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Resumen: El DSM-5 clasifica el juego compulsivo como un trastorno caracterizado por
la necesidad de jugar. La efectividad de la terapia cognitivo-conductual (TCC) se destaca
en el tratamiento del juego compulsivo. Sin embargo, el uso de técnicas tradicionales
de TCC ha mostrado algunas limitaciones. La Realidad Virtual (RV) es una técnica de
exposición que ha mostrado ventajas sobre el control de estímulos y un mejor acceso
a pensamientos disfuncionales. En el presente estudio se usó un diseño longitudinal
de medidas repetidas, 30 participantes conformados por 14 mujeres y 16 hombres, de
entre 18 y 65 años con una pantalla DSM-5 para problemas de juego (NODS) > 1
evaluaron dos escenarios de realidad virtual. El estudio se llevó a cabo en la Ciudad de
México. Los resultados en deseos de jugar, el Slater-Usoh-Steed (SUS) y otras medidas de
seguimiento, muestran que la exposición a los ambientes virtuales produce un malestar
físico leve, es asociada con sensaciones de presencia y que los efectos de la exposición
disminuyen con el tiempo. Estos hallazgos sugieren que los ambientes de realidad virtual
son viables para su uso como técnica de exposición.
Palabras clave: juego patológico, realidad virtual, trastornos adictivos, trastornos no
relacionados a sustancias, TCC.
Abstract: e DSM-5 classifies compulsive gambling as a non-substance-related
addiction disorder characterized by the need to gamble. e effectiveness of cognitive-
behavioural therapy (CBT) stands out in the treatment of pathological gambling.
However, the use of CBT traditional techniques to manage the problem has shown
some limitations. Virtual Reality (VR) is an exposure technique that has shown
advantages over stimulus control and better access to dysfunctional thoughts. e
present study used a one-way repeated measures design. e sample included 30
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participants, comprised of 14 women and 16 men, between the ages of 18 and 65 years
old. Data collection included a DSM-5 screen for problem gambling (NODS) > 1.
Participants evaluated two virtual reality scenarios. e results, which used Slater-Usoh-
Steed (SUS), and other follow-up measures, show that virtual environments generate
mild physical sickness, are associated with presence sensations and that the desire to
gamble is associated with exposure decreases over time. ese findings suggest that
virtual reality environments are viable for use as an exposure technique.
Keywords: gambling, virtual reality, addictive disorders, non-substance-related
disorders, CBT.

Introducción

El juego compulsivo se ha definido como la falta de control de impulsos
y deseos excesivos a participar en juegos de azar y, a su vez, una
conducta descontrolada relacionada con las apuestas, mismo que fue
reconocido como un trastorno mental en la tercera versión del Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders (American Psychiatric
Association, 1980), en el cual era clasificado dentro de los trastornos
de control de los impulsos. Más recientemente, en la 5a edición del
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (American
Psychiatric Association, 2013), dicho trastorno ha sido clasificado dentro
de los trastornos adictivos y no relacionados con sustancias, donde es
definido como un comportamiento de juego disfuncional recurrente y
persistente que genera una interferencia significativa en las actividades
personales, familiares y laborales. Por su parte, la clasificación del
International Statistical Classification of Diseases and Related Health
Problems (World Health Organization, 2019) lo ha definido como un
patrón de comportamiento de juego persistente y recurrente, siendo
presencial o en línea (internet), en el cual el individuo no tiene control,
dando prioridad sobre otras actividades y continúa jugando a pesar de las
consecuencias negativas.

En cuanto a la prevalencia de dicho trastorno, se han realizado
diversos estudios a nivel mundial. De acuerdo con el DSM-5 (American
Psychiatric Association, 2013), se ha encontrado una prevalencia de .2 %
a .3 % en población general. Asimismo, la prevalencia a lo largo de la vida
en mujeres es de .2 % y en hombres de .6 %. En una revisión sistemática
(Calado & Griffiths, 2016), donde se incluyeron 69 estudios enfocados en
medir la prevalencia, se encontraron prevalencias anuales que van del .1 %
a 5 % de personas con problemas de juego, siendo Estados Unidos y Hong
Kong las más altas (5 %), y Suiza (.1 %) y España (.2 %) las más bajas. En
cuanto a los criterios de Juego Patológico se encontraron prevalencias que
van del .1 % al 2.2 %, siendo Hong Kong (2.2 %) y Macao (1.8 %) las más
altas; los países con índices más bajos fueron Alemania, Gran Bretaña y
Noruega con .2 % y Dinamarca con .1 %.

En México existen pocos estudios en cuanto a la epidemiología de
dicho trastorno. Un estudio reciente (Villatoro et al., 2018) encontró
que el 24.5 % de población entre 12 y 65 años de edad ha jugado, por
lo menos una vez, algún juego de azar en su vida, donde el .3 % de la
población cumple los criterios de juego compulsivo, y en adolescentes
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el .4 % presenta los criterios. Asimismo, se encontró que los hombres
presentan prevalencias estadísticamente significativas más altas. Por otro
lado, en un estudio realizado en población universitaria (n = 2183), se
encontró una prevalencia de 12.1 % para jugadores problema y 7.4 % para
jugadores patológicos (Martínez, 2014).

Considerando las diversas problemáticas psicosociales que se derivan
del juego compulsivo, en los últimos años se ha prestado especial atención
en modelos de intervención eficaces para el manejo de dicho trastorno. En
general, se han logrado identificar distintos programas de tratamiento que
han demostrado su eficacia, donde destaca la terapia cognitivo conductual
(TCC), terapia motivacional, terapia cognitiva y terapia farmacológica,
por mencionar las principales (Potenza et al., 2019). A pesar de que
los distintos modelos mencionados han mostrado resultados clínicos
positivos, la TCC ha demostrado ser la más eficaz y más utilizada en el
tratamiento de juego patológico (Menchon et al., 2018).

Dentro de los programas basados en TCC se logran identificar
distintos componentes basados en teorías cognitivas y conductuales. Las
técnicas cognitivas, como lo es la reestructuración cognitiva y prevención
de recaídas, están enfocadas en modificar los sesgos o distorsiones
cognitivas asociadas al juego compulsivo. Por su parte, las técnicas
conductuales, predominando la desensibilización, control de estímulos
y técnicas de exposición con prevención de respuesta, están centradas
en la modificación conductual asociada al juego mediante estrategias
para limitar el uso de dinero, estrategias de evasión a situaciones de
riesgo y estrategias de autocontrol mediante la exposición a estímulos que
provocan el deseo de jugar (Echeburúa et al., 2014). A pesar de que la
TCC ha demostrado su eficacia en el tratamiento del juego patológico,
también ha mostrado algunas limitaciones importantes a considerar. En
el caso de la exposición por imaginación, se ha encontrado que pueden
presentarse algunas limitaciones importantes en cuanto a la capacidad
de imaginar situaciones relacionadas al juego que provoquen ansiedad o
deseos de jugar, resultando en una falla en el momento de generalizar en
situaciones de la vida real. Por otro lado, en cuanto a la exposición in
vivo, se han identificado problemas relacionados con la falta de control
en situaciones de la vida real, ya que el terapeuta no tiene la capacidad de
controlar los estímulos asociados como moderar el momento y tiempo de
la exposición (Bouchard et al., 2017; Chrétien et al., 2018). Considerando
dichas limitaciones, se ha encontrado que una alternativa prometedora
en las técnicas de exposición ha sido el uso de la realidad virtual (RV),
misma que permite tener un mayor control de estímulos, permitiendo un
mayor acceso a pensamientos disfuncionales asociados al juego y estímulos
asociados que inducen el deseo de jugar en los individuos; lo cual resulta
útil, por ejemplo, en la exposición con prevención de respuesta (Chrétien
et al., 2018; Giroux et al., 2013; Park et al., 2015).

Aunque la RV ha resultado ser una alternativa prometedora
en el tratamiento del juego patológico, existen pocos ambientes
virtuales validados. Loranger et al. (2011), mediante el Laboratorio de
Ciberpsicología de la Universidad de Quebec, desarrollaron y validaron
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dos ambientes virtuales para el tratamiento del juego patológico. Dichos
ambientes fueron diseñados para simular situaciones relacionadas al juego
con apuestas, mismos que se dividen en un bar y un casino virtual
que incluyen video-loterías y máquinas de apuestas, además de otras
situaciones que simulan comportamientos característicos de los jugadores
patológicos. En cuanto a la validación, se encontró que se presentó un
mayor deseo de jugar, activación fisiológica, y estado de ánimo positivo
en los jugadores frecuentes que en no jugadores, tanto en máquinas reales
como en los juegos incluidos en los ambientes virtuales. A su vez, dichos
resultados reflejaron que los ambientes virtuales evocaron el mismo deseo
de jugar que las máquinas de apuestas reales, aún sin estar utilizando
dinero real, lo cual permite utilizar dichos ambientes en contextos
terapéuticos (Bouchard et al., 2014). Posteriormente, utilizando los
ambientes virtuales mencionados, Bouchard et al. (2017) realizaron tres
estudios enfocados en: 1) evaluar el deseo de jugar mediante la exposición
a los ambientes virtuales en comparación con juegos de apuestas reales
y un grupo control con un juego sin apuestas, 2) evaluar el uso de
un protocolo breve de TCC con el uso de RV, y 3) evaluar el uso de
un protocolo con el uso de RV y determinar la seguridad del uso de
dichos ambientes en cuanto al deseo de jugar posterior al tratamiento.
Los resultados mostraron que la inmersión en la RV provoca el deseo
de jugar, siendo mayor el deseo en aquellas personas que juegan más
frecuentemente que las personas que no suelen jugar y, a su vez, se
encontró que la RV es de gran utilidad en la TCC, donde se logran
identificar mayores situaciones de riesgo y pensamientos disfuncionales
en los jugadores patológicos, que el inducir el deseo de jugar dentro de los
ejercicios de prevención de recaídas tiene una relación significativa con
los resultados del tratamiento, y que dichos ambientes resultan seguros en
cuanto a los malestares físicos que pudiera provocar la exposición en los
escenarios virtuales. Por último, en los estudios mencionados se mostró
que el uso de RV no se asocia con mayores deseos de jugar persistentes
posteriores a la exposición, en comparación con otros tipos de exposición,
lo cual brinda seguridad y control en el tratamiento mediante RV.

Considerando la problemática que representa el juego patológico en
cuanto al grado de interferencia en la vida diaria de las personas que
lo padecen, así como la falta de atención especializada en población
mexicana, resulta importante contar con más investigación sobre el
tema para lograr formular tratamientos eficaces basados en evidencia.
El presente estudio, por medio del Laboratorio de Enseñanza Virtual y
Ciberpsicología, de la Facultad de Psicología de la U.N.A.M., en conjunto
con el Laboratorio de Ciberpsicología de la Universidad de Quebec, tuvo
por objetivo evaluar el malestar físico, el deseo de jugar, así como el sentido
de presencia generado por los ambientes virtuales desarrollados por el
grupo de Canadá. Se plantea que la exposición a los ambientes virtuales
puede ser asociada con variaciones en deseos de jugar y sensaciones de
presencia, que el malestar físico producido por los ambientes puede
ser bien tolerado y que los efectos de la exposición cambiarán con el
tiempo. También se pretende que, mediante el presente trabajo sobre
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las respuestas a la exposición y usabilidad, se pueda profundizar en el
conocimiento sobre las respuestas a los ambientes empleados y abordar
la viabilidad de la exposición con RV. Indagar sobre algunas de las
condicionantes y sobre la evaluación de los usuarios a la exposición con
RV, para integrar la técnica en futuros estudios y de esa manera evaluar la
eficacia del tratamiento mediante RV con el uso de los escenarios virtuales
en cuestión.

Método

Se utilizó un diseño longitudinal de medidas repetidas de una vía, intra-
sujetos (Wallace & Green, 2002) considerando el tiempo después de la
exposición como factor de variación en las respuestas de los participantes,
con valores observados post-exposición, 0.5, 1, 12 y 24 horas posteriores al
uso de los ambientes. El método corresponde a la evaluación de usabilidad
de los escenarios. Se buscó pilotear un conjunto de criterios sobre las
respuestas a la RV. Se abordaron conforme a los supuestos de Stewart
y Jefferson (2007) aspectos relacionados con el estudio de las conductas
de juego. Se empleó como método no estadístico de eliminación para
controlar efectos sobre las variables criterio, excluir los casos que pudieran
formar parte de una muestra clínica de jugadores patológicos y los
participantes con puntaciones de susceptibilidad al juego nula.

Planteamiento del problema

Es necesario el conocimiento de las variaciones en respuesta a los
ambientes de juego en RV para abordar su uso como estrategia de
exposición en el tratamiento del juego compulsivo.

Hipótesis: La exposición a los ambientes virtuales se relaciona con la
expresión de mayores deseos de jugar que disminuyen con el paso del
tiempo. Hay diferencias intra-sujetos en las medidas del deseo de jugar
que son determinadas por el factor del tiempo desde la exposición. Hay un
sentido de presencia dentro de los ambientes evaluados, las puntuaciones
de presencia están por arriba del punto medio entre los usuarios. Los
ambientes de RV son bien tolerados, las puntuaciones de malestar son
moderadas entre los usuarios.

Participantes

Un total de 33 participantes fueron reclutados a través de volantes,
panfletos y carteles que se distribuyeron en el campus de la Universidad
Nacional Autónoma de México en la Ciudad de México y por Internet
para este estudio. Se consideraron 30 participantes para la inclusión en
la muestra por sus respuestas en una entrevista y los criterios mínimos
del DSM-5 para jugador problemático, episódico, en remisión inicial,
sin nivel de gravedad conforme a sus medidas en NODS > 1, los
participantes debían calificar en el cuestionario con un valor mayor a 1 en
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los criterios de susceptibilidad al juego. Los participantes que calificaron
con más de 4 criterios clínicos para jugador patológico se excluyeron del
estudio. Se obtuvo información sobre algunas características individuales
como sexo, edad, escolaridad y ocupación como se muestra en la Tabla
1. EL rango de edad en los participantes fue de entre 18 y 65 años.
Fue obtenido el consentimiento informado antes de cada sesión y las
respuestas de los participantes fueron anónimas y confidenciales. Los
participantes seleccionados fueron asignados aleatoriamente a las sesiones
de exposición.

Tabla 1

Medidas

Se convocó un panel de expertos especialistas en TCC a los que se les
facilitó la versión usada para cada instrumento del estudio. Se les solicitó
revisar y calificar los instrumentos para evaluar la representatividad,
comprensión, ambigüedad y claridad de cada ítem. Se excluyeron los ítems
que no reflejaran consistencia entre las calificaciones de los evaluadores.



Jaime M. González-Perellón, et al. Evaluación de usabilidad, deseo de jugar y sentido de presencia en ambientes virtuales para el tratamient...

PDF generado a partir de XML-JATS4R por Redalyc
Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto

Se hizo uso de una entrevista no estructurada basada en los
criterios para jugador problemático del DSM-5 y un seguimiento sobre
la susceptibilidad al trastorno. Antes de la exposición se tomaron
medidas sociodemográficas. Finalizando se evaluaron los resultados de la
exposición, sobre el deseo de participar en juegos de apuestas, y sobre otras
dimensiones que se esperaría pudieran presentar variaciones debidas a la
exposición como autocontrol, presencia en al ambiente virtual, y sobre
malestar físico y efectos secundarios. Se realizó la evaluación utilizando
los siguientes instrumentos.

Susceptibilidad al trastorno de juego patológico

Se midió a través de la escala NORC DSM-IV Screen for Gambling
Problems (NODS) (Gerstein et al., 1999), Adaptación de Becoña (2004).
Consistió de 17 ítems en un cuestionario de dos partes que incluyen
preguntas sobre los eventos de vida y sobre el último año. Punto de
corte > 1. El análisis psicométrico original del NODS fue implementado
por sus autores en una muestra de 40 individuos en programas de
tratamiento por problemas de juego. Las propiedades psicométricas del
instrumento se han evaluado con muestras internacionales incluyendo
12,521 participantes en línea, de 105 países, con una proporción de
alrededor de 3 % para población de México y Latinoamérica (Williams
& Volberg, 2010). Se consideran 4 o más de los criterios contenidos en
el DSM-4 para el diagnóstico clínico de jugador patológico. Para este
estudio se realizó una prueba de consistencia interna mediante un análisis
de confiabilidad alfa de Cronbach, se realizó también un análisis de
componentes principales con rotación varimax. Las correlaciones inter-
ítem rondaron entre 0.22 hasta 0.79. La solución final fue consistente con
los resultados de Petry et al. (2013), para la solución con 4-9 criterios del
DSM-IV el instrumento se comporta como una escala unidimensional.
En la solución final un eigenvalue mayor de 1 con 3.44 representó un
factor que explica el 49% de la varianza. Las cargas factoriales para la
mayoría de los criterios rondan entre 0.62 y 0.77, y las comunalidades se
encuentran entre 0.39 y 0.60. La prueba de esfericidad de Barlett´s fue
significativa (279.6, gl = 21, p < 0.001), y el indicador de adecuación del
tamaño de la muestra Kaiser-Meyer-Olkin fue adecuado (.833). El alfa del
instrumento total fue de .84.

Deseo de apostar, autocontrol y malestar

MiTratamiento (MiT) (Bouchard et al., 2016), escala para evaluar
resultados de exposición a escenarios virtuales de juego que consistió en
11 ítems que conforman distintas dimensiones para evaluar excitación,
emoción, deseo de jugar, autocontrol, creencias, oportunidad de jugar,
personas y situación estímulo y efectos secundarios. Los reactivos se
califican como puntos porcentuales asignados por los participantes de 0 a
100, y como promedios de puntuaciones que van del 0 al 9. Se convocó a
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9 expertos en el área de tratamiento cognitivo conductual que evaluaron
cada ítem con base en características de representatividad, comprensión,
ambigüedad y claridad. Para conservar los reactivos se determinó el grado
de acuerdo entre expertos con el coeficiente kappa de Cohen (κ > .45).
Se obtuvo una concordancia κ > .80 por parejas de expertos para cada
criterio de la escala. El instrumento se aplicó como un cuestionario de
autoinforme al terminar la exposición, a los 30 minutos, 60 minutos, 12
horas y 24 horas después de la exposición.

Sentido de presencia

Para evaluar el sentido de presencia en el ambiente virtual se usó un
cuestionario basado en Slater-Usoh-Steed (SUS) (Slater et al., 1994). Para
medir la presencia, cinco ítems fueron calificados en una escala de siete
puntos que miden el sentido de estar allí, el grado en que el escenario de
RV se vuelve más real que la realidad y la "localidad", es decir, el grado en
que el escenario de RV es pensado como un lugar visitado.

Equipo

El equipo de realidad virtual consistió en una computadora CPU Intel
Original 2160 con 1.80 GHz y 1 GB de RAM, sistema operativo
Windows XP Professional y una pantalla montada en la cabeza Vusix
iWear AV920 con auriculares incluidos para estímulos de audio. Los
participantes interactuaron con el VE utilizando un mouse o las teclas
de flecha del teclado. Los ambientes virtuales (Loranger et al., 2011)
consisten en tres ambientes virtuales diseñados para llevar a cabo
sesiones de exposición mediante realidad virtual (Figura 1). El primer
ambiente, consiste en un escenario neutral dentro de un departamento
que tiene por objetivo llevar a cabo una navegación libre y que el
usuario pueda familiarizarse con el uso de los controles, así como detectar
posibles malestares generados por la exposición virtual. Los dos escenarios
referentes a las situaciones relacionadas con juegos de apuestas consisten,
por un lado, en un bar en el cual el usuario tiene la posibilidad de
interactuar en la barra de bebidas, con una máquina expendedora de
lotería, y jugar en una máquina tragamonedas. Por otro lado, se presenta
un casino donde el usuario puede interactuar en el lugar y jugar en las
distintas máquinas de apuestas que se visualizan.
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Figura 1

Procedimiento

Inicialmente, los participantes interesados fueron contactados vía
telefónica o por correo electrónico y se asignó una cita para participar
en el estudio. Los participantes fueron asignados aleatoriamente y de
forma individual a cada una de las sesiones de entrevista y exposición
en las instalaciones de la universidad. Una vez que se les explicó en qué
consistía el protocolo, se expresó la confidencialidad en el tratamiento de
los datos de sus respuestas y la necesidad de su consentimiento informado
para comenzar. Para los participantes entrevistados que cumplieron
los criterios para la exposición, el investigador explicó el protocolo de
aplicación e informó a los participantes sobre los posibles riesgos y
malestares que se pueden presentar durante la exposición a los ambientes
virtuales (cybersickness), como dolor de cabeza o náuseas. Antes de
realizar la exposición se colectó la firma del aval del consentimiento
informado, se aplicó la primera parte de los cuestionarios relacionada
con características sociodemográficas. Antes de la inmersión se preparó el
ambiente virtual conforme al manual de los desarrolladores, y se le explicó
al participante cómo se ejecutaría la sesión y cuáles serían los objetivos.
Se guio al participante en la inmersión en realidad virtual, solicitando
familiarizarse primero con un escenario neutral para, posteriormente,
realizar la navegación en los dos ambientes de juegos con apuestas.
Durante la inmersión, se solicitó verbalizar las situaciones con las que
tenía contacto. Después del recorrido del circuito de los ambientes
o el equivalente en un período de aproximadamente 20 minutos, el
participante pudo terminar la exposición y dejar el escenario virtual.
Después de la inmersión se verificó si el participante tenía algún tipo
de malestar, se utilizó la sección de efectos secundarios contenido en el
cuestionario de exposición y se aplicaron las entrevistas y los instrumentos
para evaluar el deseo de jugar y el sentido de presencia que generaron
los ambientes virtuales. Una vez terminada la aplicación, se explicó a los
participantes que se tendrían que realizar medidas de seguimiento una
hora, 12 horas y 24 horas después de la exposición, y se establecieron los
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horarios correspondientes para realizar llamadas telefónicas y recopilar los
datos en cuestión.

Análisis estadístico

Para el análisis de los datos se utilizó el soware SPSS versión 22. Para
examinar el efecto de la exposición en el deseo de jugar, se enviaron
las puntuaciones de los participantes en las medidas de reporte a una
serie de ANOVAs 1 (medida: deseo de jugar, autocontrol) x 5 (tiempo:
base, 30min, 60min, 12hr, 24hr) con medidas repetidas para el factor
tiempo. Se obtuvieron medidas de tendencia central y desviación para
las puntuaciones de las variables de sentido de presencia y malestar. Se
realizaron correlaciones para explorar la relación entre la susceptibilidad
al juego patológico, el deseo de jugar y el autocontrol después de la
exposición.

Resultados

La Figura 2 presenta la media del deseo de jugar y la media de autocontrol
después de la exposición a los ambientes de bar y casino. Las puntuaciones
de los participantes relacionadas con el deseo de jugar son más elevadas
después de entrar en los ambientes de bar y casino virtuales, y decaen en
las evaluaciones posteriores. Los participantes expresan sentir un mayor
deseo de jugar inmediatamente después de la exposición. Sobre el efecto
de exposición a los ambientes virtuales, al someter las puntuaciones a
un ANOVA de un factor de medidas repetidas. El test de esfericidad
de Mauchly indica que el supuesto de esfericidad no se cumple para
el efecto del tiempo en el deseo de participar en juegos de apuestas
(χ2 (9) = 31, p < 0.05); por lo tanto, los grados de libertad se
han corregido con la estimación de esfericidad de Greenhouse-Geisser
(ε = 0.65). Se encontraron diferencias estadísticamente significativas,
F(2.6,75.4) = 10.8, p < .05, η2p= 0.27 que indican la caída del efecto
de la exposición en el deseo de jugar con el tiempo. Por otro lado, las
medidas de autocontrol sobre el deseo de jugar muestran una tendencia
diferente. Las puntuaciones más bajas de autocontrol se presentan
inmediatamente después de la exposición a los ambientes virtuales y
aumentan en las evaluaciones posteriores. En el caso de las medidas de
autocontrol en el ANOVA de un factor de medidas repetidas. El test
de esfericidad de Mauchly indica que el supuesto de esfericidad no se
cumple para el efecto del tiempo en el autocontrol (χ2 (9) = 45.4,
p < 0.05); por lo tanto los grados de libertad se han corregido con
la estimación de esfericidad de Huyn-Feldt (ε = 0.433). No pudieron
observarse diferencias estadísticamente significativas con puntuaciones de
autocontrol frente al factor del tiempo de exposición, F(2.7,78.6) = 1.824,
p = .155.

El puntaje promedio para presencia en el SUS fue 21.4 (DE = 6.4),
es decir con una calificación promedio por arriba del punto medio de
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la escala. Estos resultados sugieren que los participantes experimentaron
presencia en los ambientes virtuales (Tabla 2).

La puntuación promedio en la escala de exposición para malestar y
efectos secundarios fue de 26 (DE = 32.4), los efectos secundarios después
de la exposición a los ambientes de bar y casino cuando llegan a presentarse
se encuentran en niveles relativamente moderados.

Figura 2

Es posible suponer que no hay una clara correspondencia de las
variables clínicas con las medidas de exposición, después de que se
encontraron resultados mixtos entre la calificación del NODS y las
puntuaciones de las medidas evaluadas referentes a la exposición.
No se encontraron relaciones estadísticamente significativas entre las
puntuaciones del NODS con la excitación, la emoción por apostar o
el deseo de jugar después de la exposición. Para la correspondencia de
las calificaciones del NODS y las medidas de autocontrol, solamente al
seleccionar los casos con las puntuaciones más altas en el NODS (NODS
> 3) se encontró una correspondencia en las puntuaciones relacionadas
con las medidas tomadas después de la exposición, r = -.991, p = 000.
Pudo observarse que las calificaciones en el NODS estaban relacionadas
significativamente con las medidas de atribución o creencias sobre la
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suerte (¿cree que la probabilidad de ganar en los juegos de azar es debido
únicamente a la suerte?), r = -.414, p = .023.

Tabla 2

Cuando fueron seleccionados los casos con puntuaciones en el NODS
más altas esta relación dejó de ser significativa, r = -.449, p = .193.
También se encontró una correspondencia entre las calificaciones en la
prueba y las medidas relacionadas con oportunidad de jugar, r = .558, p
= .001, y presencia de personas o situaciones estímulo contenidas en el bar
y el casino virtuales, r = .407, p = .026.

Discusión

El principal objetivo del estudio fue evaluar el deseo de jugar asociado
con la exposición a los ambientes virtuales, desarrollados por el grupo
de investigación del Laboratorio de Ciberpsicología de la Universidad
de Quebec (2011). La exposición a los ambientes virtuales se relaciona
con la expresión de mayores deseos de jugar que disminuyen con el
paso del tiempo. Los resultados de Loranger et al. (2011) y Bouchard
et al. (2017), indican que la exposición a los escenarios de RV genera
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el deseo de participar en juegos de apuestas. Los resultados del presente
estudio, podrían ser tomados en cuenta para considerar que la exposición
a los escenarios de RV está relacionada con el deseo de participar en
juegos de apuestas en situaciones de exposición distintas en contexto a la
intervención original. Al comparar nuestros resultados con los resultados
obtenidos en el estudio original de Loranger et al. (2011) y de Bouchard
et al. (2017), se confirmó que los ambientes virtuales de bar y casino
se relacionan con un mayor deseo de participar en juegos de apuestas.
Además, las reacciones psicológicas mientras se juega con las máquinas
de lotería, y los tragamonedas del ambiente virtual, podrían permitir
detectar quienes están en mayor riesgo de involucrarse en episodios de
juego patológico. Tanto el ambiente del dispensador de lotería virtual,
como el casino de RV podrían resultar interesantes para su uso como
parte de un programa de tratamiento de mayor alcance que incluya la
prevención de recaídas.

En este estudio, el deseo por jugar fue mayor después de la exposición
a los escenarios, y disminuyó conforme al paso del tiempo. Además
de las medidas relacionadas con el deseo de participar en juegos de
apuestas, también se evaluó la usabilidad del escenario en respuestas para
distintas dimensiones, considerando la sensación de presencia, malestar,
y la correspondencia con variables clínicas de control usadas en el NODS.
Pudo observarse una correspondencia entre la exposición al escenario y
sensaciones de presencia. En general el escenario fue bien tolerado sin
que se presentara un malestar considerable u otros efectos secundarios.
Los resultados sobre la correspondencia entre las medidas relacionadas
con la exposición y las variables clínicas, no reflejaron una relación muy
consistente. La relación entre las respuestas del NODS no reveló que, en
general, las diferencias en puntuaciones en la escala supusieran variaciones
potenciales en los resultados relacionados con la exposición al escenario.
Sobre estos alcances de los resultados en la teoría de la conducta de
juego, podría ser sugerida una analogía con los hallazgos de Steenbergh
et al. (2004), y Zack y Poulos (2005); los mensajes informacionales
pueden tener impacto en las creencias irracionales del jugador y su
respuestas frente al juego, y distintos aspectos cognoscitivos implícitos y
de rasgo podrían estar involucrados en las intenciones que condicionan la
intensidad de la conducta del jugador.

Entre las limitaciones para este estudio se encuentra el tamaño de
la muestra y los referentes con población mexicana. Los alcances para
una adecuada generalización en ciertos aspectos de los resultados se
ve restringida por el número de participantes. Los criterios de validez
psicométrica empleados para las medidas de susceptibilidad al juego
patológico por ejemplo, deben ser considerados con cautela partiendo de
un alcance condicionado. En general la validación de instrumentos para
el juego compulsivo hechos exprofeso para población mexicana es muy
escasa, y la disponibilidad de medidas es un problema importante. Cabe
mencionar que pese a que el uso de la tecnología de RV ha existido por más
de 20 años (Slater, 2009), la integración de este componente tecnológico
para la práctica clínica no ha sido tan vertiginosa como su implementación
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en otras áreas. El argumento de que la forma en que se experimenta este
tipo de ambientes pueda llevar a la expresión realista de conductas sigue
siendo explorado, integrando cada vez más especialistas de distintas áreas
para su estudio.

Conclusión

Pese a las limitaciones relacionadas con el tamaño de la muestra, así
como la falta de consistencia entre los criterios clínicos estudiados para la
presente investigación, referentes a las puntuaciones en el NODS entre
los participantes y la variación en las respuestas frente a la exposición
a los ambientes de RV, pensamos que este tipo de ambientes pueden
ser considerados como una estrategia viable como técnica de exposición
que se relaciona con el deseo de participar en juegos de apuestas. Las
puntuaciones en el NODS no tienen una relación clara con el deseo
de participar en juegos de apuestas, o con el autocontrol del deseo de
participar en juegos de apuestas después de la exposición, pero la respuesta
psicológica a los ambientes, y el acceso a pensamientos sobre el interés por
apostar, expresado por los participantes en los registros de seguimiento
podrían ser útiles para detectar el riesgo de participar en juegos de apuestas
entre los usuarios.

El conocimiento sobre los alcances de la estrategia de exposición a
ambientes de Realidad Virtual para el tratamiento del juego patológico
con población mexicana, todavía es muy limitado. Sin embargo, los
resultados preliminares parecen alentadores. Nuevas investigaciones
podrían abarcar también contrastes en las medidas sobre el deseo de
jugar y la inhibición, al comparar en condiciones controladas el efecto de
exposición al ambiente virtual frente al uso de aplicaciones dispensadoras
de lotería, juego por internet, mesas de apuestas y máquinas de casino
reales. Podría ser evaluado el deseo de apostar mediante la exposición a los
ambientes virtuales en comparación con juegos de apuestas reales y con
grupos control de juego sin apuestas. La investigación futura sobre este
tema podría enriquecerse en el marco de un programa de intervención que
considerase la integración de los ambientes de Realidad Virtual frente a
otras estrategias de exposición para el tratamiento del juego patológico y
las recaídas.
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