincapié en los procesos
sociales (como son las aportaciones de E. Sutherland y la de D. Glaser) que
otras teorias que se han ocupado de modo singular de los mecanismos
individuales de recepcion de los influjos ambientales y de los
condicionamientos concretos que determinan el comportamiento individual

(Burgess, Akers, Bandura y otros).

4.2.1. La teoria de la asociacion diferencial de Sutherland

Entre las teorias asociadas al aprendizaje social destaca la teoria de
la asociacion diferencial de Edwin Sutherland, quien supo interpretar de
manera original la conducta social diferencial bajo distintos factores sociales
y psicolégicos, dando lugar a un marco de andlisis dinamico que los
distingue de las visiones estaticas biologicistas y estructurales. Su enfoque
debe mucho a los postulados de la tradicion de Chicago de donde toma las
bases naturalistas que entiende todo comportamiento, incluido el desviado,
como un proceso ‘normal’ generado por la propia sociedad. El ser humano
actuaria de acuerdo con las reacciones que su propia conducta recibe de los
demas, de modo que el comportamiento individual se halla
permanentemente modelado por las experiencias de la vida cotidiana.

Sutherland (1960) admite que las perspectivas de la desviacion
desarrolladas hasta entonces pueden tomar un nuevo sentido si se consigue
relacionar los mecanismos que hacen aparecer la inadaptacion. En concreto,
estima que los acontecimientos que tienen lugar cuando se produce un acto
desviado tienen tanto valor explicativo como la compresion de aquellos otros
procesos que han tenido lugar en la historia previa del individuo en proceso
de desviacion. Si bien, los primeros (las situaciones) han tenido poco éxito
quiza en gran medida porque han sido expresados en conexidon con el

intento de aislar patologias personales y sociales entre los desviados. En su

222



concepcion, las claves de la conducta humana hay que buscarlas no en
determinados rasgos inconscientes de la personalidad, ni en el desarrollo
cognitivo de patrones o modelos de comportamiento durante la infancia del
individuo, sino en el aprendizaje que la experiencia vital diaria le depara a
éste. La teoria de la asociacion diferencial, en suma, pretende explicar la
conducta desviada como un proceso de aprendizaje, interpretado como un
proceso de interaccidon mediante el cual los actores, relacionandose entre si
en grupos pequefios, intimos, se socializan en las culturas y tradiciones
existentes. Como parte de la socializacion, uno puede aprender que la
conducta desviada es inaceptable, o puede ensefarsele que es aceptable,

incluso deseable.

Una situacion aparentemente idéntica puede ser muy diferente para
dos individuos dependiendo de su historia personal. De ahi que intente
explicar la conducta desviada desde una perspectiva diacronica. Para ello,
Sutherland desarrolla hasta nueve postulados en su teoria teniendo en
cuenta los dos elementos fundamentales (contenido y proceso) en el
aprendizaje de la desviacion. Sintetizando, en el siguiente esquema se

recogen los nueves postulados por los que cursa la desviacion.

Esquema 2. Postulados de la teoria de la asociacion diferencial.

La conducta desviada es aprendida.
Se aprende en interaccion comunicativa con otros.
En grupos intimos.

Incluye el aprendizaje de las técnicas y motivos para delinquir.

U

Los motivos se aprenden a partir de las definiciones de los otros favorables
a la violacién de las leyes.

6. Los individuos se convierten en delincuentes por asociacién diferencial o
contacto preferente con definiciones favorables a la delincuencia.

7. La asociacion diferencial puede variar en frecuencia, duracion, prioridad e
intensidad.

8. La conducta desviada se adquiere a traves de los diversos mecanismos de
aprendizaje.
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9. Los motivos y necesidades generales (tendencia al placer o la promocién
de estatus) no explican la conducta desviada.

Fuente: Garrido, Stangeland y Redondo (1998:341), a partir de E. H. Sutherland
(1947)

Las explicaciones dadas a cada item se compendian en las siguientes

ideas, siguiendo de cerca a Garrido, Stangeland y Redondo (1998:341-343).

La conducta desviada se aprende, como se aprende el comportamiento
virtuoso o como el ser humano aprende cualquier otra actividad, bajo los

mismos mecanismos.

La conducta desviada se aprende en interaccion con otras personas en un
proceso de comunicacion en sentido amplio (sea verbal o no). Lo que
requiere un aprendizaje activo por parte del individuo, porque lo que prima
en la interaccidbn comunicativa es la significacion dada a las situaciones en
la transmision que se hacen unos a otros en el intercambio connotativo del
lenguaje. Esta premisa es altamente deudora del interaccionismo
simbodlico proveniente del pragmatismo de James, Dewey vy
particularmente de G. H. Mead, quienes basan el aprendizaje en un

proceso de comunicacion.

El proceso de aprendizaje tiene lugar en el seno de las relaciones mas
intimas del individuo con sus familiares y allegados. La influencia propicia
a la desviacion depende del grado de intimidad del contacto interpersonal.
Es muy inferior, por ejemplo, la de los poderosos medios de comunicacion
de masas que la de familiares, amigos o pares, porque estos ultimos
matizan la interpretacion de las experiencias diarias y contribuyen de un
modo muy eficaz a que el individuo supere la barrera del control social y

asuma los valores propios de la conducta desviada.
El aprendizaje del comportamiento desviado incluye el de las técnicas de

comisiéon de tal comportamiento, asi como el de la orientacién especifica

de los correspondientes moviles. Se aprende, pues, no sélo el modelo o
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pauta de comportamiento desviado, sino también el modus operandi o
técnicas de ejecucion del mismo; se aprende el ‘argot’ y demas simbolos e
instrumentos de comunicacion con el mundo que no comparte modelos ni

conductas convencionales.

La justificacion de la accion desviada se aprende de las definiciones mas
variadas de los preceptos legales, favorables o desfavorables a éstos. La
reaccion o respuesta a los mandatos legales no es uniforme a lo largo del
cuerpo social, por lo que el individuo se halla en permanente contacto con
otras personas que tienen diversos puntos de vista en cuanto a la
conveniencia o inconveniencia de acatar aquellos. Es frecuente encontrar
en un mismo ambito social grupos semejantes que definen de manera
opuesta las normas establecidas, constituyendo esta evidencia la base
misma y fundamento de la “asociacion diferencial’.

El factor fundamental que explica la “asociacion diferencial” del desviado
proviene de que los individuos en dicha situacion entran en contacto mas
intenso con definiciones favorables al comportamiento desviado que con
las pautas de ‘normalidad’ social. Esto es, cuando por sus experiencias
vitales en contactos diferenciales han aprendido mas modelos de

comportamiento desviado que respetuosos de las normas sociales.

Las asociaciones y contactos diferenciales del individuo pueden ser
distintos segun la frecuencia, duracion, prioridad e intensidad de los
mismos. El aprendizaje depende, segun Sutherland, de complejos
procesos de interaccion y comunicacion social. Légicamente, por ello,
unos contactos duraderos y frecuentes deben tener mayor influencia
pedagogica que otros fugaces u ocasionales. Del mismo modo que el
impacto que ejerce cualquier modelo en los primeros afios de la vida suele
ser mas significativo que el que tiene lugar en etapas posteriores; y que el
modelo es tanto mas convincente para el individuo cuanto mayor sea el
prestigio que éste atribuya a la persona o grupos cuyas definiciones y

ejemplos aprende.
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- El proceso de aprendizaje del comportamiento desviado a través del
contacto o asociacion diferencial del individuo con modelos desviados y no
desviados implica y conlleva el de todos los mecanismos inherentes a
cualquier proceso de aprendizaje. De ellos destaca la asociacion de

estimulos y la imitacién de modelos.

Un colaborador y discipulo de Sutherland ha enriquecido la asociacién
diferencial desde el fallecimiento de éste en 1950. Cressey, en un conocido
trabajo (1960), ha sistematizado y tratado de contrarreplicar las principales
objeciones dirigidas hasta entonces contra aquella teoria, precisando
proposiciones equivocas de la formulacidn inicial de Sutherland. La
reivindicacion principal de la teoria es sostener que lo decisivo no es la mera
conexion del ‘aprendiz’ con sujetos desviados, sino el hecho de que
prevalezcan las definiciones favorables a la conducta desviada; no es la

cantidad, sino la calidad del modelo lo que importa.

Diversos autores como M.L. De Fleur y R. Quinney (1966: 22 y ss.) han
tratado de enriquecer la teoria profundizando en la logica simbdlica y los
postulados interaccionistas. De este modo, el aprendizaje de motivaciones,
actitudes y técnicas no convencionales, asi como el predominio de los modelos
de comportamiento desviado sobre los convencionales, debe explicarse como
un proceso que tiene lugar en los grupos primarios del individuo y a través de

una interaccion simbdlica.

Con todo esto, la tradicién de la escuela de Chicago recibe un nuevo
impulso que se afirma frente a la hasta entonces dominante perspectiva que se
centraba en la “desorganizacion social” como base de la desviacion. También
desborda la explicacion subcultural de la desviacién que, para Sutherland, es
restrictivo a los grupos que se forman en las zonas de transicion de las
ciudades bajo una cultura que conforma actitudes que estan en contraste con
el sistema social general, lo que impide comprender los nuevos

comportamientos subculturales que genera la complejidad social.
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En todo caso, parece desmedido e incorrecto el intento de reconducir
toda actividad o pauta desviada a un proceso social, normal, de aprendizaje.
Hay, sin duda, experiencias que no son aprendidas, factores ocultos e
inconscientes que influyen en la conducta. Por ejemplo, el juego excesivo,
como hemos visto, no siempre responde a patrones racionales y utilitarios y en
muchas ocasiones permanece ajeno por completo a cualquier mecanismo de
aprendizaje. En cierto modo, las pretensiones generalizadoras de la teoria de la
asociacién diferencial constituyen, sin duda, el “talon de Aquiles” de la misma,
porque no todo acto desviado es producto de un aprendizaje social normal.
Puede explicar probablemente ciertos hechos propios del comportamiento
desviado, segun su formulacion inicial (actividad delictiva sistematica vy
profesional); tal vez, también, aquellos otros que cometen ciudadanos
«honrados» con cierto beneplacito social, segun confirman en el ‘delito de
cuello blanco’ (juego compulsivo, adicciones, corrupcion, lesiones y danos con
motivo de conflictos laborales o acontecimientos deportivos, defraudaciones
fiscales, etcétera). Pero queda sin respuesta a otras evidencias no faciles de

explicar bajo los procedimientos del aprendizaje.

4.2.2. Propuestas de la «identificacion» diferencial

Una de las aportaciones mas interesantes que se han dado desde las
teorias del aprendizaje, intentando reformular las tesis de Sutherland, para
aproximarse a comprender los procesos que dan lugar al juego dependiente,
estan en las aportaciones de los autores que han estudiado las razones de la
identificacion diferencial, en especial Daniel Glaser (1960) y los que, de modo
mas centrado en comportamientos individuales, han tratado de explicar los
mecanismos que condicionan el comportamiento. De estos ultimos cabe
mencionar a los herederos del “aprendizaje condicionado” formulado por Ivan
Paulov y desarrollado por Skinner, cuales son la teoria del ‘aprendizaje social’
de R.L. Burguess y R.L. Akers (1966) y la del ‘aprendizaje por imitacion’ de A.
Bandura y R.H. Walters (1983).
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De las mencionadas teorias nos centraremos en las aportaciones de
Glaser debido a su sentido mas socioldgico del tema de fondo que aborda esta
perspectiva. Las otras teorias tienen sin duda un interés complementario, pero
su excesivo énfasis mecanicista y la vision centrada en el individuo hacen que
se escapen a nuestra consideracion en el tema de estudio. Por lo que sdlo
quedan aqui apuntadas para quienes pudieran estar interesados en acceder a
una visidn critica y mas focalizada en los procesos de produccion del

comportamiento individual.

La primera de las formulaciones aludidas es la que proporciona D.
Glaser (1960) teniendo presente la teoria de los ‘roles’ que formula el
interaccionismo simbdélico desde las aportaciones de George H. Mead (1990),
bajo la conviccion de que el concepto de aprendizaje de Sutherland,
debidamente revisado, ofrece un marco teérico satisfactorio para analizar la

conducta desviada.

Para Glaser, la desviacion no se produce por interaccion directa o
comunicacion con grupos sociales y sus subculturas, esto es, por aceptacion
de sus correspondientes modelos de conducta, sino a través de sutiles
mecanismos de identificacidon con determinadas personas o discursos que
proporcionan al individuo sus propias pautas de comportamiento. Identificacion
equivale a “eleccion de otra persona, desde cuya perspectiva observamos
nuestra propia conducta”. En el curso de complejos procesos sociales el
individuo, en suma, elige determinadas personas o0 grupos sociales, con los

que se identifica.

Para explicar los sutiles mecanismos de identificacion Glaser pone el
acento en los procesos de interaccidén a través de la teoria de los roles, en la
que resultan centrales los conceptos de self, yo y mi. Mediante el self se refiere
la conciencia de si mismo que se forma a través del desempeno de diversos

‘roles’ en un proceso que va desde la infancia a la edad adulta. Tal concepto de

* Citado en Garcia-Pablos, (1999:752).
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si mismo se estructura mediante la contraposicion y la interaccion del yo y del
mi, que mediatizan la eleccion de los modelos, incluyendo la interaccion del
individuo consigo mismo en la racionalizacion de su propia conducta. El yo
cumple aqui la funcién de respuesta del organismo a las actitudes de los otros
y el mi es la serie estructurada de las actitudes de los otros como nosotros las
percibimos. El self supone asi un proceso de sintesis de ambos momentos que
condiciona la conducta de modo reflexivo y a la vez que determina el modo de
la accién. El self es entonces sujeto y objeto de la accion en el entramado de
las expectativas que supone la adopcion de un ‘rol’ (Bergalli, Bustos y Miralles,
1983).

La reformulacion que lleva a cabo Glaser tiene el mérito de incorporar la
teoria de los roles y otros aspectos de los modelos actuales del aprendizaje al
esquema inicial de Sutherland, excesivamente rigido, haciéndose eco, ademas,
de la incuestionable marca de los medios de comunicacion de masas en la
conducta del individuo, cuyo impacto fue poco tenido en cuenta por Sutherland.
Bajo esta consideracion, Glaser también sefala como en la eleccion del ‘otro’,
sea proximo o ‘mediatico’, el sujeto pone en practica sus propios mecanismos
de ‘racionalizacion’ que, como vimos en los capitulos de la descripcion
psicosociologica del juego, constituye un elemento necesario y concomitante
para explicar el comportamiento voluntario, sea éste ‘normalizado’ o ‘desviado’.
De ahi que en la teoria de Glaser se destaquen como centrales tanto el grupo

de referencia como los mecanismos de racionalizacion que adopta el sujeto.

La teoria de Glaser quiza necesitara el complemento metodolégico que
otro de los tedricos interaccionistas supo resaltar oportunamente en la nueva
perspectiva que abriria bajo lo que se ha dado en llamar enfoque naturalista de
la desviacién, con quien Glaser comparte bastantes de los postulados de la

Escuela de Chicago, como tendremos ocasidén de exponer a continuacion.

4.3. El naturalismo y la fenomenologia norteamericana: la obra de David
Matza
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Con el trabajo naturalista de D. Matza sobre los procesos de desviaciéon
asistimos a otro logro de la ciencia social norteamericana de cuya Universidad
de Chicago hemos recibido los aportes mas originales sobre las conductas
disconformes, junto a otros estudios, por precursores, mas discutibles. De ahi
que el espiritu innovador de algunos autores les lleve a superar algunas de las
contradicciones en las que en ocasiones se ven envueltos. Este es el caso de
D. Matza quien tras la relativa incomprension de la teoria de la neutralizacion
(Sykes y Matza, 1957) abordd la decisiva obra de la que en adelante se
conocera como la perspectiva naturalista, que en una idea de sintesis consiste
en el constante intento de permanecer fiel al fendbmeno que se estudia; en

enfatizar y sostener la relevancia del punto de vista del sujeto.

Desde esta nueva aproximacion, la objeciéon que hace a otros tedricos
de la desviacion es que distorsionan la esencia de la realidad desviada y que,
al explicar la desviacion, lo hacen en forma que no coincide con lo que los
mismos desviados reconocerian o darian como motivaciones causales de su
propia conducta. En un sentido importante, la obra de Matza es un intento de
reorientar hacia la cuestion fundamental de la relacién entre creencias y actos.
Sostiene con acierto que la desviacion es fundamentalmente la traduccién de
creencias en actos. Esto ha determinado que centrado en el comportamiento
del hombre no quede otra opciéon que considerarlo no ya como objeto, sino

como sujeto.

La forma en que Matza resuelve la cuestibn de la relacion entre
creencias y actos es, a la vez, tedrica y metodoldgica; su propuesta
metodologica, como la de los etnometoddlogos, es engafiosamente sencilla:
“‘Digamos las cosas como son”. Sus pronunciamientos teoricos, a la larga, son
perfectamente compatibles con este lema, porque Matza sugiere que si
siempre “decimos las cosas como son”, descubriremos que no hay
contraposicion entre los valores desviados o subterraneos y los valores de la
sociedad en general. A partir de esta “sencilla” aseveracion, la visidon
sociologica de la desviacidn ha dado lugar entre otras, a la substitucion de una

perspectiva correccional por una valoracion ‘apreciativa’ del sujeto que se
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desvia; la superacion implicita de la concepcion patolégica abriendo una nueva
interpretacion sobre la diversidad humana, asi como la pérdida de valor de la
simple distincién entre fendbmenos desviados y conducta convencional, por la
mayor compresion del mundo social (el disidente) del que se pretende dar
cuenta. La imagen que nos expone incluye asi una sutil comprensién de la
dialéctica de la motivacion desviada, que, en definitiva, constituye un aporte
notable a la eliminacion de muchos de los obstaculos que impiden elaborar una

teoria plenamente social de la desviacion.

En desmontar dicho obstaculos orient6 sus esfuerzos. Gran parte de las
primeras obras de Matza estan destinadas a rechazar y criticar explicitamente
la teoria de las subculturas por considerarlas distintas a la cultura general. Bajo
dicha critica rechaz6é las habituales descripciones socioldégicas de las
subculturas delictivas, segun las cuales los delincuentes tienen un sistema de
valores “opuestos a los valores aceptados por la sociedad respetable” (Sykes y
Matza, 1957, cit. Taylor y otros, 1997:192). Ahi sefalan que, si los sujetos de
comportamiento desviado realmente tuviesen valores opuestos al resto de la
sociedad, tenderian a considerar moralmente correcto su comportamiento ilegal
y no tendrian ningun sentimiento de culpa o verglenza al ser descubiertos o
aprehendidos. En realidad, los sujetos desviados parecen aceptar valores que,
en ultima instancia, estan vinculados con los de la sociedad general entre los
que cabe distinguir una amplia gama de orientaciones normativas. Asi la
desviacion se parece mucho a la conformidad con las normas morales amplias,

que se pueden entender como algo flexible.

Si observamos sin prejuicios la dinamica de la sociedad apreciaremos
que las actividades de esparcimiento de los grupos relevantes que destacan en
la sociedad no son tan diferentes, en términos valorativos, de las actividades de
los desviados que forman los “submundos” de esa sociedad. Lo que muestra
que la sociedad no sélo esta dividida normativamente en estratos sino que
también muestra contradicciones dentro de los valores dominantes. Junto a los
valores manifiestos u oficiales de la sociedad se encuentra una serie de valores

subterraneos que indistintamente son adoptados también por conspicuos
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hombres de la sociedad bien. Uno de estos ejemplos esta en la permisibilidad
que los poderes publicos mantienen con los comportamientos asociados a “los
delitos sin victimas” entre cuyas practicas se encuentran aquellas como el
juego, la prostitucion y otras dependencias que tienden a compensar los
estimulos que sustentan los valores subterraneos. Asi la sociedad tiende a
establecer periodos institucionalizados en los que se permite que esos valores
subterraneos aparezcan en la superficie y predominen, a menudo en
coexistencia con los valores de la seguridad, la rutinizacion, etc. ¢Podremos
entonces llamar desviado a quienes practican con alguna frecuencia actos

asociados con esos valores ocultos?

La insistencia en la similitud de los valores sociales generales y los
valores de la ‘ideologia desviada’ es el fundamento de toda la obra de Matza.
Para él, hay que considerar que “las creencias desviadas surgen tanto de las
creencias de la sociedad mas amplia, como en oposicidn a ellas, a través de un
motor fundamental que es la motivacion. En este sentido, hay en juego una
dialéctica que no se reconoce en las versiones mas estaticas de las teorias de
las subculturas” (Taylor et all., 1997: 195). Tal vez el problema es que Matza no
tiene en cuenta todo lo que implica su sociologia de la motivacion. Podemos
reconocer que hay grados variables de aceptacion de creencias desviadas (lo
que, en si mismo, requiere una explicacion) pero necesitamos entonces recurrir
a una comprension histérica en lugar de analisis abstractos, lo cual constituye

por desgracia el limite de su teoria.

Sin embargo, sus logros son estimulantes para la investigacién social
que trata de dar cuenta de los comportamientos que podemos llamar ‘ocultos’
como el juego dependiente. El esquema de explicacion de la adhesion a
“subculturas integradas” que proporciona Matza comprende tres elementos
necesarios, siguiendo la argumentacién que dan Taylor, Walton y Young
(1997):

1. la neutralizacién moral de las normas sociales;

2. el aprendizaje de técnicas desviadas en compania de otros, y
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3. la voluntad de cometer una infraccion, motivada por la desesperacion

y el deseo de restablecer un sentimiento de humanidad.

De cualquier modo, las pruebas empiricas que pueden apoyar la idea de
Matza de la neutralizacion del vinculo moral de las normas sociales son
escasas y ambiguas. En oposicibn a Matza, cabe sostener que las
motivaciones desviadas abarcan toda la serie que va desde la aceptacion total
de la moral social (junto con la necesidad absoluta de combatirla; por ejemplo,
el juego para fantasear, la adiccion a estupefacientes para huir del tedio) hasta
aquellos casos en los que los desviados se oponen totalmente a la moral
tradicional y estan en gran parte motivados por su deseo de modificarla o
destruirla. En sintesis, el esquema de Matza de la “neutralizaciéon moral’,
basado en “una nocién simple de la relaciéon entre el individuo y su cultura,
debe ser visto como lo que es: una construccion ambigua de afirmaciones
sumamente articuladas” (1997:201), que en su decantacidn bajo nuevas

experiencias investigadoras puede llegar a ser muy fructifera.

4.4. Las teorias interaccionistas de la reaccion social

Para entender en mejores términos las diversas aportaciones de las
teorias que se rubrican bajo la expresion de la ‘reaccion social’, conviene
apuntar algunas ideas de sintesis sobre los conceptos que se han desarrollado
bajo la nocién de ‘control social’, porque no siempre se tiene claro a qué
realidades hace referencia el sistema institucionalizado del control y los efectos

que pueden tener en la identidad de los individuos.

4.4 .1 Los presupuestos del control social

En castellano la palabra «control social» tiene mas bien la connotacién
de comprobacion, inspeccién o vigilancia. En inglés, el idioma donde nacié este

término socioldgico, adopta principalmente el significado de direccion y
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gobierno. Ambas connotaciones estan presentes en las formas de

conceptualizar el control social que se hallan en la tradicién sociolégica.

La estructura de control que toda sociedad posee tiene una alta
influencia en la forma en que los actos tenidos por desviados son calificados, y
ello no por la objetividad de sus juicios, sino por la impregnacion ideoldgica que
subyacen a tales juicios. Con frecuencia se mantiene que el autor de una
conducta reprobable es una persona que se reconoce como tal porque sus
relaciones sociales aparecen perturbadas, o bien porque demuestra poseer
una orientacion desviada de los valores sobre los que deberia basarse su
conducta. Sin embargo, cada vez que se emite un juicio institucional sobre
conductas calificadas de antisociales también se pone de manifiesto que no
todas las instancias destinadas a restablecer el orden social (policia, justicia y
otras instituciones de control, incluida la ensefianza) funcionan del mismo modo

previsto por los fines que justifican su existencia.

Los defensores del control social mantienen sin embargo, que mas alla
de la problematica histérica que suscite su funcion, el papel que cumple es
esencial para alcanzar y mantener la conformidad social. Los mecanismos por
medio de los cuales la sociedad ejerce el dominio sobre el conjunto de las
personas que la integran se conoce como ‘reaccidon social’, que consiste en la
respuesta reprobatoria que el grupo o la ‘opinidon social’ da al comportamiento

humano que se aparta de las expectativas sociales.

Bajo estos postulados, las llamadas teorias del control social plantean el
problema de la desviacion en estos términos: si todo individuo cuenta con el
potencial necesario para quebrantar las normas sociales y la sociedad le ofrece
numerosas oportunidades para hacerlo, ¢ por qué, pues, muchos de ellos las
obedecen? La respuesta clasica dada se encuentra en el miedo al castigo,
elemento basico del control social. Aunque los tedricos del control, acudiendo a
un analisis funcionalista, ven en el miedo al castigo sélo uno de los muchos
vinculos del individuo con el orden social: no el Unico ni el prioritario. El

individuo evita el comportamiento desviado porque es el primer interesado en
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mantener un comportamiento conforme a las pautas y expectativas de la
sociedad porque tiene una razén actual, efectiva y légica para obedecer las
normas sociales de ésta: la comisién del comportamiento desviado le depararia

mas inconvenientes que ventajas.

Lo que no puede explicar con la misma conviccion la teoria del control
es por qué entonces hay personas que se comportan de modo desviado. La
respuesta de las teorias del control apuntan a la existencia de diversas y
contradictorias concepciones o codigos morales en el seno de la misma
sociedad. Por tanto, la interpretacién que se dé sobre las formas de administrar
la reaccion social dara origen a otras interpretaciones en las que se basan las
teorias que contradicen el papel que dicen cumplir los agentes que tienen
encomendado definir las “actuaciones sociales”. En esta linea estarian las
teorias del ‘etiquetamiento’ que representan bien la hipdtesis sobre la que se

basan todas las teorias de la reaccion social.

4.4 2. Las teorias actuales del etiguetamiento

El mérito que tienen las teorias del etiquetamiento proviene del hecho de
ser las primeras en estudiar las repercusiones negativas que podian generar
las reacciones sociales en los comportamientos humanos, asi como sobre la
imagen que las personas pueden formarse de su ‘si mismo’ (el self
interaccionista) una vez que esas repercusiones producen sus efectos. Los
principales autores que las emprendieron son los que formaron en opinién de
Matza (1981) la Nueva Escuela de Chicago, y en particular Edwin Lemert
(1972) y Howard Becker (1971), aunque con antecedentes en el autor del
Estigma , E. Goffman (1987) quien en su obra Internados examiné el impacto

de las instituciones totales sobre la vida de los que en ellas habitan.
Los autores que defienden esta perspectiva examinan aquellos procesos

sociales o de interaccion que tienen lugar entre actores, publico y terceras

partes, particularmente en términos de su impacto sobre la identidad personal y
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publica del actor. Estas teorias adquirieron gran popularidad en el ambiente de
la contestacién social de las décadas de los sesenta y setenta del siglo pasado.
Su atrevida propuesta sobre la ironia de la intervencion de las instituciones de
control social, en especial del Estado, segun la cual el sistema normativo puede
ser un factor importante en el desarrollo de las conductas desviadas, influyé
considerablemente en las reformas de las politicas institucionales y penales de

muchos paises industrializados.

Segun esta perspectiva interaccionista, ya no puede comprenderse la
conducta desviada prescindiendo de la propia reaccion social, del proceso
social de definicion o seleccion de ciertas personas y conductas ‘etiquetadas’
como sujetos desviados. Conducta desviada y reaccion social son términos
interdependientes, reciprocos, inseparables. La desviacion no es una cualidad
intrinseca de la conducta, sino atribuida a la misma a través de complejos
procesos de interaccion social. Asi, para el sujeto, al comienzo la conducta que
adopta puede se aceptable pero para las instancias que velen por el orden
social esa conducta puede tener la consideracion de un agravio que origina una

consecuente pretension de represion.

Bajo esta formulacion coexisten dos tendencias del ‘etiquetamiento’

entre las que cabe sefalar una de tono moderado y la otra radical.

E. Lemert (1972) fue quien realizd6 la aportacion decisiva en la
construccion de la teoria de la reaccién social que daria cuenta de esta
‘divergencia’ de percepciones en un tono mas compensado. La conducta
desviada asume en su propuesta conceptual la distincion entre ‘primaria’ y
‘secundaria’. En la primera fase, que corresponde a los actos desviados que
vienen condicionados por la propia dinamica de la vida social y cultural, los
efectos del comportamiento no acarrearian perturbaciones en el autoconcepto
del individuo en la medida que se autopercibe con normalidad. En la segunda
fase, donde median las reacciones sociales reafirmando una conducta primaria
como desviada, da lugar a la autopercepcién del individuo, sefialado como

desviado, de tener una identidad ‘desviada’. Asi, a mas reaccidén social
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negativa corresponde un aumento de la concepcion desviada del ‘si mismo’
que termina por traducirse en una aceptacion por el sujeto de su estatus social

desviado.

Este enfoque metodoldgico entronca con el pensamiento de G.H. Mead,
quien no solo destacé la relevancia de las condiciones sociales en la génesis
del comportamiento humano, sino también el rol que corresponde al propio
individuo respondiendo a aquéllas e interpretandolas como protagonista activo
de un proceso de reciproca interaccion en el que es tanto creador como
producto o resultado de su medio social, sujeto y objeto de un mismo proceso.
De forma sucinta pueden resumirse las principales tesis interaccionistas que
interpretan las bases por las que se pueden dar esta reconversion
autoperceptiva, lo que haremos bajo tres proposiciones de las que registra
Blumer (1981):

a) Los seres humanos actuan sobre la base del significado que tienen para
ellos las cosas que les rodean. Lo importante aqui no son los estimulos
o el estatus psicoldgico o socioldgico, sino, en todo caso, la significacion
(simbdlica) que pueda atribuir a los mismos cada individuo segun sus

circunstancias y experiencias.

b) El significado de tales cosas deriva o procede de la interaccion social que
cada uno tiene con los otros. Es decir: no reside en las cosas mismas, ni
en el individuo que las observa o conoce, sino en el proceso de
comunicacion reciproca de éste con los demas y con la sociedad. El
caracter desviado de un acto, por ello, no es ni una cualidad intrinseca
del acto mismo, ni mero subproducto de la mente humana; se trata, por
el contrario, del significado o atributo que confieren a dichos comporta-

mientos el contexto social y cultural del individuo.
c) El proceso de interaccion social es un proceso abierto, dinamico, en el que

los significados atribuidos a las cosas se acufian, se modifican

permanentemente a través de la interpretacion o redefinicion que hace la
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persona de los mismos en su continuo contacto y comunicacion social.
El individuo es, al propio tiempo, creador y receptor de significados.

Determina los simbolos y es determinado por ellos.

Bajo estas premisas, Lemert (1972) sefiala que una vez operada la fase
secundaria, la asuncion del ‘rol’ que le cabe ‘elegir’ al individuo etiquetado de
desviado sera la de seguir e incluso reforzar su carrera desviada, a partir de lo
cual su vida y su identidad se organizaran en torno a los hechos que conforman

su comportamiento habitualmente desviado.

La version radical del etiquetamiento es la que aporta H. S. Becker en la
construccion de la figura del desviado (outsider), también en los inicios de los
afnos sesenta del siglo pasado (1963). En expresion rotunda Becker sostiene
que la violacidn de las reglas de comportamiento establecidas en los distintos
grupos sociales, determina que quien asi actua reciba la adjudicacién de una
‘etiqueta’ de desviado por quienes tienen el ‘poder’ de fijar esas reglas (Becker,
1971). El contexto histérico y cultural es basico para entender esta afirmacion.
En Becker la afectacion de desviado no supone un concepto esencialista o
ahistorico, sino que ha de contemplarse en un contexto normativo dado, al
reflejar los intereses de quienes han creado la normas que regulan el proceso
de construccion del etiquetamiento. De donde cabe presumir que las normas
son creadas por ciertos grupos cuyos intereses pueden estar en oposicion con

los de quienes pueden ser calificados por ellas (Bergalli et all., 1983:151).

Entonces, la desviacion no es una cualidad del acto cometido por la
persona, sino una consecuencia de la aplicacion que los otros hacen de las
reglas y las sanciones para un ofensor. El desviado es una persona a quien se
ha podido aplicar con éxito dicha calificacion; la conducta desviada es la
conducta asi llamada por la gente. Lo que hace delictivo un acto no es el dafio
que ocasiona, sino si esta etiqueta es conferida al acto por los poderes
publicos. Por consiguiente, el proceso mediante el cual el desviado queda
calificado como tal resulta ser un proceso politico en la medida que el

comportamiento asi discriminado se sélo el que viola las normas dominantes,
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impuestas segun criterios de poder (Becker, 1971). El proceso de calificacion
no puede ser por tanto infalible. Por un lado, algunas personas pueden ser
calificadas como desviadas sin haber quebrantado ninguna ley o regla social.
Por otro lado, no se puede presumir que la categoria de las personas
calificadas como desviadas incluya a todos los que realmente han quebrantado
una regla; muchos infractores no son descubiertos ni, por tanto, incluidos en la
poblacién desviada. En tanto que la categoria carece de homogeneidad y no
logra incluir todos los casos que corresponden a la misma, no se puede
razonablemente esperar encontrar factores comunes, de personalidad o de

situacion de vida, que expliquen la supuesta desviacion.

Lo que si, al menos, tienen en comun las personas que han sido
calificadas de desviadas es compartir la calificacion y la experiencia de ser

considerados marginales.

¢, Cuales son entonces las principales secuencias en el desarrollo de las
carreras desviadas? Becker sefala las siguientes:

1) El primer paso en la mayoria de las carreras desviadas es la comision
de un acto no conformista, un acto que quebranta algun conjunto de reglas en
particular. Los actos de desviacidn pueden ser intencionales y no intencionales.
Estos ultimos suponen una ignorancia de la existencia de la regla, o del hecho
de su aplicabilidad en este caso o a esta persona en particular, pudiendo haber

areas estructuradas de ignorancia de ciertas reglas en particular.

Por lo que se refiere a los actos de desviacion intencionales, se han
propuesto muchas teorias para explicar por qué algunas personas tienen
motivaciones desviadas y otras no. Las teorias socioldgicas buscan las fuentes,
socialmente estructuradas, de tensién. Pero, para Becker, “la suposicion en la
cual se basan estos enfoques pueden ser completamente falsa. No hay motivo
para suponer que soélo aquellos que finalmente cometen un acto desviado
tienen el impulso de hacerlo. Es mucho mas probable que la mayoria de las
personas experimenten impulsos hacia la desviacidon con frecuencia”. Sin

embargo, ¢jpor qué las personas convencionales no actuan segun sus propios
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impulsos de cometer actos desviados?. La respuesta de Becker (1971:35) es
que “el desarrollo normal de una persona en nuestra sociedad (y
probablemente en cualquier sociedad) puede considerarse como una serie de
compromisos cada vez mayores con las normas e instituciones
convencionales. La persona normal, cuando descubre un impulso desviado en
si misma, consigue controlar ese impulso pensando en las multiples

consecuencias que tendria para ella el ejecutarlo”.

2) El segundo momento en la carrera del desviado esta en el desarrollo
de motivos e intereses desviados. En el curso de la interaccion con otros
desviados mas experimentados, la persona aprende a conocer nuevos tipos de
experiencias y a considerarlas placenteras. Este proceso ha sido detallado por

Becker en su clasico ensayo sobre como se llega a ser fumador de marihuana.

3) Otro de los momentos mas cruciales lo constituye la experiencia de
ser descubierto y calificado publicamente como desviado. Esto tiene
importantes consecuencias para la participacion social posterior y la imagen de
si mismo de la persona afectada. La consecuencia mas importante es un
cambio drastico en la identidad publica del individuo. El haber cometido un acto
prohibido y el haber sido publicamente descubierto le otorgan un nuevo status.
Se le comienza a llamar drogadicto, loco o ladrén, y se le trata como tal en
consecuencia. No importa que esté fundada la acusacion, porque como dice la
celebre expresion de W. Thomas, “Si los hombres definen ciertas situaciones
como reales, estas seran reales en sus consecuencias”. A partir de la etiqueta
la opinidn social la identificara con la persona incluso cuando ya, o desde el

inicio, no haya lugar a tal identificacion.

4) El tratar a una persona como si fuera desviada en una forma general,
y no especifica, tiene el efecto de la profecia que se cumple a si misma, como
diria Robert Merton. Asi, frente a la repetida designacién como desviados, es
probable que los transgresores pierdan su auto-concepto de persona normal e
internalicen cada vez mas su definicion publica como desviado. A medida que

tiene lugar este cambio de identidad, el autoconcepto de transgresor pierde su
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capacidad de impulsar la conformidad. La presiébn para que actie en

coherencia con el propio auto concepto exige ahora quebrantar la norma.

5) Por ultimo, la entrada en el grupo desviado organizado y la
participacion en una cultura desviada constituyen un paso definitivo en la

carrera de un desviado.

Desde Becker podemos afirmar que la existencia real del
comportamiento desviado en una determinada sociedad sera aquella cuya
imagen puede ser transportada a la realidad a partir de una concreta fijacion
(atribucion) e imposicion (aplicacion) de normas sociales. La repercusion que
ha tenido este enfoque tanto en Europa como en otros entornos académicos de
las diversas partes del mundo es significativa. En Europa ha tenido especial
repercusion en Inglaterra y en Alemania donde autores como Rither (1978) o
Meltzer y J. Petras han concedido una amplia repercusion a la teoria (Bergalli,
Bustos Ramirez y Miralles, 1983).

4.4 3. Conclusiones vy criticas

Gran parte de las criticas planteadas sugieren que el etiquetamiento no
ofrece una explicacion satisfactoria del origen, el desarrollo y la consolidacion
de la desviacion. Los principales matices que se han cuestionado pueden
enumerarse en algunos concretos aspectos centrales. Uno de ellos se refiere a
la carencia que detectan ciertos autores de la psico-sociologia de que no
otorga ninguna atencién a las motivaciones iniciales que impulsan al sujeto a
caer en la primera desviacion. En este sentido, el enfoque del etiquetamiento
descuida los origenes de la accién desviada y por tanto deja sin significado al
comportamiento (Gibbs, 1966; Mankoff, 1971).

También se critica que exista una correlacion automatica entre las dos

categorias elementales de dicha teoria (reaccion social-desviacion; estigma-

carrera desviada; etiquetamiento-conducta desviada). Ante ello, la moderna
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teoria del etiquetamiento es consciente de la necesidad de ulteriores
investigaciones sobre el impacto diferencial efectivo del etiquetamiento,
distinguiendo diversas variables. Y asi, lejos del simplismo aprioristico de los
tedricos mas radicales, han ido perfilandose con el adecuado refrendo empirico

algunas conclusiones precisas y matizadas.

Quiza la objecion mas interesante que puede destacarse de entre las
habidas es que la teoria del etiquetamiento no atiende lo suficiente ciertos
aspectos politicos del problema de la desviacién. Bajo esta consideracién se ha
criticado el que “los tedricos del labelling se hubieran ocupado mas de los
hechos cometidos por los débiles que los llevados a cabo por los poderosos,
[...] Yy que se hubiera concentrado sobre la sociologia de los ‘petrimetes,
bribones y pervertidos’ a expensas de la violencia institucional encubierta (Thio,
1973; Liazos, 1972: citado en Bergalli y col.,1983:154)

En el mismo sentido, D. Melossi (1992) advierte que una teoria del
etiquetaje debiera ocuparse no sélo de los comportamientos individuales y de
la interaccion existentes entre quien pone la etiqueta y el etiquetado, sino
también de los elementos socio-estructurales variables, los cuales afectan al
grado de probabilidad de que un concreto comportamiento sea definido como
‘normal’ o como ‘desviado’. En este marco tedrico, el Estado seria una ‘variable
dependiente’. Solo en los ultimos anos las teorias criticas de la desviacion han
volcado su atencién hacia estos aspectos, haciendo hincapié en la importancia
del poder en la estigmatizacion de las personas, superando las limitaciones que
encuentran en las teorias originales del etiquetamiento que se concentraban en
las relaciones interpersonales y de las agencias de control social, pero
olvidando las condiciones socioecondmicas mas amplias que condicionan en

primera instancia la desviacion.

Esto nos lleva a considerar algunas de las formulaciones que se han
planteado desde la sociologia del conflicto en este campo; pero antes cabria
sefalar que muchas de las criticas formuladas a esta teoria serian impropias

dado que sus formuladores no habrian pretendido esbozar una teoria
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omnicompresiva de todos los factores que generan desigualdad en la sociedad,
sino superar algunas visiones sesgadas que se estaban produciendo en el
ambito mas concreto del mundo interaccional. En este sentido se pronuncia al
menos Kent Plummer cuando afirma “que seria desleal criticar una teoria por
algo que ella no pretende contemplar” (Bergalli, 1983, op. cit.:154; Macionis y
Plumer, 1999:116). Tampoco la critica puede obscurecer los interesantes
logros que los tedricos del etiquetamiento han cosechado por si o por induccion
en sus seguidores, en ‘estudios de caso’ referidos a conductas ocultas,

desviadas o dependientes.

5. ENFOQUES DEL CONFLICTO, RADICALES Y CRITICOS

5.1. La sociedad en conflicto y los conflictos sociales

En estos enfoques no soélo se cuestiona la vision integracionista o
consensualista de la sociedad, sino que ademas, afirmada la pluralidad social,
ésta nos presenta una sociedad en permanente conflicto y cambio social. La
normativa social se contempla como un instrumento coercitivo y coactivo de
unos grupos sobre otros, de unos individuos sobre los demas. El sistema
normativo, ni representa la voluntad de la mayoria de los individuos que
integran la sociedad, ni tan siquiera es un instrumento neutral para la
resolucién de los conflictos y permitir la convivencia social. La ley y las normas
sociales tan solo vienen a representar la voluntad de los grupos dominantes de
la sociedad que se sirven de ellas para imponer sus propios intereses sobre los
demas. La ley por tanto, segun la perspectiva del conflicto, encarna el interés
de quienes detentan el poder de producirla, sin tener casi en cuenta a aquellos
otros que no tienen ese poder, ni tampoco los intereses generales de la

sociedad.

Al analizar el fendmeno de la desviacion social desde estas teorias, se

insiste nuevamente en los procesos de estigmatizacion de las conductas y los
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comportamientos sociales. De esta forma, considerando que el sistema
normativo e incluso el juridico-penal y psiquiatrico, son la expresion de los
intereses de quienes detentan el poder, entonces el grupo que posee este
poder es aquél que también influye en los procesos de estigmatizacion y
criminalizacion que se producen en la misma. En este sentido la cuestiéon del

comportamiento desviado se convierte también en una cuestion politica.

El proceso de estigmatizacion, de forma similar a como se producia en el
enfoque anterior, es el que llevan a cabo los grupos poderosos que logran
influir en la legislacion y en las instituciones de control social, asi como en los
organismos que constituyen las ciencias aplicadas a dicho control, e incluso
consiguen condicionar la propia accion del Estado. En este sentido, es
considerada como accion delictiva y desviante aquella que es vista como tal

por el Estado, esto es, por las instituciones que detentan este poder calificador.

Se suele asociar el pensamiento critico o del conflicto con el marxismo
stricto senso, si bien cabe distinguir, al menos desde la reflexién y teorias de la
desviacidon entre aproximaciones marxistas al estudio del conflicto, la alineacién
y en menor medida de la desviacion, y aquellas otras teorias que siendo
criticas no caben acogerlas con pleno sentido en la tradicidn marxista, aunque
en sus analisis recurren a frecuentes conceptos y perspectivas que cabria
asociar con el materialismo histérico y con la terminologia de Marx. Por ello,
mejor situarlas en la perspectiva critica o radical del conflicto.

5.2. La desviacion en el marxismo

Conviene senalar de partida que no existe un corpus tedrico referido a la
desviacion social que proceda de los principales exponentes marxistas,
siquiera en la propia literatura marxiana; si bien, cabe sefialar algunas de las
principales proposiciones desde las que el marxismo ha influido en trabajos que
caben etiquetar de estudios criticos o del conflicto. En este sentido es en el que
vale referir, en el conjunto de la reflexion marxiana, algunas indicaciones

tedricas y metodologicas fundamentales.
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En la obra de Marx y Engels, aunque la vida del sujeto desviado puede
ser una respuesta necesaria al cierre de las oportunidades de vida bajo el
capitalismo, se la presenta en definiiva como la respuesta de los
desmoralizados, y se presta escasa atencion a las multiples formas en que un
hombre puede elegir y en que puede tratar de llevar una vida viable y moral en
condiciones practicamente imposibles. En otras palabras, Marx y Engels, en
sus escasas referencias empiricas a la desviacion y al delito, tendieron a
subsumir la cuestion de la humanidad -o la racionalidad de la accién humana-
en las cuestiones mas generales de la economia politica. En la practica, la
accion desviada se interpreta, de acuerdo con las exigencias de la estructura
de la economia politica, como un ajuste mas o menos «falsamente consciente»

a la sociedad y no como una forma inarticulada de tratar de superarla.

Otra caracteristica que la concepcion de Marx y Engels sobre la
desviacion y el delito comparte con la de muchos pensadores clasicos o
liberales es la relacién supuesta entre las condiciones econdémicas y la cantidad
de actos asi considerados. Mas concretamente, el delito suele considerarse
producto de relaciones econdmicas no equitativas en un contexto de pobreza
general. En la medida en que Marx y Engels, al escribir sobre el delito, cometen
el error de suponer que hay una relacidbn negativa entre condiciones
econdmicas y desviacion, llegan casi a adoptar una forma de determinismo
economico que, no obstante todo lo que se diga, no propugnan en otras partes

de su obra.

En realidad, una de las caracteristicas mas sorprendentes de las
afirmaciones hechas por Marx sobre el delito es el caracter atipico que
presentan cuando se las compara con su obra de madurez. Si el marxismo nos
ofrece algo util para apreciar las formas en que se genera y mantiene el
conflicto social y en que este coadyuva a determinar el tipo y la cantidad de
actividad delictiva y desviada en general, es mas probable que lo encontremos
en la teoria general de Marx que en las afirmaciones mas concretas hechas

como respuesta a cuestionamientos empiricos aislados.
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Una teoria de la desviacién basada en un marxismo asi descrito tendria
por fin explicar como en determinados periodos historicos, caracterizados por
conjuntos especiales de relaciones sociales y medios de produccién, se
producen intentos de los econdmica y politicamente poderosos por ordenar la
sociedad de determinada manera. En un plano tan macrosocial como recoge
esta perspectiva cabria preguntar entonces si podria dar respuestas a
preguntas como la que se hacia H. Becker (1971) dentro de los intereses de los
que se ocupa una teoria del etiquetamiento, al indagar ¢quién impone las
normas y por qué? Con ello se trataria de ubicar a los agentes definitorios, no
s6lo en alguna estructura general de mercado, sino concretamente en la
relacion que guardan con la estructura predominante de la producciéon material
y la division del trabajo. Ademas, para constituir una explicaciéon satisfactoria,
una teoria marxista trabajaria con una nocion del hombre que se distinguiria
claramente de las concepciones clasicas, positivistas o interaccionistas.

Una consecuencia de este enfoque -que, corresponde aclarar, ha estado
manifiestamente ausente en la teoria de la desviacion- seria la posibilidad de
establecer vinculos entre las ideas derivadas de la teoria de la interaccién, y
otras escuelas que tienen presente el mundo subjetivo del ser humano y las
teorias de la estructura social que estan implicitas en el marxismo. Lo que es
mas importante, esa vinculacion nos permitiria liberarnos de las limitaciones de
un determinismo econdémico y del relativismo de algunos enfoques
subjetivistas, al tiempo que permitiria sustentar lo que hasta ahora ha sido la
afirmacion polémica, hecha (sobre todo) por los anarquistas y los desviados
mismos, de que gran parte de la conducta desviada es en si un acto politico y
de que, en este sentido, la desviacion es una propiedad del acto y no un rétulo
espurio aplicado a los amorales o irreflexivos por las agencias de control

politico y social.

Siguiendo algunas de las aportaciones mas cefiidas al pensamiento
criminolégico marxista enfocado a la sociedad capitalista, se pueden destacar
algunas claves interpretativas de la desviaciéon y del control social que
muestran su modo de proceder. Asi M. Pavarini (1983) entiende que el estudio

de la criminologia marxista “ha de poner de relieve el modo en que los 6rganos
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de definicién y control del delito buscan perpetuar el sistema econémico y de
poder de las clases dominantes” (Garrido, Stangeland y Redondo, 1999: 381).
Para ello, y considerando las principales aportaciones del marxismo, encuentra
que dicha tarea se puede abordar teniendo en cuenta tres principales lineas: la
economia politica de la desviacion, la economia politica del control social y la
politica criminal propiamente dicha. Con respecto a la primera sefala que, en la
economia capitalista, si la desviacion social esta conectada con los procesos
de marginacién y estos son tributarios del proceso productivo que lo genera por
la discriminacion que hace en los mercados de trabajo, entonces el marxismo
es capaz de explicar los mecanismos de la desviacion en el mismo sentido. Es
decir, que la existencia de grupos marginales en la sociedad, viene a ser una
consecuencia del establecimiento del modo de produccidon capitalista. Con
esto, se afirman las relaciones existentes entre proceso productivo,

pauperizacion y desviacion en el sistema capitalista.

Por otro lado, de la misma manera en que los procesos estigmatizantes
son vistos desde el modo de produccion capitalista, sera contemplado el
proceso de control social ejercido en la sociedad: un proceso individualizado
como respuesta necesaria y como disciplinamiento del mercado de trabajo. Por
ultimo, dice Pavarini, si se acepta el compromiso marxiano de que la primera
causa del delito esta en la ausencia de la posibilidad material de poder llevar
una vida plena, entonces su solucion solo puede pasar por “La socializacion de
los medios de produccién, la superacidn del trabajo asalariado y Ila
recomposicion social de la division del trabajo, que son los puntos cardinales
de todo proyecto de transformacion revolucionaria de la sociedad burguesa”
(1983:154). Luego “una politica realmente alternativa debe perseguir la meta de
un orden politico-institucional menos marginador; una progresiva destruccion
de los lugares por excelencia estigmatizantes; en fin, la progresiva liberacion de
las categorias ético-burguesas sobre las que se funda todo el aparato
represivo” (Pavarini, 1983:155). En suma, moverse en esta perspectiva supone
necesariamente rechazar toda concepcion consensual y organicista de la
sociedad, y en lo especifico de la politica criminal significa llegar a una ruptura

definitiva con la tradicién normativa ético-burguesa que es la dominante.
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El enfoque marxista aqui contemplado muestra dos cosas. Una que su
virtuosismo deductivo ha servido al menos para remover conciencias y poner
en cuestion algunos planteamientos especialmente conformistas con las
desigualdades generadoras en situaciones concretas de procesos de
desviacion. Pero por otro lado, y segunda consideracion, supone que el
discurso impermeabilizado que encierra, dada la falta de investigacion empirica
que promueve, hace inalcanzable las soluciones que propugnan, con lo que
quedan inservibles sus interpretaciones, al menos de momento, para impulsar
propuestas inspiradoras de politicas alternativas, salvo las que puedan quedar
guardadas en el armario de la ilusiébn hasta la consecucion de la utdpica

sociedad posrevolucionaria.

5.3. La perspectiva critica y radical del conflicto.

5.3.1. La justificacion de su emergencia

Una de las principales fuentes de estudio de la perspectiva critica de la
desviacién, que para nuestro estudio tiene una especial significacion, es la que
proviene de la que se ha dado en llamar tercera etapa de la Escuela de
Chicago. Se caracteriza por una critica profunda de los trabajos de las etapas
anteriores, evaluando de modo radical los supuestos y conclusiones que han
postulado las principales teorias de la ecologia social urbana, tal como se

habian desarrollado hasta ese momento.

Esta etapa la inician autores como John Rex (1973), D. Downes (1966),
y J.R. Lambert (1970), entre otros, hacia fines de la década de 1960, en una
época de particular efervescencia antisistema entre la juventud, los
trabajadores, los estudiantes y el mundo académico en general. Es la era

contestataria en que surge la llamada “Nueva sociologia” enfrentada contra el
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academicismo tradicional y oficial hegemdnico hasta esa década y con especial
repercusion en Estados Unidos, Francia y Gran Bretana.

El paradigma consensualista que sostiene la mayor parte de las teorias
de la desviacion hasta los afios sesenta, “fue puesto en tela de juicio muchas
veces, pero es significativo que sus cuestionamientos hayan sido mas eficaces
en periodos de incertidumbre politica, o, por mejor decir, cuando los hombres
no estaban del todo seguros de la estabilidad, permanencia o legitimidad de los
ordenamientos sociales vigentes” (Taylor, Walton y Young, 1997:253). Una vez
mas, la superacion de las corrientes tedricas clasicas surge de las propias
contradicciones que se dan en la sociedad mas que del alumbramiento critico
de nuevas ideas que las hagan progresar. Este es el caso de la nueva vison de

la ecologia urbana.

5.3.2. Los socidlogos radicales de la desviacion

Centrandonos en los planteamientos de los primeros tedricos de
Chicago, tuvimos ocasién de ver como los autores se aferraban de algun modo
al mitico modelo de la analogia biolégica que, aplicado a la geografia urbana,
daba lugar a distintos espacios ordenados jerarquicamente segun las leyes de
la seleccion natural. Los individuos luchaban por el espacio y los recursos
segun sus diferentes capacidades, de tal modo que los mas aptos o superiores
se imponian a los inferiores conquistando las areas mas favorables, mientras
los otros debian conformarse con repartirse las areas mas precarias. En fin,

una clara interpretacién de darwinismo social.

En cambio, los investigadores de la nueva etapa despliegan una fuerte
accion critica y desmitificadora del modelo organico de la sociologia urbana
inspirada en conceptos, sobre todo, de Max Weber, al efectuar una
reinterpretacion y nuevo diagnéstico de la realidad ecoldgica de la ciudad, que,
en la practica, sigue siendo la misma. Ahora bien, en las relaciones sociales
que alli se desarrollan en modo alguno cabe hablar de ‘seleccion natural’, pues

ello presupone una igualdad de oportunidades donde quedan relegados los

249



menos aptos. Lo que de hecho sucede en el espacio social es mas bien una
‘lucha de clases’ en el mercado de trabajo, de la vivienda y de la recreacion,
ambitos donde ciertos individuos se ven privados de un acceso igualitario a

dichas oportunidades, por razones de segregacion y discriminacidén sociales.

Segun esta posicion critica, los procesos de invasién, dominio y
sucesion que describieran entre otros Park y Burgess (1925), en la primera
etapa de la Escuela de Chicago, son en realidad meras descripciones que
disfrazan el hecho de como ciertos grupos de interés poseedores de fuerte
peso econdmico, politico y social acceden a poseer los nuevos recursos
espaciales de manera autoritaria, mientras las capas populares quedan

sistematicamente desplazadas hacia las zonas menos privilegiadas.

Esta breve descripcion de las criticas a las teorias funcionales del
espacio urbano supone una aportacién propedeéutica de como se desplazan de
modo poco visible a ciertos grupos sociales de los recursos vitales de
subsistencia, dando lugar a situaciones que después son generadoras de
comportamientos desviados. Desde esta nueva percepciéon del espacio urbano
cabe sefalar dos propuestas de interés para el analisis de las conductas
desviadas: a) introduce una nueva visidn sociolégica de cémo el juego de
intereses de clase en el orden material da lugar a desplazamientos espaciales
(y por analogia sociales) que en una vision aparente pudieran interpretarse
bajo la analogia biolégica; b) incorpora ademas, bajo la division del espacio
residencial, una interpretacion del conflicto, del cambio y desigualdad social,
descartando asi la concepcion estatica de una cultura y estructura de clases

sociales estancadas.

Las limitaciones que tiene una vision tan cefida al espacio de la ciudad
presenta una grave tara como modelo para extenderlo a espacios sociales mas
amplios. Los autores criticos de la ciudad, al centrarse en un ambito tan
reducido, pierden de vista los complejos mecanismos que vienen dados por
otros factores estructurales y culturales, como las divisiones procedentes por

las diferencias étnicas, los flujos migratorios o los cambios mas amplios
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debidos a la economia globalizada. Como modelo propositivo de analisis seria
mas oportuno si fuera interpretado en una sociologia mas amplia que analizara
el comportamiento bajo criterios de la nueva racionalidad de la economia

politica general.

Una perspectiva que complementa esos déficit es la que surge al final de
la década de los sesenta entre varios sociologos y crimindlogos influenciados
por algunos planteamientos de las teorias del etiquetamiento y de los analisis
marxistas, que desarrollaran sus propias formulaciones desde la optica del

conflicto.

Entre ellos podemos destacar, siguiendo a Taylor y cols. (1997), a
Richard Quinney, el cual pone su acento, desde esta éptica del conflicto, en la
construccion social del delito. En su primera obra Crime and Justice in Society
(1969), indica que una sociedad politicamente organizada se basa en una
estructura de intereses que se caracteriza por la distribucién desigual del poder
y por el conflicto. La norma, por tanto, sera formulada y administrada en el
marco de esa estructura de intereses. En una obra posterior (Class, State and
Crime, 1977), Quinney afirma “aunque el régimen legal no consiste sélo en la
ley penal, ésta constituye la base de ese régimen. Una teoria critica del control
de la desviacion en la sociedad capitalista encara entonces la normativa social
como el instrumento coercitivo del Estado, empleado por el Estado y por su
clase dominante para preservar el orden econdémico y social existente”
(1977:243).

5.4. Consideraciones criticas

Esta visidn tan reduccionista del poder sobre la accion humana refiere
cuando menos sistemas sociales cerrados que en poco se parecen a las
sociedades occidentales contemporaneas. Ademas, “da lugar a un enfoque
para el estudio de la desviacion en el que la accién es simplemente producto
de interés poderosos o de una sociedad desigual, a diferencia de ser el
producto de una accién, individual o colectiva, deliberada destinada a resolver

esas desigualdades de poder e interés”. Con lo cual, “tiende a sostener que

251



solo se puede ser desviado cuando se es considerado o rotulado como tal por
los intereses poderosos de la época, o cuando se ocupa una posicion de

desventaja en esa sociedad desigual.” (Taylor et alli, 1997:283).

Bajo esta interpretacién la teoria del conflicto tiende a negar la
posibilidad de que el individuo pueda tener alguna capacidad de accion frente a
las estructuras del poder, aunque dicha posibilidad sea para optar por un modo
de vida desviado o marginal. Tal vez, el problema principal de las nuevas
teorias del conflicto es que no son especialmente novedosas, lo cual es
especialmente grave dada la ambicion de sus autores. También cabe
cuestionarse si la teorizaciéon sustantiva de alguien como R. Quinney es

inadecuada incluso para su propia finalidad.

CAPITULO 3: LUDOPATIA Y CONSUMO PATOLOGICO.
POSIBILIDAD DE UN MARCO TEORICO PARA UNA
EXPLICACION SOCIOLOGICA

1. EL MAPA TEORICO DE LAS TEORIAS SOCIALES DEL CONSUMO

El juego se podra entender mejor desde nuestros presupuestos
sociologicos si lo encuadramos en el contexto del consumo, en el cual adopta
su significado mas complejo y actual. F. Alberoni sintetiza bien este sentido

cuando expresa que “El consumir constituye un sector particular del obrar
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humano, que adquiere un sentido cuando se lo relaciona con la estructura y la
dindmica social, lo que a la vez nos ayuda a comprenderlas mas

profundamente” (Alberoni, 1964).

Hoy, por ejemplo, es posible comprobar con Bourdieu como los nuevos
grupos de clase media estan mas interesados en la cultura de lo visual, basado
sobre todo en la proyeccion de la imagen, que las clases medias tradicionales.
Los nuevos grupos emergentes estan fascinados por la identidad, la apariencia,
el estilo de vida y la busqueda sin descanso de nuevas experiencias. Son,
como sefiala Josep Pico “Las clases que mas han utilizado el consumo como
forma de identidad y expresién [...]. El consumo se ha convertido asi en uno de
los procesos de la conducta social mas importantes del capitalismo actual y su
expresion ha llegado hasta la gente mas sencilla de nuestra sociedad
occidental, convirtiéendose en una de las bases legitimadoras mas seguras del
sistema social” (Pico, 1999:276).

La dinamica social puesta de manifiesto en la nueva clase media ha
descubierto a través del consumo la necesidad de nuevas practicas como el
uso de la television, el coche, las vacaciones y, sin duda, el juego con toda la
panoplia de imagenes y sonidos que, como sefiala el propio Pico, “no cumple
una funcién solamente econdmica sino que se convierten en signos y simbolos
culturales de intercambio, relacion social e identidad, de tal manera que se
basan mas en el deseo que en la necesidad”. (Ibid. 276). Asi pues, aunque las
manifestaciones del consumo revisten una importancia especial en el campo
socioeconomico, la mayor parte de los autores contemporaneos han centrado
su atencion en los aspectos socioculturales que se desprende de su practica,

como ahora tendremos ocasion de ver.
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Para emprender esta comprension vamos a comenzar haciendo un
esbozo, necesariamente escueto y esquematico, del mapa tedrico de las
teorias del consumo en las ciencias sociales, y plantear después la posibilidad
de un marco tedrico del juego excesivo para un enfoque socioldgico. Nos

interesa remarcar dos cuestiones fundamentales:

1. el paso de las teorias econdmicas (neoclasicas) y/o psicologicas a las
teorias sociologicas y su consecuente desplazamiento epistemoldgico y
metodologico, y

2. la posicion o interpretacién del consumo a la que llegamos como fenémeno
social que mediatiza toda wuna serie de relaciones sociales y

comportamientos aparentemente individuales.

Sera, en funcion de ese desplazamiento, como podremos encarar la posible
vinculacion entre los tipos de consumo en las sociedades de mercado
postindustriales, avanzadas o globalizadas y la tematica de las ludopatias. Ese
punto de unidon o engarce emerge solo cuando se entiende el consumo como
un regulador social total de las conductas de los sujetos y como un incitador
constante al consumo vy, por derivacion ocasional, al juego compulsivo. Una
sociedad orientada permanentemente a la satisfaccion de necesidades (reales
y artificiales, de uso o simbdlicas, etc.) a través del intercambio mercantil
genera incesantemente “efectos colaterales” en algunos de sus individuos
(trastornos del apetito como anorexias o bulimias, ludopatias, estrés e insomnio
nervioso, etc.). Intentaremos construir entonces un marco teérico compuesto
por las teorias socioldgicas mas actuales sobre el consumo en el que insertar
algunas reflexiones e hipodtesis sobre la naturaleza y presencia del juego

dependiente.

1.1. La explicacion de la economia sobre el consumo
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El paradigma econdmico sobre estudios de consumo parte de las obras
inaugurales y fundamentales del modelo neoclasico en dicha disciplina. Esta
perspectiva adquiere carta de corriente mayoritaria tras la publicacion, en 1890,
de los Principios de Economia de Alfred Marshall (Marshall, 1957). La intencién
de Marshall y del resto de economistas partidarios de sus axiomas
fundamentales es estudiar el comportamiento del consumidor como un agente
racional que busca maximizar su utilidad. Para ello se supone que accede al
mercado y que, en él, despliega una conducta como relacion entre fines y
medios escasos ante una serie de alternativas. La economia deberia
preocuparse, siempre desde el punto de vista neoclasico, de ayudarnos a
tomar decisiones entre esas posibles opciones asignando nuestros recursos
eficientemente de manera que se satisfagan nuestras necesidades y que la
pérdida (el coste de oportunidad) sea minima. La forma matematica que

expresa todo ello dice que:

MaxU =U(x,,%,,....,Xx,)

R< ipi‘xi

Donde U es la funcién de utilidad del consumidor, x; son los diversos
objetos a consumir o mercancias alternativas entre las que optar, p; son los
precios de cada una de esas mercancias y R es el presupuesto o dinero
maximo del que dispone ese sujeto. Las dos formulas anteriores pueden leerse
como que nuestro consumidor buscara satisfacer sus necesidades
maximizando la funcién de utilidad que depende de todos los elementos que
tiene a su alcance y que esa maximizacion se ve condicionada o confinada por
una restriccion muy severa: el coste gastado no puede superar nunca al dinero
acumulado y destinado a tal consumo. Dicho de otro modo, la restriccidén
presupuestaria del individuo apunta que su gasto total en los distintos bienes
no puede superar, como es obvio, su nivel de ingresos (R). Finalmente la

expresion que representa conjuntamente todo lo anterior nos sefiala que:

x' = f(p;p;sR)
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La cantidad demandada del bien i (x/) es funcion tanto del precio de ese
bien ( p,) como del resto de precios de los otros bienes (p;) y finalmente del

presupuesto o nivel de ingresos que se tenga (R). Esta seria la estructura
basica del modelo que, posteriormente se rellena con datos empiricos y se va
haciendo mas compleja a medida que afiadimos variables, funciones y casos
mas reales. Pero no abandona nunca esa logica interna que se presenta en

estas formulas sencillas.

Dejando aparte las cuestiones formales y matematicas nos interesa
resaltar que para un economista, el comportamiento de un consumidor
depende mayormente de los precios en mercado de las mercancias y del nivel
de ingresos que se tenga. Serian las variables esenciales a considerar. El
problema surge cuando uno se acerca al “mundo real” ya que se observan
comportamientos altamente dispares teniendo esas variables fijas. Es decir,
dado un nivel de precios estable o uniforme en determinadas zonas
geograficas, por ejemplo, se observan oscilaciones enormes en las formas y
cantidades de consumo dentro de un segmento de renta determinado. Ademas,
se puede constatar que la variable género, la edad, el capital cultural
(educacion y formacién) o el habitat estan altamente correlacionados con lo
que se consume y cuanto se consume. A esto habria que afadir que
determinados tipos de consumo algo mas complejos (por ejemplo el consumo
cultural o el ocio) no son facilmente explicables, ni siquiera teéricamente, desde

este diseno de conducta racional.

Aunque el mismo Marshall reconocia, alla por finales del siglo XIX, que
su modelo no servia para ciertas formas de consumo (la que hemos
mencionado, la de bienes culturales) muchos economistas han creido
solucionar este problema introduciendo una magnitud imprecisa, confusa y

vaga que serian los gustos (G) optando por esta otra formulacién matematica:
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xid =f(pi,pj,R,G)

Aun asi la anadidura lo unico que hace es trasladar el problema de lugar,
colocandolo en una variable totalmente borrosa y ambigua (G) que hace de
“cajon de sastre” donde se intentan ubicar, a posteriori, las causas explicativas
del consumo. Pero el problema es que la economia neoclasica no sélo es
miope a la hora de dar cuenta de las pautas y los habitos de consumo
“‘normales” o del consumo de cierto tipo de bienes (el entretenimiento o los
pasatiempos, sin ir mas lejos) sino que ademas se muestra plenamente
insuficiente para abordar los excesos o los “consumos problematicos” (la
avaricia, el derroche, el consumo por aparentar o por envidia, el afan de

distincién, el ahorro excesivo, etc.).

Resumiendo, la teoria econdmica mainstream tiene como nucleo la
demanda individual (soberania del consumidor) y su objeto de estudio son los
factores que determinan la conducta y las preferencias racionales del
consumidor como agente libre. La “cesta de la compra” (la combinacion de
bienes que una sociedad dada prefiere consumir), segun este paradigma
econdmico, sera finalmente la suma aritmética de las preferencias individuales
a partir del postulado de su racionalidad. Una vez fijado esto, basta con acoplar
los estudios de produccion (la oferta) para dibujar su punto de encuentro en un

grafico de leyes de mercado.

En Espafa se ha explotado esta linea de investigacion en algunos
departamentos de economia de ciertas universidades, aplicando estas
modelizaciones (mas o menos corregidas, mas o menos adaptadas a los
objetos estudiados, mas o menos actualizadas, etc.). Un ejemplo es el Grupo
de Sociologia del Consumo del Dpto. de Economia Aplicada de la Facultad de

Ciencias Econdmicas y Empresariales de la Universidad de Oviedo*® que ha

“Chttp://www.uniovi.es/Vicerrectorados/Investigacion/unidades/gruposlnv/DptoEconomiaAplicad
a/SociologiaConsumo/main.htm
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realizado numerosas investigaciones empiricas*’. Otros estudios mas clasicos
son los que se llevan realizado por el Instituto Nacional de Estadistica (desde la
década de 1950) o fundaciones privadas (Banco Bilbao-Vizcaya, Cajas de

Ahorro, etc.).

1.2. La mirada psicolégica del consumo

No diremos mucho de las teorias psicoldgicas del consumo ya que, en
cierto sentido, adolecen de las mismas insuficiencias conceptuales que las
economicas. Fundamentalmente se centran también en el comportamiento
del consumidor (como sujeto individual) que varia y se ve conformado segun
deseos y/o necesidades presentes. Lo importante es que toman,
especialmente las teorias conductistas, el comportamiento como dato dado y
objetivo que nos debe guiar para interpretar el fenémeno. Es simplemente la
forma en que actuan los individuos (en tanto consumidores), la llave para
comprender el consumo. Asi, micro-economia, conductismo y psicologia
dindmica, instauran el campo de las categorias de sujeto. Pero estos
enfoques, al decir de Santamarina y Marinas, “pese a su heterogéneo calado
no reflexionado de categorias, operan un mismo efecto ideoldgico y tedrico:
dirigen la atencion hacia los sujetos, pero individualizandolos vy
desocializandolos” (1994:177).

Nuevamente, es el atomo personal, manifestado tan sélo en su
conducta cotidiana, el punto de mira sobre el que se construyen las
teorizaciones psicolégicas. No parece tenerse en cuenta, en dichas teorias,
nada mas que esa forma exterior de actividad individual, entendida como

hecho natural, espontaneo y no mediado.

*7 Ver, por ejemplo, Fernandez Blanco et al. (2002).
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Una segunda version dentro de la Psicologia abandona temporalmente
el comportamiento (conductismo) para centrarse en las motivaciones
(psicologia cognitiva). La investigacion motivacional, proveniente de los
estudios de mercado de los afos treinta a cincuenta del siglo pasado en
EE.UU., ha desembocado en algunos modelos sobre “teoria” del consumidor
o “psicologia del consumidor’ que han sido los trabajos mas acabados en
este tema. En éstos, lo mas relevante no es tanto la conducta exterior,
manifiesta y consciente de los sujetos individuales como la combinacion de
justificaciones personales que impulsan y estimulan a una persona. A pesar
de que esta linea de trabajo se aproxima a la sociologia, sigue aferrada a
una vision personalista, individual y reducida del consumo al no tener en
cuenta factores y restricciones externas o el papel de las estructuras

sociales e historicas.

1.3. Un breve recordatorio de las teorias sociolégicas del consumo.

Las teorias socioldégicas del consumo parten de un punto de vista
claramente distanciado de las anteriores. Entienden que el consumo responde
a un comportamiento grupal y colectivo (social, no individual) inseparable de
dindamicas econdmicas e influencias sociales que estan ancladas en la légica
socioeconoémica que preside nuestro mundo. Las experiencias colectivas
basadas en el mercado son sociedades de consumo en las que una produccion
esencialmente orientada al intercambio requiere necesariamente una salida (la
compra) a todo lo producido®® lo que implica una estimulacion constante de la
demanda y el consumo. En caso contrario, se cortocircuitaria el ciclo de
acumulacion y se nos aboca a crisis de sobreproduccion (como la del crack del

29). En ese sentido, al poner el acento en la “produccién social de las

* Una manera de entender este punto es comparandolo con las pautas de consumo
precapitalistas que eran fundamentalmente distintas (en cualidad) y menores (en cantidad) a
las actuales. Hay quien incluso renuncia a hablar de consumo (en un sentido pleno) en
sociedades precapitalistas o primitivas ya que funciona mucho mas el intercambio natural
(trueque) o la satisfaccion de solo necesidades fisiologicas (este punto es discutible).
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necesidades” no nos fijjamos tanto en el poder del consumidor (como ente
aislado que decide libre y racionalmente) como en los condicionantes exdgenos
e histéricos que moldean sus patrones de consumo y en el lado de la oferta

(olvidado o minimizado por los economistas).

Vamos a realizar un somero y breve paseo por las teorias sociologicas
del consumo mas relevantes haciendo hincapié en algunos de los puntos que
nos puedan ser mas utiles posteriormente a la hora de abordar su conexion con
las ludopatias en su vertiente mas social. Es, necesariamente, un recorrido
esquematico por una recopilacion de los puntos significativos y extractados de

los tedricos mas importantes.

1.3.1. Max Weber

Una primera aproximacion a la formacién y gestacion del modelo de
consumo actual lo encontramos en uno de los padres fundadores de la
sociologia: Max Weber. Este autor contempla el amanecer de la rapida
industrializacion moderna y las consecuencias perversas que pueden tener
sobre la vida social. Su estudio de la ética protestante (Weber, 1997) ligaria la
moral ascética del protestantismo a una concepcion del trabajo como unica
forma de coherencia espiritual en el mundo terrenal. La mision de dedicacion
exclusiva a lo laboral y la identidad a través de la profesidén parecieran dibujar
una tendencia al ahorro exagerado. El asceta es una persona entregada a la
austeridad y al esfuerzo alejado de todo vicio, gasto o consumo. Desde este
punto de partida, el consumo no es comprensible en sus dimensiones actuales.
Pero recordemos que Weber trata de comprender “idealmente” la formacion
historica del primer capitalismo desde el punto de vista de las actitudes éticas
que permitieron su despegue inicial. Hay quien ha visto en el desencanto de
este mundo ascético, frio e impersonal que describe Weber, la semilla para un

reencanto y resignificacion del mundo a través del consumo (Ritzer, 2000).
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Una vez forjados los pilares basicos del capitalismo productivo, al
individuo moderno sélo le queda consumir como forma de desarrollo personal y
de disfrute de una vivencia existencial plena. No obstante, lo que también nos
interesa de Weber, y que aparece en sus textos mas famosos (Weber, 1993),
es su definicion de estatus como producto del consumo de bienes que esta
ligado al de estilo de vida. A diferencia de la teoria marxista de las clases
sociales, para Weber, el consumo de bienes enlaza con los grupos de estatus
que existen en la sociedad industrial a los que concede una importancia vital en
su teoria de la estratificacion social. La relevancia de las practicas de consumo
en Weber siempre tienen como horizonte la estilizacion de la vida, lo que
servira de inspiraciéon a algunos teodricos mucho mas tardios en la tradicidon

socioldgica.

1.3.2. Karl Marx

La interpretacion marxista®® realmente no desplegd en sus textos una
vision tedrica sobre el consumo aparentemente completa y acabada.
Fundamentalmente porque, al igual que Weber, fue concebida en un momento
de auge y omnipresencia de lo productivo. Sin embargo, la ausencia de una
“teoria marxista del consumo” no comporta que no puedan desarrollarse ciertas
sociologias del consumo fundamentadas en la teoria social de Marx.
Primeramente, nos interesa enfatizar que, este autor, vincula estrechamente
trabajo y consumo o, mas concretamente, no entiende el estudio de la
produccion sin el del consumo (y viceversa). Cada tipo de produccién, dira
Marx (1971) confecciona y crea su tipo de consumo. Es una aseveracion que
pronuncia Marx a la vista de la historia de las sociedades y del recuento de las
diversas formaciones sociales encontradas en el curso de la misma, cada una

de las cuales ha potenciado una forma de consumir distinta.

49 Nos referimos aqui al Marx tardio, al de E/ Capital (1867).
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Por otro lado, y mas en el plano teorico (y no historiografico), para Marx,
la conversion capitalista de todo objeto en mercancia (reduccion a su forma
valor) es el pilar basico de la sociedad que despunta en el siglo XVIII regida por
la penetrante dinamica expansiva del capital. Los individuos soélo pueden
sobrevivir a partir de su asalarizacion (venta de su fuerza de trabajo) y del
consumo de bienes en funcién de los valores de cambio. El sistema de
produccion capitalista ha promovido el triunfo del valor de cambio sobre todo lo
demas, sentando las bases para la mercantilizacion del mundo y el consumo
generalizado. Especialmente, lo anterior promueve una “fetichizacion” de las
relaciones sociales (Marx, 1971) en las que los objetos, transformados en

puras mercancias, poseen un aura mistica y extrafa a los ojos de los hombres.

El producto del trabajo de los hombres cobra naturaleza de ente
autonomo e independiente, separado de ellos, dotado de “vida propia” vy
deviene en algo extrafio y ajeno para ellos. Sumado a ello esta el proceso de
“subsuncion real” en el que toda la sociedad esta orientada a producir
econdmicamente de manera que cualquier actividad colectiva queda regulada y
moldeada por los ciclos de valorizacion y acumulacion del capital. De todas
formas, hay que reiterar que lo anterior dicho por Marx no tiene la pretensién de
analizar las pautas del consumo, sino mas bien explicar l