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Resumen
Se revisa la literatura científica sobre la importancia de los sesgos cognitivos en el juego 
y el juego patológico. Se analizan los trabajos al respecto del equipo de investigación 
dirigido por el Prof. F.J. Labrador. Como principales aportaciones se señalan: presencia 
de sesgos en todas las personas, si bien con mayor frecuencia e intensidad conforme 
aumenta la implicación en el juego y problemas de juego. Especial relevancia de los 
sesgos relacionados con el azar autocorrectivo y predicciones. Los sesgos deben reducirse 
tras el tratamiento. Modificar los sesgos parece necesario pero no suficiente para superar 
los problemas de juego.

Abtract
The scientific literature on the importance of cognitive biases in gambling and 
pathological gambling is reviewed. The work of the research team led by Prof. F.J. 
Labrador is analyzed. The main contributions are: presence of biases in all people, 
although with greater frequency and intensity as involvement in the game and game 
problems increase. Special relevance of biases related to self-correcting chance and 
predictions. Biases should be reduced after treatment. Modifying biases seems necessary 
but not enough to overcome game problems.
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1.- Introducción
El problema del juego patológico desborda un tanto la lógica. ¿Por qué juega un 

jugador patológico?, ¿Por qué gasta tiempo y dinero en una actividad que a la 

larga solo le produce problemas económicos, familiares, laborales, etc.,?.  Proba-

blemente un jugador patológico juega por las mismas razones que una persona 

sin problemas de juego: ganar premios. Pero dado que las probabilidades de 

ganar en los juegos de azar son muy  escasas, para que un jugador reitere sus 

conductas de juego es importante la presencia de pensamientos irracionales 

que le hagan creer que tiene mayores probabilidades de ganar en el juego de 

las que en realidad tiene (Labrador 2010).

El pensamiento de las personas, con o sin problemas de juego, no tiene por qué 

ser diferente. Enfrentada a una situación problema para la que no hay una al-

ternativa clara de acción, se espera que la persona active su capacidad de ra-

zonamiento para analizar todas las posibiliades de acción y escoger la solución 

adecuada. Pero no siempre se actua de esa forma.  Tversky y  Kahneman (1974) 

señalan que en tareas probabilísitcas la cantidad de información disponible para 

analizar y escoger una solución desborda la capacidad de procesamiento de 

una persona. En consecuencia ésta ha de reducir o filtrar esta información, se-

leccionado solo una parte, para hacerla manejable y poder llegar a una solución. 

Sesgar la información puede ser una estrategia util para manejar la información 

desbordante, pero las formas de sesgar o filtrar la información pueden ser dife-

rentes y su utilidad variar considerablemente. Sesgar la información posibilita 

manejarla, pero una selección inadecuada puede llevar a soluciones poco “ra-

zonables”. El juego, es un ejemplo de tarea probabilística que, al facilitar el de-

sarrollo de sesgos cognitivos, puede llevar a decisiones poco adecuadas, como 

reiterar la conducta de juego cuando las probabilidades de ganar están en con-

tra, incluso llevan a consecuencias muy negativas. Los sesgos o distorsiones cog-

nitivas en el juego permiten reducir la incertidumbre a la hora de actuar, pero si 

la reducción de información (sesgos) es inadecuada puede llevar a actuaciones 

patológicas como las de los jugadores con problemas de juego.  

Centrarse en los aspectos cognitivos a la hora de abordar el comportamiento 

de las personas en situaciones de juego, y en especial el comportamiento de los 

jugadores patológicos, adquiere un papel relevante. Esta línea de investigación, 

desarrollada por el grupo de trabajo de la UCM, dirigido por el Prof. Labrador, es 

el objetivo del presente artículo. Primero se abordará la caracterización del área 

de trabajo, posteriormente las aportaciones del citado grupo. 
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2.- Distorsiones o sesgos cognitivos en el juego
Desde Strickland y Grote (1967), muchos estudios han analizado las distorsiones 

o sesgos cognitivos y su relación con el juego y el juego patológico (Cosenza, Bal-

dassarre, Matarazo y Nigro, 2014; Griffiths 1994; King y Delfabro, 2014; Labrador 

y Labrador 2016; Ladouceur 2004;  MacLaren, Ellery y Knoll, 2015; Walker 1992). 

Estos trabajos han identificado distintos sesgos sobre el juego, como ilusión de 

control, percepción errónea de dependencia entre jugadas, sobreestimación de 

probabilidades de ganar, fijación en frecuencias absolutas, falacia del jugador, 

etc.  Pero no hay unanimidad ni en los sesgos considerados, ni en su denomina-

ción ni en su caracterización. En la tabla 1 se trata de caracterizar los sesgos más 

relevantes siguiendo a Labrador y Labrador (2016). Los sesgos indicados tienen 

una función similar, reducir la incertidumbre de una tarea probabilística, infra-

valorando la influencia del azar, e incrementando aspectos como la habilidad o 

la suerte del jugador. El tipo de sesgos, la frecuencia de aparición, o las situacio-

nes de juego pueden ser diferentes, pero el resultado final es similar, en contra 

del azar y las leyes de probabilidad, el jugador cree que tiene algo especial que 

le permite controlar o predecir el resultado del juego. Piensa que va a ganar más 

de lo que sería “esperable” por las condiciones del juego, compensandole jugar 

y arriesgar su dinero. 

Tabla 1.- Principales sesgos cognitivos (basada en Labrador y 
Labrador, 2016)

Sesgo Cognitivo Caracterización Ejemplos

Heurístico de la dis-
ponibilidad

La probabilidad de que ocurra 
un evento se estima a partir 
de la facilidad con la que pue-
de recordarse

El ruido de la máquina al salir 
premio hace que se considere 
más probable ganar.

Insensibilidad al ta-
maño muestral

Se considera que  es estadís-
ticamente verdadero para 
series cortas lo que sólo es ver-
dadero para secuencias próxi-
mas al infinito.

Se anotan los números que sa-
lieron en la ruleta, pensando 
que los que no han salido tie-
nen más probabilidad de salir, 
pues todos han de salir un nú-
mero similar de veces, en po-
cas o en infinitas jugadas.

Azar como proceso 
autocorrectivo (Fala-
cia del jugador )

Creencia de que el azar es un 
proceso que se regula o corri-
ge, en el que una desviación 
en una dirección  induce  un 
cambio en la dirección opues-
ta para restaurar el equilibrio”.  
El azar hace que se igualen las 
distintas alternativas.

En la ruleta los jugadores pien-
san que un cierto número está 
por salir cuando lleva mucho 
tiempo sin aparecer.  
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Sesgo confirmatorio

Se busca básicamente la in-
formación consistente con el 
propio punto de vista, despre-
ciando la inconsistente.

Un jugador apuesta al número 
24 pues cree que  siempre sale 
tras el 12, que acaba de salir. 
Aunque sale el 16  considera 
que su estrategia es adecuada, 
que casi gana, pues el 16 y el 24 
son números adyacentes ( u 
otra razón) . 

Fijación de las fre-
cuencias absolutas

Al analizar los resultados, en 
especial premios, se consi-
deran  la frecuencia absoluta 
(cuánto, o cuantas veces, se 
gana), pero no  la frecuencia 
relativa (relación  pérdidas - 
ganancias).

El jugador piensa que gana con 
frecuencia, o siempre, pues 
sólo considera los premios, no 
cuánto ha invertido en jugar y 
cuánto ha ganado.

Correlación ilusoria/ 
Supersticiones

Se considera que algunas va-
riables  o factores están rela-
cionados cuando en realidad 
no lo están.

Ponerse una determinada 
ropa para jugar, haber soñado 
con el número del premio, o 
cualquier otro evento que se 
considera pueda afectar al re-
sultado del juego.

Pensamiento mágico

Considerar que algunos even-
tos pueden actuar sobre el 
resultado y ayudar al jugador 
aganar.

Disponer de un billete de lote-
ría cuyo número corresponde 
a la fecha de nacimiento, ver a 
determinada persona…es  se-
ñal de que va a llega el premio.

Confianza en los 
hábitos

Se elige determinadas alter-
nativas porque es costumbre 
hacerlo así.

En máquinas recreativas se 
considera que jugar en “mi” 
máquina tendrá mejores resul-
tados que en una extraña.

Reducción de la 
complejidad

En problemas complejos se 
reduce la complejidad consi-
derando solo algunos  aspec-
tos

En la quiniela se predice el re-
sultado de un partido solo por 
si juega o no cierto jugador.

Ilusión de control

Creencia en que el resultado 
del juego depende más de la 
actuación propia que del azar.  
Se piensa que ciertas estrate-
gias permitirán   controlar el 
juego, ganar.

La secuencia en que se pulsan 
los botones de la máquina de-
termina que se obtenga o no 
premio. Cuantas más juegue 
más se controlará  el resultado 
del juego.

Predicción de resul-
tados

Se cree tener habilidades que  
permiten  predecir el resulta-
do del juego 

Es un día especial, he tenido 
una corazonada o he estudia-
do las jugadas anteriores en 
la ruleta y en consecuencia sé 
cuál va a ser el próximo resul-
tado. 

Atribución flexible

Tendencia a atribuir los éxitos 
a las habilidades propias y los 
fracasos a influencias de otro 
tipo.

Hoy estaba jugando bien y ga-
nando en la máquina,  pero  al 
entrar ese con la camisa amari-
lla me hizo perder.

Perder por poco

Haber estado “cerca” de ganar 
es una señal de que se está 
jugando bien y el premio está 
próximo

El número premiado es 122 y 
mi billete es el 121, he estado 
a punto de ganar, es señal de 
que el premio está cerca.
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Suerte como respon-
sable de los resulta-
dos

Suerte: algo personal poco ex-
plicable pero que afecta a los 
resultados

El jugador sabe que en el jue-
go se pierde más que se gana, 
pero en su caso ese dato es-
tadístico no se puede aplicar 
pues es su día de suerte.

Sesgo de las explica-
ciones post hoc

A posteriori se justifica cual-
quier resultado, es más, creen 
que los predijeron

Se justifica un resultado erró-
neo por alguna razón inespe-
rada, lo que confirma que la 
predicción era buena.

Personificación de 
la máquina ( o del 
juego)

Se trata a la máquina recreati-
va como si fuera una persona, 
esperando que actúe como 
tal. Puede aplicarse a otros 
juegos, como las cartas, bin-
go…

El jugador se dirige a la má-
quina:  “Dame un doble, solo 
uno…” , “No me lo vuelvas a ha-
cer…” 

3.- Revisión de los trabajos sobre sesgos 
cognitivos en el juego

3.1.-  Presencia de sesgos cognitivos en el juego:
Hay evidencia de la presencia de  sesgos cognitivos en relación a los juegos de  

azar (p. ej.: ilusión de control, azar autocorrectivo, etc.), en todas las personas, 

sean o no  jugadores y tengan o no problemas con el juego. También de que 

estos sesgos pueden ser un ingrediente importante, junto a los premios, en 

los problemas de juego (Clark, Studer, Bruss, Tranel, y Bechara, 2014; Mitrovic y 

Brown, 2009). 

3.1.1.- Sesgos cognitivos en muestras análogas.
El primer estudio sobre los sesgos en el juego es el de Strickland y Grote (1967) 

con  estudiantes en máquinas recreativas. A partir de 1980 se produce un  salto 

cualitativo en estos trabajos.  Así, con estudiantes,  Gilovich (1983), en apues-

tas deportivas o  Gilovich y Douglas (1986) en bingo por ordenador, destacan 

la evaluación sesgada de los resultados. Enseguida comienzan a identificarse 

sesgos específicos estableciéndose una primera clasificación (Wagenaar, 1988).  

Los trabajos del grupo de Ladouceur  (Ladouceur y Mayrand, 1984; Ladouceur 

et al., 1995) con distintos  tipos de juego (lanzar moneda, máquinas recreativas, 

ruleta en casino y en videojuego), evidencian que en los juegos de azar los por-

centajes de pensamientos irracionales superan a los racionales, en especial al 

jugar a máquinas recreativas. El principal sesgo identificado es no considerar 

la independencia entre eventos aleatorios. Trabajos como el de  Hardoon, Ba-

boushkin, Derevensky y Gupta (2001) destacan el sesgo de la no aleatoriedad. 

MacKay y Hodgins (2012), en estudiantes, constatan que los sesgos cognitivos 

son un factor de riesgo  para el desarrollo de problemas en  juego on-line. Clark, 
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Lawrence,  Astley-Jones y Gray (2009),  tras identificar la presencia de distorsio-

nes las manipulan con éxito, resaltando la importancia del aprendizaje de éstas. 

En resumen,  salvo escasas excepciones, la presencia de distorsiones cognitivas 

durante el juego en muestras análogas es constante y consistente.

3.1.2.- Sesgos cognitivos en muestras de jugadores.
Tras el trabajo inicial de Langer  (1975), con apostantes de hipódromo, Keren 

y Wagenaar (1984), con jugadores de blackjack,  ponen de relieve la presencia 

de varias distorsiones: no aceptar la independencia entre eventos; considerar 

que los resultados en muestras pequeñas son representativas de la población;  

confianza en la suerte; sesgo de explicaciones post hoc. Los trabajos del grupo 

de Ladouceur,  resaltan el azar autocorrectivo (Ladouceur, Mayrand y Tourigny, 

1987), o los comportamientos supersticiosos (Savoie y Ladouceur, 1995).  El traba-

jo de Toneatto et al. (1997) encuentra que el 92.1% de la muestra presenta sesgos 

cognitivos, con un promedio de 3.47sesgos, que la ilusión de control es el sesgo 

más frecuente, estando presente en el 84.2% de la muestra. Además identifica 

13 sesgos cognitivos relevantes para la conducta de juego, agrupándolos en cin-

co categorías: 

1-  Control basado en la interpretación: Sesgo atribucional; Sesgo de memoria. 

2-  Control de la probabilidad: “Cazar” las pérdidas; Contingencias falsas; Erro-

res de probabilidad.

3-  Ilusión de control pasiva: Suerte como estado; Suerte como rasgo.

4-  Ilusión de control activa: Eficacia de las habilidades; Control cognitivo; Con-

trol conductual; Control a través de amuletos. 

5.-Control basado en la predicción: Claves manifiestas; Contraste de hipótesis

Los trabajos posteriores identifican la presencia de distorsiones cognitivas en 

jugadores de distintos juegos, en especial jugadores de máquinas recreativas 

(Blaszczynski y Nower, 2002; Barrault y Varescon, 2013), incluso se precisa el por-

centaje de pensamientos irracionales en los jugadores. Así  Delfabbro y Win-

efield (2000) en máquinas recreativas señalan que el 75% de las cogniciones 

relacionadas con el juego fueron irracionales. 

Se aborda más precisamente algunas distorsiones específicas. Por supuesto 

la ilusión de control (Barrault y Varescon, 2013); percepción alterada de posibi-

lidades de ganar  (Delfabbro y Winefield, 1999); percepción irracional del riesgo 

(Spurrier y Blaszczynski, 2014); perder por poco (Bowden-Jones y Sanju, 2015);  

incapacidad percibida para detener el juego (Barrault y Varescon, 2013). Algunos 

estudios señalan explícitamente la relación entre sesgos y juego, e incluso se 

apunta que la presencia de sesgos supone una mayor probabilidad de proble-
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mas de juego (Mitrovic y Brown, 2009; Barrault y Varescon (2013,  Bowden-Jones 

y Sanju (2015). Aunque algunos estudios matizan esta influencia (Jacobsen et al., 

2007) .

Algunas aportaciones incluyen acercamientos psicobiológicos. Así  Clark et all, 

(2009) destacan un reclutamiento anómalo del sistema de recompensa del ce-

rebro al aparecer dos distorsiones cognitivas comunes en los jugadores,  ilusión 

de control y  “perder por poco”. 

3. 2.- Sesgos cognitivos más relevantes.
 Se ha resaltado la importancia de diferentes distorsiones, probablemen-

te debido a haber trabajado con muestras y juegos diferentes, pues las distorsio-

nes pueden estar relacionadas específicamente con el juego en el que participa 

el jugador.  Entre las distorsiones más  relacionadas con el desarrollo de pro-

blemas de juego están: a) No considerar el principio de independencia entre 

eventos aleatorios del juego (correlación ilusoria, azar autocorrectivo y falacia del 

jugador); b) Ilusión de control; c) Predicción de resultados; e) Evaluación sesgada 

de los resultados  (Heurístico de la disponiblidad); f) Suerte como responsable de 

los resultados.

El sesgo más considerado es la ilusión de control, aunque  el  azar autocorrectivo, 

también denominado falacia del jugador, parece tener mayores apoyos para ser 

considerado el más relevante cara al desarrollo de problemas de juego (Goodie 

y Fortune, 2013).

3.3.- Diferencias en sesgos cognitivos entre 
jugadores con problemas y jugadores sin 
problemas.

A partir de ahora se distinguirán dos grupos de jugadores: a) jugadores patológi-

cos (cumplen criterios DSM-IV ó DSM-5) y jugadores sin problema (no cumplen 

criterios DSM-IV ó DSM-5, o no juegan). Dado que los jugadores patológicos y 

sin problemas presentan sesgos cognitivos, es  lógico pensar que, si éstos son 

relevantes en el desarrollo de problemas de juego, debe haber diferencia entre 

los sesgos de unos y otros. 

3.3.1.- Diferencias cuantitativas:
Se supone que los jugadores patológicos presentaran más distorsiones cogni-

tivas relacionadas con el juego que los sin problemas. La mayoría de los traba-

jos apoyan esta hipótesis: Gaboury et al. (1988); Tang y Wu (2012) Michalczuk, 

Bowden-Jones, Verdejo-Garcia y Clark (2011) Goodie y Fortune, (2013), aunque 

no todos (Ladouceur, 2004). Así Joukhador, Maccallum y Blaszczynski (2003), en 



anuario 2020

46 REVPSY
ANUARIO INTERNACIONAL DE REVISIONES EN PSICOLOGÍA

Francisco J. Labrador y Marta  Labrador

1/2020 (39-66)

máquinas recreativas, destacan que los jugadores patológicos puntúan más en 

todos los sesgos cognitivos evaluados que los jugadores sociales. Gaboury et 

al. (1988), en blackjack, señalan distintas atribuciones causales de los resultados 

del juego según el tipo de jugador. Los jugadores regulares atribuyen al azar el 

38.3%, a la habilidad el 38.6% y a la suerte 23%. Los jugadores ocasionales atribu-

yen al azar el 5l%, a la habilidad  el 39.5%, y a la suerte 9.5%. Griffiths (1993) señala 

que los jugadores ocasionales consideran que las máquinas recreativas tipo B 

son fundamentalmente un juego de azar, los jugadores regulares que depen-

den en la misma proporción de habilidad y de azar. Michalczuk, Bowden-Jones, 

Verdejo-Garcia y Clark (2011) señalan que los jugadores patológicos muestran ni-

veles más altos de distorsiones en el juego y prefieren recompensas inmediatas, 

comparados con el grupo control

 3.3.2.- Diferencias cualitativas:
Se postula que los jugadores patológicos pueden presentar distorsiones cogni-

tivas distintas de las de los jugadores sin problema, más relevantes para el desa-

rrollo de problemas de juego. Wohl et all. (2007) encontraron mayor creencia en 

la suerte entre sujetos con problemas de juego sub-clínicos en comparación con 

jugadores recreacionales. Tang y Wu (2011) encontraron más sesgos referidos a 

percibir falta de habilidad para detener el juego y expectativas de resultado po-

sitivo entre los jugadores patológicos.

En resumen, aunque todos muestran una elevada frecuencia de sesgos cogni-

tivos en el juego, los jugadores patológicos muestran más que los jugadores sin 

problemas. Respecto a las diferencias cualitativas se ha avanzado menos, y el 

acuerdo es menor a la hora de señalar sesgos más característicos de los jugado-

res patológicos.

3.4.- Diferencias en sesgos según la gravedad de 
problemas de juego

Los trabajos tienden a mostrar una correlación positiva entre sesgos y gravedad 

de los problemas de juego (Croson y Sundali (2005);  Xian et al.,  (2008), Oei y 

Gordon (2008),  En jugadores regulares, Emond y Marmurek (2010) encontraron 

que los sesgos cognitivos aumentaban al incrementarse la gravedad de los pro-

blemas de juego, pero estaban modulados por el tipo de pensamiento racional 

del jugador. Cosenza, Baldassarre, Matarazzo y Nigro (2014) constatan que los 

jugadores con problemas graves presentaban un asociación positiva entre las 

puntuaciones del SOGS y la Gambling Related Cognitions Scale (GRCS). El  aná-

lisis de regresión mostró que, los predictores más potentes de la implicación en 

juegos de azar fueron el género y las puntuaciones altas en la GRCS. Así pues, 

aunque escasos, los trabajos tienden a mostrar una relación positiva entre ses-
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gos y gravedad de los problemas de juego. Los sesgos facilitan distinguir entre 

las personas con problemas de juego más o menos graves.

3.5.- Modificación de los sesgos cognitivos tras el 
tratamiento

Si tan importantes son los sesgos cognitivos para las conductas de juego, un 

tratamiento eficaz debería no solo reducir las conductas de juego, sino también 

los sesgos subyacentes. Los resultados apoyan esta hipótesis. En los trabajos 

de  Ladouceur et al, (1998) y Ladouceur, et al.  (2001), tras  aplicar su programa 

de terapia cognitiva a jugadores con problemas de juego, consiguieron cam-

bios significativos en las conductas de juego y también en los sesgos cognitivos 

(ilusión de control, autoeficacia percibida, deseo de apostar…), manteniéndose 

estos logros terapéuticos en el seguimiento de 6 y 12 meses. Breen, Kruedel-

bach y Walker (2001) también encontraron cambios significativos en los sesgos 

y  actitudes hacia el juego antes y después del tratamiento. Parece apoyarse la 

tendencia a la reducción de los sesgos cognitivos tras el tratamiento psicológico. 

3.6.- Consideraciones a la importancia de los 
sesgos cognitivos.

La revisión resalta la importancia de las distorsiones cognitivas en el desarrollo 

y mantenimiento de problemas de juego. Que estos sesgos aparezcan en todas 

las personas  es esperable dadas las características del pensamiento humano al 

enfrentar una tarea como el juego. Pero aunque estos sesgos están presentes 

en prácticamente todas las personas, están más presentes en jugadores con 

problemas de juego que en jugadores sin problemas. Es probable que no todos 

los sesgos tengan el mismo valor para facilitar conductas de juego, en especial 

al considerar distintos juegos, pero esto debe ser estudiado con más precisión. 

Con todo el establecimiento de relaciones en el juego entre eventos no relacio-

nados (azar autocorrectivo, falacia del jugador, correlación ilusoria, predicciones, 

supersticiones…) parece tener especial relevancia para el desarrollo de proble-

mas de juego. También se ha constatado que las distorsiones son modificables 

con tratamientos cognitivo-conductuales. Sería importante constatar si es ne-

cesario modificar los sesgos para superar los problemas de juego, también si 

es suficiente. Pero los pensamientos irracionales (sesgos) son solo uno de los 

factores responsables del desarrollo y mantenimiento del juego, es necesario no 

olvidar la importancia de los demás factores.

Finalizada la revisión de la literatura se presentan los trabajos del equipo de in-

vestigación de la UCM dirigido por el Prf. Labrador sobre sesgos cognitivos en el 

juego
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4.- Sesgos cognitivos y juego en los trabajos del 
equipo de la UCM dirigido por el Prof. Labrador

 4.1.- Evaluación de sesgos cognitivos 
(Labrador y Mañoso, 2006). Los sesgos en el juego se han evaluado mediante 

dos procedimientos: a) Observación de las verbalizaciones durante el juego;  y 

b) Autoinformes. 

Observación de las verbalizaciones, o “método de pensar en voz alta”, es un pro-

cedimiento desarrollado por el grupo del Prf. Ladouceur de la Universidad de La-

val. Primero se enrena al participante a verbalizar en voza alta sus pensamientos. 

Después se le pide que verbalice sus pensamientos mientras juega y se graban. 

Finalmente estas grabaciones se analizan por jueces expertos que asignan cada 

verbalización a una de las categorías establecidas, identificandose así los pensa-

mientos (verbalizaciones) de la persona mientras juega.

Autoinformes han consistido en distintos tipos de cuestionarios que los jugado-

res deben completar habitualmente después de jugar (en algunos casos antes). 

Estas dos medidas pueden presentar resultados diferentes entre otras razones 

por obtenerse una mientras se juega y otra fuera del episodio de juego. En los 

trabajos del grupo del Prof. Labrador se han utilizado ambos procedimientos, 

tanto con jugados patológicos como con jugadores sin problemas de juego.

La evaluación de los pensamientos durante el juego, se llevaron a cabo en el 

laboratorio de juego de la UCM, que consta de 2 salas conectadas por un cristal 

unidireccional. Una sala contenía dos máquinas recreativas tipo B de curso legal, 

más los terminales para el registro de 6 señales psicofisiológicas y el micrófono 

para grabar las verbalizaciones, allí se ubicaba a los participantes. En la otra sala 

se ubicaba la instrumentación (biolaboratorio, ordenador, grabadoras etc.) y el 

experimentador. Se entregaba a cada sujeto gratuitamente 100 monedas para 

jugar con la obligación de invertir todas. La máquina entregaba los premios se-

gún el programa habitual. Si el jugador ganaba algún premio podía volver a 

jugar el dinero ganado o plantarse y quedarse con él. El tiempo medio de jugar 

las 100 monedas osciló alrededor de 20 minutos.  Inicialmente se utilizaron tres 

sesiones de juego en la máquina con cada jugador, dos el mismo día y la tercera 

al día siguiente. Después se redujo a las dos sesiones el mismo día, visto que la 

tercera sesión no se diferenciaba significativamente de éstas. 

Las verbalizaciones grabadas eran evaluadas por jueces entrenados que debían 

alcanzar un índice de concordancia con el entrenador de al menos el 85%. Las 

verbalizaciones, siguiendo a Walker (1992),  se dividieron en 5 categorías: (1) irra-

cionales (I) -estrategias para influir en los resultados que son incorrectas o  ina-
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propiadas-; (2)  Racionales (R) -estrategias que son correctas o adecuadas para 

influir en el resultado del juego o a la imposibilidad de controlar el juego-; (3) 

Descriptivas (D) -describen algún aspecto del juego-; (4) Emocionales (E)-expre-

san sentimientos sobre el desarrollo del juego o sobre un resultado obtenido- y 

(5) Otro tipo de frases (O) -aquellas que no pueden incluirse en las categoría 

anteriores-. 

Además se obtienen dos índices aplicando las fórmulas propuestas por Walker 

(1992):

 a) Porcentaje de  frases irracionales (PFI):  I/(I+R+D+E+O) 

 b) Tasa  de Irracionalidad en las frases sobre estrategias (TI): I/ (I+R)

Siendo: I = frecuencia frases irracionales; R = frecuencia frases racionales; D = 

frecuencia frases descriptivas; E = frecuencia frases emocionales; O = frecuencia 

de otras frases. 

4.2.- Sesgos cognitivos en jugadores patológicos 
(Fernández-Alba, Labrador, Rubio, Ruiz, Fernández-Sastrón, y García, 2000; La-

brador, 2000; Labrador y Fernández-Alba,  2002; Labrador y Ruiz, 2008)

Se utilizó una muestra de 88 jugadores, 80 de ellos hombres, que cumplían los 

criterios del DSM-IV de juego patológico. La muestra se obtuvo de asociaciones 

de exjugadores y anuncios en la radio. 

Los resultados, como pueden verse en la figura 1, señalan que alrededor del 

30.11% (PFI) de las frases emitidas por los jugadores patológicos son  Irraciona-

les, mientras que menos del 1% (.90%) son frases Racionales. El resto de las fra-

Figura 1.- Porcentajes de verbalizaciones emitidas por los 
jugadores mientras juegan en una máquina tragaperras.
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ses son Descriptivas (28.03%), Emocionales (24.25%) u Otras frases (16,37%). La 

TI siempre está por encima del 97%, es decir de las verbalizaciones que hacen 

sobre estrategias para jugar, el 97% son irracionales. No aparecen diferencias en 

función del sexo, hombres y mujeres presentan valores similares. Se confirma un 

número elevado de sesgos cognitivos y un claro predominio de éstos sobre los 

pensamientos racionales, que prácticamente no existen. Destaca la estabilidad 

de las verbalizaciones en las tres sesiones, una de ellas en día diferente, los por-

centajes de verbalizaciones e índices compuestos son muy similares.

4.3.- Sesgos cognitivos en jugadores sin 
problemas de juego

(Labrador y Fernández-Alba, 2004; Labrador y Ruiz, 2008; Labrador, 2010). 

Los resultados anteriores señalan que los sesgos cognitivos parecen ser un fac-

tor relevante para el desarrollo del juego y del juego patológico. Sería importante 

constatar si su presencia es menor en jugadores sin problemas que en jugado-

res patológicos. Se realizó un experimento similar al anterior con una muestra de 

80 varones que no jugaban habitualmente o su juego era mínimo.. En adelante 

este grupo se denominará “Jugadores sin problema”, aunque incluye personas 

que no juegan. Se utilizaron solo dos sesiones de juego el mismo día.

Los resultados señalan la presencia de sesgos en los jugadores sin proble-

mas (grupo control) pero con porcentajes más contenidos de pensamientos 

Irracionales (8.28%), aunque tampoco aparecen prácticamente pensamien-

tos Racionales  (0,63%). Se incrementan las categorías de Descriptivos (51,51%)  

y Emocionales (35.94%), reduciéndose Otras Frases al 5,28% (ver Figura 2). Es 

evidente la reducción en el porcentaje de fases Irracionales, produciéndose un 

Figura  2.- Pensamientos de jugadores y no jugadores durante 
el juego. ( * =  p< .01)
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predominio de Descripciones sobre el propio juego, que con frecuencia refle-

jan desconocimiento previo, y también la manifestación de respuestas Emocio-

nales asociadas a los resultados del mismo. Se confirma la consistencia entre 

sesiones de la distribución de las verbalizaciones (8.28%-8.40% en Irracionales; 

0.63%-0,55% en Racionales; 51,51%-48,29% en Descriptivas; 35.94%-37,49 en Emo-

cionales y 5.28%-5,27 en Otras frases. 

Con respecto a los dos índices de irracionalidad, el PFI es del 8.28% mientras que 

la TI es de 82,20%.  Los datos obtenidos señalan que los Jugadores sin problemas 

de juego muestran un número elevado de sesgos cognitivos y un claro predomi-

nio de éstos sobre los pensamientos racionales sobre el juego. 

4.4.- Diferencias en sesgos cognitivos en 
Jugadores con y sin problemas de juego

(Mañoso, Labrador y Fernández-Alba, 2004; Fernández-Alba y Labrador, 2005). 

Los resultados indican que aunque los jugadores sin problemas presentan abun-
dantes distorsiones cognitivas, lo hacen en porcentajes menores que los juga-
dores patológicos. Las diferencias en PFI son importantes, 30.31% versus 8.28% y 
significativas (p< .01). Aunque este menor porcentaje de PFI no va acompañado 
de incrementos en verbalizaciones Racionales. Las estrategias sobre el juego 
en ambos grupos de jugadores son Irracionales. También son significativas las 
diferencias en los porcentajes de los distintos tipos de frases. Los jugadores pa-
tológicos emiten porcentualmente, más frases Irracionales y Otras frases; los 
jugadores sin problema más verbalizaciones de tipo Descriptivo y Emocional  
(véase Figura 2), pero en ambos grupos prácticamente no hay verbalizaciones 
Racionales.

También se realizó este estudio mediante el método  de autoinformes, utilizan-
do un cuestionario elaborado adhoc, de 30 ítems, para la identificación de pen-

Figura 3.- Puntuaciones obtenidas por jugadores patológicos 
y Jugadores sin problema en los tres factores del cuestionario 
sobre sesgos cognitivos en el juego. 
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samientos sobre el juego (Ver Fernández-Alba y Labrador, 2002). El cuestionario 
incluye tres factores: 1º- Ilusión de control, 2º-Correlación ilusoria y 3º Predicción 
de resultados. Los resultados confirman la existencia de importantes sesgos de 
ambos grupos de jugadores en los tres factores, pero las puntuaciones de los 
jugadores patológicos son significativamente más altas (p< .01) en los tres facto-
res, las diferencias más importantes aparecen en el factor  Correlación ilusoria   
(ver figura 3) 

En conclusión, los jugadores patológicos  presentan un numero mayor  de distor-

siones cognitivas que los  jugadores sin problema, tanto en los datos obtenidos 

con observación de verbalizaciones como con autoinformes.  Destaca que tam-

bién los jugadores sin problema presentan elevados porcentajes de sesgos en  

relación al juego. Esto lleva a cuestiones como: ¿Qué porcentaje de distorsiones 

o qué TI es necesaria para tener problemas con el juego?.  ¿A cuánto deben re-

ducirse los sesgos con el tratamiento?, ¿los pensamientos racionales no son re-

levantes?.  ¿ No es necesario desarrollarlos, basta con cambiar los pensamientos 

irracionales?.   

4.5.-  Tipo de sesgos cognitivos en jugadores 
patológicos y no  jugadores 

(Mañoso, Labrador y Fernández-Alba, 2004; Labrador, 2008; Labrador, 2010) 

El término “sesgo cognitivo” sobre el juego engloba realidades dispares, como 

la creencia en la suerte, la ilusión de control o la personificación de la máquina. 

Cada uno de estos sesgos puede suponer un grado distinto de irracionalidad  y 

ser más o menos relevante para mantener las conductas de juego. Es posible 

que las diferencias en estos sesgos entre jugadores con y sin problemas, tengan 

que ver, no solo con su frecuencia (diferencias cuantitativas) sino también con el 

tipo de sesgos (diferencias cualitativas).  Así sería más fácil explicar que personas 

con sesgos cognitivos, incluso en porcentajes elevados, no pierdan el control so-

bre el juego, dada la ausencia o menor presencia de algún sesgo especialmen-

te relevante. El objetivo del siguiente estudio fue identificar si son diferentes 

las distorsiones o sesgos durante el juego de jugadores con y sin problema. La 

muestra estaba compuesta por 80 jugadores patológicos (según criterios DSM-

IV) y 80 personas sin problemas de juego. Todos ellos pasaron al menos por dos 

sesiones de juego como las ya descritas. Previamente, se habían seleccionado 8 

tipos básicos de sesgos cognitivos relacionados con el juego (ver tabla 2) 
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Ilusión de control 
Suerte como responsable de los resultados
Predicciones
Azar como proceso autocorrectivo (Falacia del jugador)
Perder por poco
Supersticiones
Fijación en frecuencias absolutas
Personificación de la máquina

Tabla 2.- Tipos de sesgos  cognitivos considerados  más 
relevantes. 

Los resultados identifican diferencias significativas en el tipo de verbalizaciones 
o sesgos presentados por ambos grupos. Los jugadores patológicos emiten sig-
nificativamente más verbalizaciones referidas a sesgos del tipo: Predicciones, 
Azar como proceso autocorrectivo y Personificación de la máquina. Por contra 
los jugadores sin problemas emiten más verbalizaciones referidas a Ilusión de 
control, Creencia en la suerte y Fijación en frecuencias absolutas. No aparecen 
diferencias significativas en los sesgos Perder por poco, o Supersticiones  (ver fi-
gura 4).  Aquellos sesgos en los que no hay diferencias entre las puntuaciones de 
jugadores con y sin problemas (Perder por poco y Supersticiones), lo mismo  que 
aquellos en los que las puntaciones de los jugadores sin problemas son mayo-
res,  parecen señalar su menor  relevancia en el desarrollo del juego patológico.

Destaca que, la Ilusión de control,  considerada como la distorsión cognitiva más 
importante para el mantenimiento del juego problemático, aparece con valores 
significativamente más elevado en las jugadores sin problemas (22,07%) que en 
los jugadores patológicos (10,69%). Es posible que en los primeros contactos con 
el juego, el diseño de éste (ejemplo claro es la máquina recreativa), favorezca el 
desarrollo de esta ilusión de control. Pero a medida que se adquiere más expe-
riencia, la persona “comprueba” que no puede controlar el juego (la máquina). 
Es posible que los jugadores sin problema del estudio estén en esa primera la 
fase del juego, en la  que se desarrollaría la Ilusión de control. En cambio, los ju-
gadores patológicos tendrían ya la suficiente experiencia con la máquina, para 
saber que no es posible  manipularla, de ahí que verbalicen menos frases refe-
ridas a la Ilusión de control (Labrador et al., 2004). Este cambio no supone una 
mejor percepción de la realidad del juego, sino una evolución hacia otros sesgos 
cognitivos. Así, al reiterarse las jugadas la Ilusión de control se desvanece a la 
vez que aumentan otros sesgos relacionados con la “Ilusión de predicción. El 
jugador pasaría de pensar que puede controlar el juego, a que puede predecir 
los resultados.
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Figura 4.- Diferencias en el tipo de distorsiones cognitivas entre  
jugadores patológicos y jugadores sin problema.

Las dos distorsiones referidas a la realización de predicciones (Azar como pro-

ceso autocorrectivo y Predicciones) se perfilan como las más importantes para 

diferenciar jugadores patológicos y sin problemas. Parece que los jugadores 

patológicos han constatado que no pueden controlar el juego (máquina) pero 

pueden predecir qué va a pasar en la siguiente jugada, justificando el seguir 

jugando, pues van a ganar. En esta dirección algunos autores sugieren que el 

principal  error cognitivo se apoya en las nociones del jugador sobre al azar y la 

aleatoriedad, por lo que la corrección de este error debe ser el primer objetivo 

del tratamiento.

Por último destaca que la mayor parte de las verbalizaciones Irracionales de 

jugadores con y sin problemas corresponden al sesgo de Personificación de la 

máquina (42,73% y 29,18%, respectivamente), aunque las diferencias entre am-

bos grupos son significativas, los jugadores patológicos hablan, gritan, insultan 

y atribuyen intenciones a la máquina en mayor proporción que los no jugadores. 

Este sesgo podría ser un indicador de implicación emocional en el juego, impor-

tante en todos, pero especialmente en jugadores patológicos (Griffiths, 1994),. 

4.6.- Modificación de los sesgos tras el 
tratamiento.

(Labrador, Fernández-Alba y Mañoso, 2002; Labrador y Mañoso, 2005; Labrador, 

Mañoso y Fernández-Alba, 2008; Labrador, Mañoso, Fernández-Alba y Larroy, 

2004)

Si tan importantes son los sesgos cognitivos, tras un  tratamiento adecuado de-

berían reducirse,  al menos hasta desaparecer las diferencias en sesgos entre 

jugadores patológicos y sin problemas. Se estudió si los sesgos cognitivos de los 

jugadores patológicos antes del tratamiento se modificaban tras un tratamien-
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to cognitivo-conductual para el juego de entre 8-12 sesiones (Labrador, 2016), 

cuya eficacia ya había sido establecida. En especial si las verbalizaciones Irracio-

nales más características de los jugadores patológicos tras el tratamiento ya no 

superaban los valores con que aparecen en jugadores sin problema.

Los resultados constatan una reducción entre el pre y el postratamiento, en prác-

ticamente todas los sesgos cognitivos estudiados (ver figura 5). Es más, estas 

diferencias pre-post tratamiento son significativas en Predicciones, Azar como 

proceso autocorrectivo y Fijación en las frecuencias absolutas. Predicciones y 

Azar autocorrectivo, son dos de los tres tipos de sesgos cognitivos que aparecie-

ron como característicos de los jugadores patológicos, en comparación con los 

jugadores sin problema. El otro sesgo distintivo,  Personificación de la máquina, 

muestra también una reducción importante, aunque no llega a ser significativa. 

También se redujeron las restantes distorsiones estudiadas, aunque ya en el pre-

tratamiento presentaban valores inferiores a los de los no jugadores. 

Si se comparan los sesgos de los jugadores tras el tratamiento con las puntua-

ciones de los jugadores sin problemas, los únicos en los que aparecen diferen-

cias significativas son Ilusión de control, Creencia en la suerte y Fijación en 

frecuencias absolutas, pero en todos los casos los valores son superiores en los 

no jugadores que en los jugadores (ver figura 5). 

Figura 5.- Puntuaciones en los 8 tipos de distorsiones cognitivas 
de los jugadores antes y después del tratamiento y de 
Jugadores sin problemas de juego (No jugadores).

Estos resultados apoyan el valor de las sesgos cognitivos en el mantenimiento 

del juego, pero no de todos sino específicamente de los más relevantes, pues 

son los que aparecen más de en jugadores patológicos que en jugadores sin 

problema: Predicción, Azar autocorrectivo y Personificación de la máquina. Es-

tas distorsiones se han reducido tras el tratamiento de forma que ahora los juga-
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dores no las presentan con una frecuencia significativa superior a la del grupo 

de jugadores  sin problemas. 

Por otro lado distorsiones como Ilusión de control, Creencia en la suerte y Fija-

ción en las frecuencias absolutas, aparecen con frecuencias significativamen-

te  superiores en los no jugadores, aumentando estas diferencias aun más tras 

el tratamiento. Parecen sesgos menos importantes para el mantenimiento del 

juego dada su elevada presencia en jugadores sin problemas de juego.  Destaca 

que tras el tratamiento los jugadores patológicos no reducen de forma comple-

ta los sesgos, aunque la frecuencia con que aparecen casi todos son inferiores a 

las de los no jugadores. 

El que la población general presente ciertos sesgos cognitivos y no desarrolle 

problemas con los juegos de azar, así como el que los jugadores patológicos 

que han dejado de jugar tras el tratamiento, aunque en menor intensidad sigan 

presentando sesgos, pone de manifiesto lo consolidados que está cierta forma 

de pensar en las personas. También plantea la necesidad de determinar cuál es 

la magnitud aceptable de pensamientos irracionales o sesgos que no constituye 

un factor de riesgo en el desarrollo de problemas de juego. Queda por estable-

cer cuáles son los sesgos cognitivos (tipo y cantidad) que deben ser modificados 

para facilitar que jugadores con problemas dejen de jugar o, desde el punto de 

vista preventivo, para evitar que una persona desarrolle problemas con el juego. 

4.7.- Modificación de las distorsiones cognitivas 
tras el tratamiento en función del éxito

(Labrador y Fernández-Alba, 2000; Labrador, Mañoso, Fernández-Alba, y Larroy, 

2004; Labrador, 2010).

Dado que no todos los sujetos tratados consiguieron el éxito terapéutico (absti-

nencia completa de jugar en el postratamiento y en el seguimiento a 12 meses), 

se trató de estudiar si este éxito dependía del cambio en sesgos cognitivos con-

seguido al finalizar el tratamiento. Para ello se separaron los jugadores en dos 

grupos: éxito y fracaso, de acuerdo con si se mantuvieron abstinentes tras los 12 

meses de seguimiento o no. Después se comparó el valor de los sesgos cogni-

tivos de uno y otro grupo en el postratamiento. Es de esperar mayor reducción 

en las distorsiones cognitivas en los jugadores que se mantengan abstinentes 

en el seguimiento. 

Los resultados indican que tras el tratamiento se ha producido una reducción 

significativa en el PFI  del pretratamiento en ambos grupos de jugadores (grupo 

de éxito y grupo de fracaso), aunque esta reducción no era mayor en el grupo 

de éxito pues no aparecieron diferencia significativas entre ambos grupos. (ver 

figuras 6 y 7). 



2020 anuario

57REVPSY
ANUARIO INTERNACIONAL DE REVISIONES EN PSICOLOGÍA

Juegos de azar y distorsiones cognitivas

1/2020 (39-66)

Figura 7.-  Cambio en el porcentaje de verbalizaciones 
irracionales pre-post tratamiento -3 sesiones- en los jugadores 
separados en grupo de éxito y grupo de  fracaso.

Tras recibir tratamiento psicológico los jugadores patológicos piensan de forma 

menos Irracional con respecto a los juegos de azar, pero este cambio no es sufi-

ciente para saber si va a tener éxito el tratamiento y el jugador se mantendrá sin 

jugar 12 meses. Quizá un análisis más específico de los sesgos que se modifican 

en uno y otro grupo podría aportar luz en esta situación, pero ese trabajo no está 

aún realizado. Por otro lado es posible que los resultados estén señalando que 

aunque es importante, quizá incluso imprescindible, la reducción de los sesgos 

cognitivos, puede no ser suficiente. Los aspectos cognitivos son uno de los fac-

tores responsables del juego patológico, pero hay otros asimismo relevantes que 

deberían modificarse.

Figura 6.- Cambios en el tipo de verbalizaciones tras el 
tratamiento en los jugadores separados en grupo de éxito y 
grupo de  fracaso.
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4.8 - Encuestas a población general
(Labrador, Labrador, Crespo, Echeburúa y Becoña (2019)

Hasta ahora los resultados han sido obtenidos en estudios de laboratorio y de-

penden mucho de la representatividad de las muestras utilizadas. Si se quiere 

obtener información sobre alguna característica o variable en la población ge-

neral un estudio epidemiológico parece un procedimiento más adecuado. En 

consecuencia, para identificar la presencia de sesgos cognitivos en la población 

general se llevó a cabo un estudio epidemiológico prospectivo de un grupo con 

un momento de medida.  Se seleccionó, mediante muestreo aleatorio estrati-

ficado por Comunidades Autónomas,  una muestra de 3.000 personas (18-81 

años), 50.5% mujeres, representativa de  la población de España. La información 

se recogió mediante  entrevista personal a pie de calle, utilizando un instrumen-

to diseñado adhoc que, para evaluar problemas de juego, incluía el cuestionario 

NODS (NORC DSM-IV Screen for Gambling Problems;  de Gerstein,  Hoffman y 

Larison, 1999). 

-Tipo de jugadores:

Se  utilizó el NODS-clip como instrumento de filtrado de la muestra. A los par-

ticipantes que contestaron “Sí” a alguna pregunta del NODS-clip, se procedió a 

pasarles el NODS. Considerando la prevalencia vital en el NODS, se establecieron 

4 categorías de jugadores, más una de NO jugadores: 

a.- No Jugadores: no juegan nunca (N= 315; 10.5% de la muestra) 

b.- Jugadores de bajo riesgo: juegan y no cumplen ningún criterio del NODS 

(N= 2.536; 84,5%)

c.- Jugadores de riesgo: juegan y cumplen 1 ó 2 criterios del NODS, (N= 86; 

2.9%)

d.- Jugadores problema: juegan y cumplen 3 ó 4 criterios del NODS(N= 29; 1%)

e.- Jugadores patológicos: juegan y cumplen 5 ó más criterios del NODS(N= 

34; 1.1%)

- Sesgos cognitivos evaluados:

Se evaluaron 6 sesgos cognitivos: Ilusión de control,  Evaluación sesgada de los 

resultados, Correlación ilusoria, Azar autocorrectivo;  Predicción de resultados 

y  Suerte, mediante  cuestiones que se puntuaban en una escala tipo likert de 

cuatro alternativas (1-nada de acuerdo; 2-poco de acuerdo; 3-muy de acuerdo; 

4- totalmente de acuerdo). Además de estas seis puntuaciones, una para cada 

sesgo, se obtuvo una séptima puntuación: Sumatorio total de las distorsiones,  

formada por el promedio de los valores en todas las distorsiones.
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Las medias de acuerdo con cada creencia de la muestra pueden verse en la ta-

bla 3. Todas las distorsiones obtienen al menos una media de 1,65, siendo la del 

Sumatorio total de 1.87. Estos resultados señalan una relativa aceptación de los 

sesgos por la población general. 

Distorsiones N M dt

1 Ilusión de control 2837 1,80 0,84

2 Evaluación sesgada de los resultados 2808 1,66 0,76

3 Correlación ilusoria 2878 1,87 0,89

4 Azar como proceso autocorrectivo 2743 1,83 0,63

5 Predicción de resultados 2750 1,69 0,65

6 Suerte como responsable de los resultados 2772 2,34 0,69

7 Sumatorio total 2495 1,87 0,52

Tabla 3. Puntuaciones medias de las distorsiones cognitivas en 
la muestra total

-Sesgos cognitivos según el tipo de jugador:

En la tabla 4 pueden verse los valores promedio de cada tipo de jugador para 

cada una de las 6 distorsiones más el Sumatorio total. En líneas generales las 

puntuaciones de acuerdo en las distorsiones se escalonan desde los valores más 

bajos en las personas que no juegan a los más altos en los Jugadores Problema y 

Patológiocs.  En la figura 8 se recogen  las puntuaciones medias en el Sumatorio 

total de cada grupo de jugador. 

NO JU-
GADOR

(N=315)

JUGADOR 
BAJO 

RIESGO

(N=2536) 

JUGADOR 
EN RIES-

GO 

(N=86)

JUGADOR 
PROBLE-

MA

(N=29)

JUGA-
DOR 

PATOLO-
GICO

(N=34)

ANOVAS

M 

(dt)

M

(dt)

M

(dt)

M

(dt)

M

(dt)
F(gl)

P

1 Ilusión 
de 
control 
N=2837

1,58 (0,75) 1,81 (0,84) 1,95 (0,92) 2,41 (1,21) 2,50 (1,08) 14,68   (4, 2832) 0,001

2 Eva-
luación 
sesgada 
de los 
resulta-
dos

N=2808

1,43 (0,68) 1,68 (0,75) 1,57 (0,81) 2,14 (0,86) 2,58 (0,95)

22,97  (4, 2803) 0,001
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3 Corre-
lación 
ilusoria

N=2878

1,47 (0,68) 1,88 (0,88) 2,33 (1,11) 2,20 (0,81) 2,78 (0,92)
31,26  (4, 2873) 0,001

4 Azar 
como 
proceso 
auto-
correc-
tivo

N=2743

1,71 (0,60) 1,83 (0,62) 1,89 (0,74) 2,32 (0,74) 2,31 (0,76)

11,40  (4, 2738) 0,001

5 Predic-
ción de 
resulta-
dos

N=2750

1,52 (0,61) 1,69 (0,64) 1,65 (0,72) 2,36 (0,77) 2,34 (0,72)

20,56  (4, 2745) 0,001

6 Suerte 
como 
respon-
sable 
de los 
resulta-
dos

N=2772

2,02 
(0,68)

2,36 (0,67) 2,48 (0,77) 2,62 (0,71) 2,79 (0,77)

21,91  (4, 2767) 0,001

7 Suma-
torio 
Total

N=2495

1,63 
(0,48)

1,88 (0,51) 2,03 (0,48) 2,35 (0,55) 2,58 (0,57)
35,98  (4, 2490)

0.001

Tabla 4.- Media (desviación típica) y anovas de las puntuaciones 
en las distorsiones cognitivas, en función del tipo de jugador. 

Figura 8.- Puntuación media en el Sumatorio total de los sesgos 
cognitivos según tipo de jugador
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Diferencias estadísticamente significativas (análisis post-hoc) con respecto al 

acuerdo con el total de las distorsiones: 

 • No juega vs. Jugador bajo riesgo

 • No juega vs. Jugador riesgo

 • No juega vs. Jugador problema

 • •No juega vs. Jugador patológico

 • Jugador bajo riesgo vs. Jugador problema

 • Jugador bajo riesgo vs. Jugador patológico

 • Jugador riesgo vs. Jugador patológico

Los datos muestran un incremento de las puntuaciones de las distorsiones con-

forme aumentan los problemas del juego (desde los No jugadores hasta los 

Jugadores patológicos). En general, las distorsiones cognitivas de los No juga-

dores se diferencian significativamente de las de los jugadores (cualquiera que 

sea su nivel de implicación en el juego). En segundo lugar, las distorsiones de los 

Jugadores de bajo riesgo son menores que las del resto de los jugadores. Las 

de los Jugadores de riesgo suele ser inferiores a las de los Jugadores problema, 

incluso en algún caso con diferencias significativas, y siempre lo son con res-

pecto a los Jugadores patológicos. Por último, los Jugadores problema tienen 

habitualmente puntuaciones inferiores a los Jugadores patológicos, aunque las 

diferencias no son significativas. Al considerar todas las distorsiones, se puede 

señalar una cierta dinámica en la progresión: el cambio más importante en las 

puntuaciones se observa al pasar de No jugadores a Jugadores de bajo riesgo. 

Las puntuaciones de Jugador de bajo riesgo y Jugador de riesgo son las más 

próximas entre grupos, luego  aparecen saltos importantes al pasar a Jugador 

problema y Jugador patológico.  

Es interesante analizar las diferencias de cada sesgo entre grupos de jugadores, 

dado que no todos podrían tener el mismo valor para el desarrollo de problemas 

de juego. Al comparar a los Jugadores de bajo riesgo con jugadores proble-

mas y patológicos las distorsiones que señalan las principales diferencias son: 

Correlación ilusoria, evaluación sesgada de los resultados, Ilusión de control y 

Predicción de resultados.  Las distorsiones relevantes para distinguir a Jugador 

patológico y problema son: Evaluación sesgada y Correlación ilusoria.

Considerando  conjuntamente las distorsiones aparece la siguiente dinámica: 

Los No jugadores se diferencian de todos los demás. Los Jugadores problema 

y patológicos se diferencian de todos los demás pero poco entre ellos. Los Ju-

gadores de bajo riesgo se asocian con los Jugadores en riesgo, no con los No 

jugadores.
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El análisis correlacional entre todas las distorsiones (tabla 6) presenta correlacio-

nes significativas para todas,  la mayoría elevadas. Así 6 de ellas superan el valor 

0.60, incluso 3 el valor .70. Las mayores correlaciones en prácticamente todos los 

casos están entre cada distorsión y el Sumatorio total de las distorsiones. Parece 

pues que los sesgos no son independientes, “no vienen solos”. Es decir, tener 

una distorsión sobre el juego señala que es más probable que este acompañada 

por las demás distorsiones, por lo que se deberá investigar la presencia de todas 

ellas en los jugadores, no solo de algunas.

En resumen, las distorsiones cognitivas tienen una capacidad importante para 

distinguir a los jugadores según su nivel de problemas de juego, mostrándose 

una tendencia constante y significativa a presentar mayores distorsiones cogni-

tivas conforme se incrementan los problemas con el juego. Las diferencias más 

importantes se dan entre No jugadores y todos los tipos de jugadores. No apare-

cen diferencias significativas en distorsiones entre Jugadores problema y pato-

lógicos. En función de los sesgos cognitivos, se puede agrupar a los jugadores en 

tres grupos: 1: No jugadores; 2: Jugadores de bajo riesgo y Jugadores en riesgo; 

3: Jugadores problema y patológicos. Estos resultados también señalan directri-

ces de cara a la intervención, aconsejando que la evaluación se dirija a identificar 

todas las posibles distorsiones, para poder modificarlas durante el tratamiento o 

de cara a su prevención.

Tabla 6.- Correlaciones entre las distorsiones cognitivas entre sí. 

Ilusión 
de 
control

Evalua-
ción ses-
gada de 
los resul-
tados

Correlación 
ilusoria

Azar 
como 
proceso 
autoco-
rrectivo

Predic-
ción de 
resulta-
dos

Suerte 
como 
responsa-
ble de los 
resulta-
dos

Sumato-
rio total

Ilusión de con-
trol

1 0,448** 0,290** 0,387** 0,510** 0,310** 0,716**

Evaluación 
sesgada de 
resultados

1 0,350** 0,428** 0,601** 0,357** 0,755**

Correlación 
ilusoria

1 0,341** 0,444** 0,348** 0,686**

Azar como 
proceso auto-
correctivo

1 0,479** 0,209** 0,666**
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Predicción de 
resultados

1 0,327** 0,786**

Suerte como 
responsable 
de resultados

1 0,595**

Sumatorio total 1

**  p< .01.

5.- Conclusiones
A partir de los trabajos revisados  pueden señalarse la siguientes conclusiones: 

• Importancia de los sesgos cognitivos en el desarrollo y mantenimiento de 

problemas de juego.

• Los sesgos están presentes en todas las personas, pero su presencia es ma-

yor conforme aumenta la participación/implicación en el juego y problemas 

de juego, alcanzando los valores más elevados en los jugadores patológicos.

• No todos los sesgos tienen la misma importancia en el desarrollo de los pro-

blemas de juego, destaca la importancia de los sesgos relacionados con el 

azar autocorrectivo y predicciones. También la personificación del juego.  

Respecto a la ilusión de control los datos son más dispares.

• Los sesgos cognitivos pueden modificarse o reducirse con un tratamiento 

psicológico

• Los programas preventivos y terapéuticos deben dedicar una parte conside-

rable de la intervención a la modificación o reducción de estos sesgos.

• Modificar los sesgos parece necesario pero no suficiente para superar los 

problemas de juego. Los sesgos cognitivos son uno de los factores respon-

sable del juego, no el único. 
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