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Resumen 

Introducción: el juego y las apuestas online suponen un riesgo creciente entre los jóvenes uni-
versitarios, especialmente en poblaciones vulnerables.  
Objetivos: averiguar si existe un perfil de riesgo de adicción entre la población de estudiantes 
universitarios con y sin discapacidad que participan en juegos y apuestas online. A su vez, ex-
plorar si entre esta población hay diferencias estadísticamente significativas entre tener o no 
discapacidad y sintomatología psicopatológica. Por último, analizar la sintomatología psicopa-
tológica en función del perfil de riesgo de los jugadores problemáticos con y sin discapacidad.  
Metodología: participaron 704 estudiantes universitarios (135 con discapacidad y 569 sin dis-
capacidad). El rango de edad fue 18 a 40 años (M = 23.58; DT = 4.26). Cumplimentaron un cues-
tionario diseñado had hoc para el perfil de jugador y el Cuestionario de síntomas psicopatoló-
gicos (SAS-45).  
Resultados: la mayoría de los jugadores se clasificó como sin riesgo (51.8%), seguidos por ju-
gadores en riesgo (39.1%), con problemas (7.5%) y patológicos (1.6%). Los estudiantes con 
discapacidad mostraron mayor prevalencia de perfiles problemáticos (X217 =22.95, p < .05, Phi 
= 0.28). Se halló una asociación positiva entre la frecuencia de juego y síntomas psicopatológi-
cos, especialmente ansiedad (r = .76), fobia (r = .53) y depresión (r = .48), obteniendo puntua-
ciones más altas en ansiedad, obsesión, depresión y fobia los estudiantes con discapacidad 
Discusión: los resultados obtenidos en esta investigación muestran la necesidad de que los res-
ponsables planteen soluciones a estos problemas de forma integral. 
Concusiones: se plantea la necesidad de poner en marcha recursos que incidan en estudiantes 
con discapacidad, en los que se promuevan alternativas saludables de entretenimiento y ma-
nejo del estrés. 

Palabras clave 

Discapacidad; conductas de juego; estudiantes universitarios; intervención; sintomatología psi-
copatológica.  

Abstract 

Introduction: Online gambling and betting represent an increasing risk among university stu-
dents, especially within vulnerable populations. 
Objectives: To determine whether there is an addiction risk profile among university students 
with and without disabilities who participate in online gambling and betting. Additionally, to 
explore whether there are statistically significant differences in psychopathological symptoms 
between students with and without disabilities. Lastly, to analyze psychopathological sympto-
matology according to the risk profile of problematic gamblers, both with and without disabil-
ities. 
Methodology: A total of 704 university students participated (135 with disabilities and 569 
without disabilities). The age range was 18 to 40 years (M = 23.58; SD = 4.26). Completed an ad 
hoc questionnaire designed to assess gambling profiles and the Symptom Assessment Scale 
(SAS-45). 
Results: The majority of players were classified as no-risk (51.8%), followed by at-risk players 
(39.1%), problem players (7.5%), and pathological players (1.6%). Students with disabilities 
showed a higher prevalence of problematic profiles (X²(17) = 22.95, p < .05, Phi = 0.28). A pos-
itive association was found between gaming frequency and psychopathological symptoms, es-
pecially anxiety (r = .76), phobia (r = .53), and depression (r = .48), with students with disabili-
ties scoring higher in anxiety, obsession, depression, and phobia.  
Discussion: The results of this study highlight the need for those responsible to implement com-
prehensive solutions to address these issues.  
Conclusions: There is a clear need to implement resources targeting students with disabilities, 
promoting healthy entertainment alternatives and stress management strategies. 

Keywords 

Disability; gambling behavior; university students; intervention; psychopathological symp-
toms.
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Introducción

En la era digital contemporánea, el entretenimiento online se ha vuelto una parte esencial en la vida de 
los jóvenes. Desde el auge de las redes sociales hasta la popularidad de los juegos y apuestas en línea, 
los jóvenes de hoy están sumergidos en un mundo virtual que ofrece una amplia variedad de actividades 
recreativas. 

En cuanto a las preferencias de ocio, la evidencia empírica indica que los juegos online, especialmente 
las nuevas modalidades como los juegos de casino online (blackjack, ruleta, tragaperras), el póquer y 
otro tipo de juegos, como las apuestas deportivas (legalizados por la Ley 13/2011 de regulación del 
juego por el Ministerio de Hacienda y Administraciones Públicas, 2011), son los más atractivos y de-
mandados por la población juvenil (Labrador et al., 2021). A pesar de la demanda y la disponibilidad de 
estos juegos, su uso indebido y excesivo puede acarrear diversos problemas personales y sociales (Ber-
anuy et al., 2009; Echeburúa y Corral, 2010; Seo et al., 2009; Shaw y Black, 2008; Zboralski et al., 2009). 
De hecho, no es sorprendente que cada vez más jóvenes centren sus actividades y vida social en la web, 
aumentando las horas frente al ordenador y disminuyendo el tiempo dedicado a otras actividades (Gon-
zález-Bueso et al., 2018; González, 2020; Krishnamurthy y Chetlapalli, 2015; Prieto Andreu, 2024; Suriá 
et al., 2024). 

En el análisis de la adicción a juegos online en estudiantes universitarios, los marcos teóricos sobre adic-
ciones conductuales y vulnerabilidad juvenil ofrecen un sustento conceptual clave. La literatura sugiere 
que los juegos online y las apuestas por Internet funcionan como reforzadores positivos (placer, gratifi-
cación inmediata) y negativos (escape de la ansiedad o del malestar), generando conductas persistentes 
que interfieren con las actividades cotidianas. Esto coincide con el planteamiento de la teoría de la adic-
ción a Internet y juegos online (Young, 1998; Kuss et al., 2013), que explica cómo la interacción repetida 
con estos estímulos digitales puede transformarse en un patrón compulsivo de uso. 

Por otra parte, desde la teoría del desarrollo psicosocial, se reconoce que la etapa juvenil universitaria 
se caracteriza por la búsqueda de autonomía y la construcción de la identidad, en un contexto donde el 
autocontrol aún no está plenamente desarrollado y la percepción del riesgo es limitada. Estas condicio-
nes incrementan la vulnerabilidad de los estudiantes frente a conductas adictivas, especialmente cuando 
encuentran en los juegos online un espacio de validación, logro o escape emocional (Casey et al., 2005). 

Asimismo, la teoría del apego permite comprender cómo los estilos de apego inseguros se asocian con 
mayor probabilidad de presentar síntomas de ansiedad, depresión y baja regulación emocional. En este 
sentido, la participación excesiva en juegos y apuestas online puede convertirse en una vía de compen-
sación afectiva para estudiantes con dificultades en sus vínculos interpersonales, exacerbando la sinto-
matología psicopatológica (Holgado-Tello et al., 2019). 

Finalmente, el modelo biopsicosocial ofrece una visión integradora al articular factores individuales 
(discapacidad, personalidad, autoestima), sociales (presión mediática, accesibilidad a Internet, normas 
culturales) y psicológicos (ansiedad, depresión, hostilidad). Este modelo no solo explica la predisposi-
ción al desarrollo de conductas adictivas, sino que también sustenta el uso de instrumentos como el SA-
45 para evaluar la sintomatología psicopatológica en estudiantes universitarios con y sin discapacidad 
(Echeburúa y Corral, 2010; Moro et al., 2024). 

En conjunto, estos modelos teóricos permiten comprender de manera amplia la complejidad de la adic-
ción a juegos online. Mientras la teoría de la adicción a Internet explica la recurrencia y el refuerzo de la 
conducta, la teoría del desarrollo psicosocial muestra la fragilidad propia de la etapa juvenil, la teoría 
del apego evidencia la influencia de la seguridad afectiva en la regulación emocional y el modelo biopsi-
cosocial integra los diferentes niveles de riesgo. Esta perspectiva multidimensional pone de relieve que 
la adicción no es producto de un único factor, sino del entrelazamiento de vulnerabilidades personales, 
contextuales y emocionales, que en estudiantes universitarios con discapacidad pueden acentuarse, in-
crementando el riesgo de consecuencias psicopatológicas significativas 

 La literatura sobre la problemática de los estudiantes universitarios muestra una tendencia creciente 
en problemas de salud mental relacionados con conductas adictivas. Diversos estudios han identificado 
que los estudiantes universitarios pueden ser especialmente susceptibles a desarrollar adicciones a los 
juegos y apuestas debido a factores como el estrés académico, la búsqueda de gratificación instantánea 
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y la presión social (Medina Ortiz et al., 2020; Martín-Labora, 2005; Miller et al., 2022). Asimismo, este 
colectivo es particularmente vulnerable debido a la flexibilidad de sus horarios académicos y la falta de 
supervisión adulta en sus actividades online. Además, la etapa juvenil es un periodo en el que estos jó-
venes, son especialmente más vulnerables para el desarrollo de adicciones, dado que la percepción de 
riesgo y el autocontrol cognitivo no están completamente desarrollados (Casey et al., 2005), lo que faci-
lita la participación en juegos y apuestas online sin la percepción real del peligro de adicción (Kuss et 
al., 2013). 

La OMS ha reconocido como una adicción los juegos y apuestas online en el CIE-11 (Clasificación Inter-
nacional de Enfermedades). Esta adicción conlleva un comportamiento de juego persistente con alta 
frecuencia que anula las actividades cotidianas de la persona. Con relación a esta última área, hay mul-
titud de estudios que investigan la asociación entre estudiantes universitarios y síntomas psicopatoló-
gicos, destacando que la ansiedad y la depresión son los problemas de mayor prevalencia (Holgado-
Tello et al., 2019; Miller et al., 2022; Moro et al., 2024; Vallejos-Flores et al., 2022). En estas investiga-
ciones se señala que la ansiedad y la depresión son los problemas de mayor prevalencia. Para profundi-
zar en la problemática psicopatológica del contexto universitario, la mayoría de autores han recurrido 
a instrumentos como el SA-45 (Symptom Assessment-45 Questionnaire). Este cuestionario, derivado 
del SCL-90, evalúa nueve dimensiones de síntomas psicopatológicos incluyen: somatización, obsesión-
compulsión, depresión, ansiedad, hostilidad, ansiedad fóbica, sensibilidad interpersonal, ideación para-
noide y psicoticismo. Las investigaciones indican que el SA-45 es una herramienta confiable para medir 
estos síntomas en contextos universitarios (Moro et al., 2024; Vallejos-Flores et al., 2022). 

Así, por ejemplo, en un estudio realizado en una universidad privada de Arequipa, se encontró que los 
estilos de apego inseguros en los estudiantes están significativamente relacionados con la aparición de 
síntomas psicopatológicos medidos por el SA-45. Específicamente, los estudiantes con estilos de apego 
inseguros mostraron mayores niveles de ansiedad, depresión y otros síntomas psicopatológicos en com-
paración con aquellos con estilos de apego seguros (Holgado-Tello et al., 2019). 

Si bien existe una laguna en estudios que relacionen específicamente el SA-45 con la adicción a juegos y 
apuestas en estudiantes universitarios, es evidente que los comportamientos adictivos pueden exacer-
bar síntomas psicopatológicos y que instrumentos como el SA-45 son útiles para evaluar el estado men-
tal de individuos con adicciones. 

En este sentido, la literatura sobre la problemática psicopatológica derivada de los juegos online se ha 
orientado hacia variables sociodemográficas como la edad (Beranuy et al., 2009; Labrador y Villadangos, 
2010) o el género (Estévez et al., 2009; Muñoz-Rivas et al., 2003; Sánchez-Martinez y Otero, 2009) como 
posibles factores de riesgo. En lo que respecta a la edad, el uso abusivo de juegos y apuestas en línea se 
ha convertido en un desafío para los profesionales de la salud, siendo cada vez más frecuente entre la 
etapa adolescente y juvenil, quienes muestran los porcentajes más altos de uso problemático de Internet 
(Krishnamurthy y Chetlapalli, 2015; Osuna et al., 2021). En este contexto, varios estudios de prevalencia 
señalan que un porcentaje considerable de estudiantes universitarios muestra adicción a Internet, con 
cifras que oscilan entre el 3.2% (Kuss et al., 2013) y el 11% (Shao et al., 2018). 

En lo referente al género, los datos recientes de prevalencia señalan que aproximadamente entre el 60-
65% de los hombres y el 50-55% de las mujeres con edades comprendidas entre 15 y 64 años, indican 
haber participado en juegos de azar en Internet. Se observa una ligera disminución del trastorno en 
hombres y un pequeño aumento en mujeres (PNsD, 2022).  

Otras características específicas de personalidad, así como déficits en relaciones interpersonales, au-
mentan la vulnerabilidad al uso excesivo de Internet y juegos en línea (Muñoz-Rivas et al., 2010; Ortiz 
de Gortari y Diseth, 2022). Otros autores destacan que los déficits y desajustes en las relaciones inter-
personales son variables de riesgo que incrementan la vulnerabilidad a desarrollar conductas adictivas 
(Echeburúa y Corral, 2010; Muñoz-Rivas et al., 2010). 

Asimismo, condiciones que afectan a la normalidad del estado físico como puede suceder con enferme-
dades estigmatizantes (Høybye et al., 2005) y discapacidades (Finn, 1999) pueden contribuir al uso ex-
cesivo de Internet (Krishnamurthy y Chetlapalli, 2015; Osuna et al., 2021; Pallesen et al., 2021; Pitt et 
al., 2021). En el caso de jóvenes con discapacidad, el acceso a recursos en línea facilita cambios signifi-
cativos en su vida, especialmente en áreas académicas (Alcantud et al., 2016), sociales (Palomino y Ruiz, 
2014), laborales (Cuervo y Menéndez, 2005) y recreativas (García-Ruiz y Bonilla del Río, 2020). Aunque 
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la mayoría de estudios se centran en personas con enfermedades mentales, también se ha detectado 
juego problemático en personas con discapacidades físicas, sensoriales e intelectuales, aunque la litera-
tura sobre jóvenes con discapacidad y juego online es escasa (McCormack et al, 2013; Pallesen et al., 
2021; Pitt et al., 2021; Solish et al., 2010), no existiendo estudios específicos en nuestro país. 

Focalizando en los juegos y apuestas en línea y los estudiantes con discapacidad, el acceso a plataformas 
de juego online se ha facilitado enormemente, llevando el juego a la intimidad de nuestros dispositivos 
personales. Cuando el juego recreativo se convierte en patológico, los daños biopsicosociales son inevi-
tables (Balanzá-Martínez et al., 2020; Blasco et al., 2021; Fazeli et al., 2020; Medina-Ortiz et al., 2020; 
Moro et al., 2021). Esta mayor vulnerabilidad se explica por varias razones. En primer lugar, el acceso a 
plataformas de juegos y apuestas online elimina barreras físicas y sociales, permitiendo que los jóvenes 
con discapacidad participen en actividades recreativas desde la comodidad de su hogar, lo que incre-
menta la exposición y la frecuencia de interacción con estos entornos virtuales. En segundo lugar, las 
limitaciones funcionales o sociales propias de algunas discapacidades pueden llevar a un aislamiento 
relativo, haciendo que las interacciones virtuales, incluido el juego online, se conviertan en una fuente 
principal de entretenimiento y conexión social (Suriá Martínez, 2023). Además, la facilidad de acceso y 
la oferta constante de estímulos reforzadores, combinada con la menor supervisión adulta y la necesi-
dad de gratificación inmediata, aumenta la probabilidad de desarrollar patrones de uso problemático o 
conductas adictivas. Por último, los jóvenes con discapacidad pueden presentar factores psicológicos 
adicionales, como ansiedad, baja autoestima o dificultades en el manejo del estrés, que potencian la bús-
queda de refugio o compensación a través de los juegos y apuestas online, intensificando la vulnerabili-
dad biopsicosocial ya señalada. 

A pesar de las repercusiones del uso excesivo en los espacios virtuales, es evidente el acoso mediático 
por parte de las plataformas de juegos y apuestas online, que bombardean a los usuarios con anuncios 
llamativos. Esto hace que la población juvenil, así como aquellos con discapacidades, sean especialmente 
vulnerables (Mateu y Gómez, 2015; Pitt et al., 2021; Solish et al., 2010). 

Aunque hay una falta de publicaciones que profundicen en la participación problemática de jóvenes con 
discapacidad a los juegos y apuestas online, esta investigación se centra principalmente en los estudian-
tes con discapacidad como un grupo diana debido a la vulnerabilidad de los jóvenes estudiantes univer-
sitarios al uso excesivo de estos juegos así como por la facilidad de acceso que tienen los estudiantes con 
discapacidad a Internet, lo que puede hacer que estos espacios virtuales sean más atractivos y aumenten 
la posibilidad de desarrollar comportamientos adictivos. 

Abordar el estudio en población universitaria es crucial para generar un ambiente que promueva el bie-
nestar y desarrollo personal de los estudiantes. La transición a la universidad requiere un mayor nivel 
de autonomía, responsabilidad y logros, lo que puede convertir este ciclo educativo en un escenario para 
el desarrollo personal y psicosocial, o en un espacio problemático y generador de conductas de riesgo.  

A partir de estas consideraciones, el objetivo de esta investigación consiste en averiguar si los estudian-
tes con y sin discapacidad que participan en juegos de azar y apuestas a través de Internet presentan 
algún tipo de sintomatología psicopatológica. Al revisar la literatura publicada sobre las adicciones, ve-
mos que se enfatiza en la comorbilidad de problemas psicológicos y de la salud en estudiantes que pre-
sentan otros tipos de adicción, sin embargo, existe una laguna sobre publicaciones que examinen si la 
variable discapacidad puede influir en el nivel de participación y en sintomatología psicopatológica, por 
tanto, los objetivos concretos son los siguientes: 

1. Identificar si existe un perfil de riesgo de adicción entre los estudiantes universitarios con y sin 
discapacidad que participan en juegos y apuestas online. 

2. Analizar la relación entre la sintomatología psicopatológica (ansiedad, depresión, obsesión-
compulsión, entre otras) y el perfil de riesgo de los jugadores universitarios. 

3. Comparar las posibles diferencias en la sintomatología psicopatológica entre estudiantes uni-
versitarios con discapacidad y sin discapacidad que participan en juegos y apuestas online. 

De estos objetivos se desprenden las siguientes Hipótesis de investigación: 

H1. Se espera que los estudiantes universitarios que participan en juegos y apuestas online presenten 
un perfil de riesgo de adicción, independientemente de si tienen o no discapacidad. 
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H2. La presencia de sintomatología psicopatológica estará positivamente asociada con un mayor perfil 
de riesgo de adicción en los estudiantes universitarios. 

H3. Los estudiantes universitarios con discapacidad presentarán niveles más elevados de sintomatolo-
gía psicopatológica vinculada al riesgo de adicción en comparación con aquellos sin discapacidad. 
 

Método 

Participantes 

El presente estudio utilizó un muestreo por conveniencia, seleccionado por la accesibilidad y disponibi-
lidad de los participantes, lo que permitió obtener un número amplio de respuestas en un tiempo redu-
cido y con recursos limitados. Este procedimiento resulta especialmente adecuado para los objetivos 
exploratorios del estudio, centrados en analizar relaciones entre variables más que en establecer esti-
maciones poblacionales. La muestra estuvo compuesta por 704 estudiantes universitarios de 25 univer-
sidades públicas y privadas de España, recogida a través de un cuestionario online. Las mujeres repre-
sentaron el 24.9% (n = 175) de la muestra y los hombres el 75.1% (n= 529). La edad de los participantes 
varió entre 18 y 33 años, distribuidos de la siguiente manera: el 24.1% tenía entre 18 y 22 años, el 38.9% 
entre 23 y 27 años y el 37%, entre 28 y 33 años; el 93.5% de la muestra son estudiantes de grado: 31,1% 
de 1º, 14.3% de 2º, 12.6% de 3º, 35.4% de 4º y el 6.5% estudiantes de posgrado y/o másteres y el 18.5% 
(n = 130) de la muestra indica tener algún tipo de discapacidad reconocida: 8.7% motora, 3.7% mental, 
3.0% auditiva, 1.7% cognitiva y 1.4% visual. 

Instrumentos 

- Para recoger los datos se creó un cuestionario had hoc que incluyo el perfil sociodemográfico de los 
estudiantes en el que se incluía la edad, sexo y si tenían una discapacidad reconocida con un grado igual 
o mayor del 33%. Este porcentaje es el que queda regulado en la valoración estipulada por el Ministerio 
de Trabajo y Asuntos Sociales (España), en el Real Decreto 1971/1999, de 23 de diciembre, por el que 
se determina el reconocimiento de discapacidad. 

- Para la evaluación del perfil de riesgo en juegos y apuestas online se elaboró un cuestionario ad hoc, 
diseñado específicamente para este estudio a partir de los criterios diagnósticos del DSM-V sobre los 
trastornos relacionados con el juego. Este cuestionario tuvo como objetivo clasificar a los participantes 
en diferentes categorías de riesgo en función de la frecuencia de participación en juegos online, distin-
guiendo entre jugador sin riesgo (alguna vez al mes), jugador en riesgo (alguna vez a la semana), jugador 
con problemas (varias veces a la semana) y jugador patológico (todos los días o varias veces al día). Si 
bien esta categorización no cuenta con un fundamento teórico sólido ni con una validación empírica 
específica, se consideró adecuada para este estudio debido a su simplicidad, claridad y aplicabilidad 
práctica, lo que permitió operacionalizar el riesgo de manera comprensible en una población amplia de 
estudiantes universitarios. Además, esta clasificación ha sido utilizada de forma exploratoria en estudios 
previos sobre conductas adictivas, lo que proporciona un punto de partida razonable para la detección 
de perfiles de riesgo. En este sentido, el empleo de la frecuencia como criterio central responde al carác-
ter exploratorio y descriptivo de la investigación, reconociendo que futuros trabajos deberán contrastar 
esta tipología con instrumentos estandarizados y validados que permitan fortalecer su validez externa 
En cuanto a sus propiedades psicométricas, el cuestionario mostró una adecuada validez de contenido, 
avalada por un panel de expertos en psicología clínica y adicciones, y una sólida validez teórica al estar 
sustentado en la literatura previa sobre adicciones conductuales. Respecto a la fiabilidad, el instrumento 
obtuvo un coeficiente α de Cronbach = 0,81, lo que indica una consistencia interna satisfactoria para su 
uso en estudios exploratorios. En conjunto, este cuestionario permitió operacionalizar el riesgo de adic-
ción en términos de frecuencia de uso, garantizando estándares mínimos de validez y fiabilidad en su 
aplicación. 

- Para evaluar la sintomatología psicopatológica se utilizó el Cuestionario de Evaluación de Síntomas 
(Symptom Assessment - 45 Questionnaire, SA-45; Davison et al., 1997), mediante la versión adaptada al 
español por Sandín et al. (2008). Consta de 45 ítems en una escala de autoinforme. Analiza nueve di-
mensiones mediante 5 ítems cada una en un formato tipo Likert que abarca el continuo de 0 (nada en 

https://www.boe.es/eli/es/rd/1999/12/23/1971
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absoluto) a 4 (mucho o extremadamente). La escala informa sobre la frecuencia en la que los adolescen-
tes experimentaron, durante la última semana, alguno de los síntomas psicopatológicos siguientes: de-
presión, hostilidad, ansiedad, somatización, obsesión-compulsión, sensibilidad interpersonal, ansiedad 
fóbica (agorafobia), ideación paranoide y psicoticismo.  

Con respecto a las propiedades psicométricas de la escala original, los autores aportan evidencia de su 
fiabilidad y validez utilizando muestras de población adulta e infantojuvenil tanto clínica como no clí-
nica. Para el presente trabajo también se obtuvieron valores adecuados de confiabilidad: depresión 
(.75), hostilidad (.80), ansiedad (.77), sensibilidad interpersonal (.77), somatización (.80), psicoticismo 
(.71), obsesivo-compulsivo (.73), ansiedad fóbica (.80) e ideación paranoide (.70).  

Procedimiento 

El estudio se llevó a cabo mediante un diseño de carácter exploratorio. El cuestionario fue elaborado en 
formato digital y alojado en la plataforma Google Forms, lo que permitió un acceso amplio y flexible a 
los participantes. Para su difusión, se contó con la colaboración de los Servicios de Apoyo al Estudiante 
y de los Vicerrectorados de Investigación de diversas universidades públicas y privadas de España, quie-
nes facilitaron su anuncio y distribución a través de los campus virtuales e institucionales. La participa-
ción fue voluntaria, anónima y confidencial, y se solicitó a los estudiantes que indicaran si contaban con 
una discapacidad reconocida, señalando el tipo (motora, mental, auditiva, cognitiva o visual). No obs-
tante, es importante señalar que el estudio no verificó documentalmente la condición de discapacidad 
declarada por los participantes, sino que se basó en el autorreporte como criterio de identificación, li-
mitación metodológica que debe considerarse al interpretar los resultados. 

Antes de iniciar el cuestionario, los estudiantes debían aceptar un consentimiento informado digital, en 
el que se explicaban los objetivos de la investigación, la voluntariedad de la participación, la posibilidad 
de abandonar el estudio en cualquier momento sin consecuencias y las garantías de confidencialidad de 
los datos. Asimismo, el estudio contó con la aprobación del Comité de Ética de la universidad coordina-
dora, asegurando que el procedimiento cumpliera con los principios éticos de la investigación en seres 
humanos establecidos en la Declaración de Helsinki. 

Diseño  

Para este estudio, se seleccionaron estudiantes universitarios agrupados según si tenían o no discapaci-
dad, utilizando un diseño transversal con un enfoque intencional y no probabilístico. Este tipo de diseño 
es útil para examinar grupos específicos dentro de contextos particulares, como el entorno universita-
rio. 

Análisis de datos 

- Para el primer objetivo, tras clasificar a los participantes en cuatro categorías según su nivel de pro-
blemática con el juego basado en la frecuencia de participación [jugador sin riesgo (N = 365 / 51,8%), 
jugador en riesgo (N = 275 / 39,1%), jugador con problemas (N = 53 / 7,5%) y jugador patológico (N = 
11 / 1,6%)], se empleó la prueba de Chi-cuadrado (χ²) para verificar la existencia de diferencias esta-
dísticamente significativas entre los grupos. Dado el desbalance entre categorías, se revisaron los su-
puestos de la prueba, incluyendo el tamaño esperado de las celdas y la independencia de las observa-
ciones, asegurando la validez de los resultados. Además, se realizó un análisis de poder estadístico, con-
firmando que el estudio contaba con un poder adecuado (≥ 0,80) para detectar diferencias significativas. 

- Para el segundo objetivo, que consistió en determinar si existían diferencias estadísticamente signifi-
cativas en los promedios de las nueve dimensiones del cuestionario SA-45 en función de la condición de 
discapacidad de los estudiantes, se aplicó la prueba T de Student sobre el total de la muestra (N = 704). 
Esta prueba permitió comparar los puntajes medios de estudiantes con y sin discapacidad en las dimen-
siones de somatización, obsesión-compulsión, depresión, ansiedad, hostilidad, ansiedad fóbica, sensibi-
lidad interpersonal, ideación paranoide y psicoticismo. 

- Finalmente, para el tercer objetivo, orientado a examinar la relación entre la sintomatología psicopa-
tológica y el perfil de jugador, se utilizó el coeficiente de correlación de Pearson, evaluando la asociación 
lineal entre las puntuaciones obtenidas en las nueve dimensiones del SA-45 y las categorías de riesgo 
de adicción establecidas a partir del cuestionario ad hoc. 
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Resultados 

Perfil de jugador de riesgo 

Siguiendo los criterios del DSM-V, en el que se establece el riesgo de adicción en función de la frecuencia 
de participación se creó un perfil de jugador de riesgo. De este modo, al examinar la mayor o menor 
frecuencia entre los jugadores, se observó que un 51.8% de los jugadores no mostraron riesgo (partici-
pan alguna vez al mes), 39.8% son jugadores con perfil de riesgo (alguna vez a la semana), 6.8% son 
jugadores con problemas (varias veces a la semana) y el 1.6% serian jugadores patológicos (∑todos los 
días, varias veces al día). Así, la muestra quedó distribuida en cuatro categorías según su nivel de pro-
blemática con el juego: jugador sin riesgo (N = 365 / 51,8%, jugador en riesgo (N = 275 / 39,1%), jugador 
con problemas (N = 53 / 7,5%) y jugador patológico (N = 11 / 1,6%). 

Al centrar los resultados en las prevalencias de juego preocupantes en función de tener o no discapaci-
dad, los análisis mostraron mayor porcentaje (11.1%) en los estudiantes con discapacidad en los perfiles 
problemáticos: observándose un perfil de jugadores con problemas (9.2%) y de jugadores patológicos 
(1.5%), (X217 =22.95, p < .05, Phi = 0.28). 
 
 
Tabla 1. Test de homogeneidad (X²) tipo de jugador de riesgo en función de tener o no discapacidad 

Perfil de jugador 
Sin discapacidad Con discapacidad Significación estadística 

  Total X2 Phi V Cramer 
 N % N % N %    

Jugador sin riesgo 322 56.10 43 33.10 365 51.80 

22.95** .28** .29** 
Jugador en riesgo 207 36.11 73 56.20 280 39.80 

Jugador con problemas 36 6.30 12 9.29 48 6.80 
Jugador patológico 9 1.60 2 1.50 11 1.60 

 574 100 130 100 704 100 
**.= p<.001; ** = p >.05. 

 
En este sentido, se introdujo en el análisis la variable sexo y se realizó un nuevo test para cada una de 
las submuestras (Sin discapacidad / Con discapacidad), sin desprenderse diferencias estadísticamente 
significativas por sexo entre las personas sin discapacidad, pero sí entre las personas con discapacidad 
(Figura 1), con un tamaño del efecto moderado (X2 =13.79, p = .00, V=.32) y observándose en los perfiles 
problemáticos (∑Con problemas, patológico) un mayor peso entre los hombres (20.9%) que entre las 
mujeres (6.1%). 

 
Figura 1. Porcentaje en tipo de jugador de riesgo en función del sexo 
 

 
Fuente propia 

 

Asociación entre participación y síntomas psicopatológicos 

Al analizar las asociaciones entre el nivel de participación en los juegos online y las puntuaciones en la 
escala total de síntomas psicopatológicos, se encontró una asociación positiva (Tabla 2). Esto indica que 
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una mayor participación se relaciona con un incremento de síntomas problemáticos, observándose una 
mayor relación en síntomas como inquietud, preocupación, ansiedad, depresión y psicoticismo. 

Así, al atender a cada dimensión, se observaron relaciones especialmente en síntomas como la ansiedad, 
la preocupación, la depresión y sensibilidad interpersonal. 

Los datos revelan que algunas dimensiones presentan correlaciones particularmente fuertes con la fre-
cuencia de participación. Por ejemplo, la correlación entre frecuencia de juego y ansiedad, reflejándose 
una correlación de r = .76, (p < .001), mientras que la fobia mostró un valor de r = .53, (p < .001). Con 
respecto a la depresión y a la somatización, aunque con una correlación más moderada [r = .48, (p < 
.001), y r = .47, (p < .001), respetivamente], también se relaciona significativamente con la frecuencia de 
juego.  

En la misma dirección se observa que la sensibilidad interpersonal se relaciona con la frecuencia de 
juego (r = .42, p < .001). Por último, los síntomas compulsivos mostraron asociación con la participación 
(r = .37, p < .001) 
 
 
Tabla 2. Correlaciones entre participación en juegos online y dimensiones psicopatológicas 

 Frecuencia juego         
Hostilidad .14         

Somatización .47** 1        
Depresión .48** .46** 1       

Compulsión .37** .13* .18** 1      
Ansiedad .76** .78** .54** .09 1     

Sensibilidad  .42** .13* .19** .01 .13** 1    
Fobia .53** .63** .68** .07 .79** .09 1   

Paranoica .17 .74** .49** .03 .69** .04 .74** 1  
Psicoticismo .24 .82** .56** .04 .76** .04 .82** .91** 1 

**.= p<.001; ** = p >.05. 

 

Sintomatología psicopatológica en función de tener o no discapacidad 

Los resultados del tercer objetivo, averiguar si existen diferencias estadísticamente significativas entre 
los promedios obtenidos en las nueve dimensiones del cuestionario SA-45 en función de si los estudian-
tes tienen la condición de discapacidad o no, los estudiantes con discapacidad mostraron promedios 
más elevados en las dimensiones Ansiedad (M = 2.49; DT = 1.04), Obsesivo (2.32; DT = .94), Depresión 
(M = 2.30; DT = 1.14), y Fobia (M = 2,16; DT = 1.00), no observándose diferencias estadísticamente sig-
nificativas en las demás dimensiones entre el grupo de estudiantes con discapacidad y sin discapacidad 
(Tabla 3).  
 
 
Tabla 3. Análisis descriptivo dimensiones sintomatología psicopatológica- personas sin y con discapacidad 

 Sin discapacidad Con discapacidad 
t p d 

 M DT M DT 
Hostilidad 2.12 1.20 1.92 1.06 1.76 .06 .17 

Somatización 1.85 .71 1.84 .70 .09 .92 .00 
Depresión 2.09 .93 2.30 1.19 -2.11 .03* .20 
Obsesivo 2.23 .85 2.32 .96 -1.01 .04* .19 
Ansiedad 2.32 .92 2.49 1.40 -1.76 .04* .21 

Sensibilidad 1.88 .75 1.88 .75 .01 .98 .00 
Fobia 1.99 .87 2.16 1.00 -1.89 .05* .17 

Paranoide 1.65 .69 1.71 .73 -.76 .45 .07 
Psicoticismo 1.63 .65 1.69 .71 -.49 .34 .08 

ISG 1.97 .67 2.03 .71 -.86 .38 .08 
Escala: 1 = ausencia total a 5 = máxima intensidad. **.= p<.001; ** = p >.05. Tamaño del efecto (d): .20 (pequeño). .50 mediano. 
.80 grande 

 

 

Discusión 

El aumento de la oferta de juegos legalizados y la proliferación de plataformas de juego online han 
creado un entorno propicio para la participación de los jóvenes en estas actividades. Sin embargo, para 
ciertos grupos, como los jóvenes universitarios con discapacidad, la participación en estos juegos puede 
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verse incrementada por características inherentes a la discapacidad. Por tanto, desde este trabajo se 
pretende comprobar si la discapacidad puede ser un factor de riesgo para la participación en juegos y 
apuestas online. De este objetivo general se derivaban tres objetivos específicos consistentes en el aná-
lisis de la tipología de jugador de riesgo de los estudiantes con y sin discapacidad, en el análisis compa-
rativo de las diferencias en sintomatología psicopatológica en función de tener o no discapacidad, y fi-
nalmente, en el estudio de los síntomas psicopatológicos en función de la tipología de jugador de riesgo. 

En lo que respecta al primer objetivo, examinar el perfil de jugador de riesgo, los resultados reflejan que, 
aproximadamente un 25% de los estudiantes mostró una frecuencia de participación moderada, mode-
radamente alta y alta. Al analizar la variable de discapacidad, se observa que los estudiantes con disca-
pacidad presentan una mayor frecuencia de participación que el grupo de estudiantes sin este hándicap 
en las categorías moderadamente alta y alta. Estos resultados pueden explicarse a la luz del modelo 
biopsicosocial, ya que factores individuales como la discapacidad, combinados con la accesibilidad a In-
ternet y las limitaciones sociales, incrementan la vulnerabilidad a conductas adictivas. Asimismo, la teo-
ría del desarrollo psicosocial sugiere que la etapa universitaria, caracterizada por un autocontrol en 
desarrollo y una percepción de riesgo limitada, potencia la participación excesiva en entornos virtuales. 
En línea con autores como Pino et al. (2023), este sentido, aunque no es posible establecer relaciones 
causales por el diseño del estudio, los hallazgos indican que un porcentaje moderado de estudiantes con 
discapacidad se encuentra dentro de perfiles de riesgo elevado. Esto se alinea con la teoría de la adicción 
a Internet y juegos online, que postula que la búsqueda de gratificación inmediata y la recurrencia de 
conductas reforzadas positiva o negativamente promueven la persistencia del juego en individuos vul-
nerables. 

Diversos estudios han demostrado que los juegos de azar en línea pueden ser especialmente atractivos 
para grupos vulnerables, como aquellos que pasan mucho tiempo en casa. Esto incluye a estudiantes con 
discapacidad quienes, debido a sus circunstancias, pueden pasar más tiempo solos en sus hogares y te-
ner más oportunidades de conectarse a Internet y acceder a estos espacios recreativos (Corney y Davis, 
2010; Griffiths y Parke, 2010; McCormack et al., 2013; Pino et al., 2023). Desde la perspectiva del modelo 
biopsicosocial, estas condiciones ambientales y sociales interactúan con factores individuales, incre-
mentando la vulnerabilidad de estos estudiantes frente al juego online (Echeburúa y Corral, 2010; Moro 
et al., 2024). 

En este contexto, varios autores indican que los juegos en línea se han convertido en una forma de en-
tretenimiento y socialización para los jóvenes puesto que pueden ofrecer a los estudiantes con discapa-
cidad una manera de conectarse con amigos y participar en actividades lúdicas sin las limitaciones físi-
cas que enfrentan en otros entornos sociales (Pallesen et al., 2021; Suriá et al., 2024), proporcionándoles 
acceso a actividades recreativas que podrían ser más difíciles en entornos físicos. Este fenómeno puede 
entenderse también a través de la teoría del apego, ya que los estudiantes con estilos de apego inseguros 
podrían buscar estas interacciones virtuales para satisfacer necesidades sociales y emocionales, com-
pensando deficiencias en relaciones cara a cara. 

Otros autores sugieren que la participación excesiva podrís explicarse por la vía de escape que pueden 
encontrar en este ocio virtual para escapar de las realidades de su discapacidad y de las limitaciones 
diarias, ofreciendo una distracción temporal de los desafíos físicos o emocionales que enfrentan estos 
estudiantes (Duplaga y Sluzc, 2019; McCormack et al., 2013; Morahan-Martin y Schumacher, 2003). Esto 
se relaciona con la teoría de la adicción a Internet y juegos online, que postula que el refuerzo negativo, 
es decir, la reducción del malestar emocional al participar en el juego, contribuye a la consolidación de 
conductas adictivas. Tras revisar la escasa literatura sobre la adicción a Internet en población de estu-
diantes con discapacidad, los resultados del estudio coinciden con otros autores. Así, por ejemplo, Suriá 
(2015) se centró en el análisis comparativo del uso abusivo de la red en una muestra de jóvenes univer-
sitarios con y sin discapacidad. Los resultados, reflejaron la existencia de una cierta inclinación del co-
lectivo con discapacidad por el uso de este recurso con respecto a la recreación social y lúdica online, 
así como su acceso como estrategia de entretenimiento y ocio. Los resultados mostraron que les gene-
raba algún tipo de malestar o dependencia si no conectaban, concluyendo que los jóvenes con discapa-
cidad, usuarios habituales de la red, reconocieron de alguna manera, consecuencias negativas sobre sus 
vidas. Este hallazgo puede integrarse en el marco biopsicosocial, donde la interacción de factores indi-
viduales, sociales y psicológicos genera un mayor riesgo de adicción y sintomatología asociada. 
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En otro estudio internacional llevado a cabo por McCormack et al. (2013), se examinaron las caracterís-
ticas y predictores de los juegos en línea de los jugadores problemáticos en comparación con los no 
problemáticos. Sus resultados mostraron que los jugadores con mayor problemática adictiva fueron 
más propensos a ser jóvenes, varones, fumadores, participar en estos espacios solos y tener una disca-
pacidad. Esto refuerza la idea de que la vulnerabilidad juvenil y la interacción de factores individuales y 
ambientales explican los perfiles de riesgo observados, en consonancia con la teoría del desarrollo psi-
cosocial y el modelo biopsicosocial (Echeburúa y Corral, 2010; Moro et al., 2024). 

Finalmente, en otro estudio europeo realizado por Pallesen et al. (2021), analizaron los cambios a lo 
largo del tiempo e identificaron predictores de juegos en línea entre tres muestras representativas no-
ruegas durante un período de 6 años (2013-2019). Los predictores constantes de juego en línea fueron 
ser jóvenes estudiantes, de género masculino, estar desempleados y tener discapacidad. Esto refuerza 
la hipótesis de que múltiples factores de riesgo interactúan, apoyando un enfoque integrador como el 
modelo biopsicosocial, donde la vulnerabilidad individual y el contexto social determinan la propensión 
al juego problemático. 

Respecto al segundo objetivo, los análisis mostraron una asociación positiva entre la frecuencia de par-
ticipación en juegos online, medida a través del perfil de jugador, y la presencia de síntomas psicopato-
lógicos, especialmente en las dimensiones de ansiedad, depresión y comportamientos obsesivo-compul-
sivos. Estos resultados sugieren que los estudiantes que juegan con mayor frecuencia pueden presentar 
niveles más elevados de sintomatología, pero no permiten concluir que el juego online sea la causa de 
dichos síntomas. En esta dirección, investigaciones epidemiológicas similares han encontrado porcen-
tajes parecidos de juego problemático entre los jóvenes españoles (Becoña et al., 2001; Blasco et al., 
2021; Chóliz y Lamas, 2017; González-Roz et al., 2017; Labrador et al., 2021; Lloret et al., 2016). La lite-
ratura indica que la combinación de vulnerabilidad juvenil, factores individuales y presión social au-
menta la susceptibilidad a desarrollar comportamientos adictivos, como se refleja en la teoría del desa-
rrollo psicosocial y el modelo biopsicosocial. En línea con estos resultados, la literatura destaca que ado-
lescentes y jóvenes universitarios desarrollan adicciones más rápidamente que otras adicciones como 
el alcohol o el tabaco (Bahrainian et al., 2014; Kumar et al., 2019; Li y Mau, 2018; Marín-Díaz et al., 2019; 
Neverkovich et al., 2018). Las apuestas deportivas y el juego online son especialmente preocupantes, ya 
que pueden provocar problemas sociales y de salud significativos. En este sentido, tal y como refiere la 
teoría del apego, los estilos de relación inseguros pueden potenciar la ansiedad y la depresión, y la par-
ticipación excesiva en juegos online puede funcionar como una estrategia de afrontamiento, reforzando 
la conexión entre juego y sintomatología. Asimismo, la teoría de la adicción a Internet sugiere que el 
refuerzo positivo y negativo de la conducta de juego contribuye a la persistencia de estos síntomas. 

En lo que refriere a la problemática relacionada con la salud, numerosos estudios advierten de los peli-
gros del uso asiduo y continuado de estos espacios recreativos de Internet, señalando desajustes emo-
cionales, conductuales y cognitivos que pueden perjudicar y destruir a la persona (Ortiz de Gortari y 
Diseth, 2022). La ludopatía es ya conocida por sus graves consecuencias, y los juegos de azar online 
pueden suponer una amenaza para todos los aspectos de las actividades de los jóvenes, facilitando fac-
tores clave en el desarrollo de cualquier adicción (Carcelén-García et al., 2023; García, 2018; Gonzálvez-
Vallés et al., 2021; Li y Wang, 2013; Vázquez-Fernández et al., 2020). 

Así, esta adicción comportamental se asocia con repercusiones negativas tanto a nivel personal, como 
familiar y social (Muñoz-Rivas et al., 2010), y de su salud (Lam, 2014; Scott y Porter-Armstrong, 2013), 
observándose una alta comorbilidad con problemática psicopatológica (Fernández et al., 2019), así 
como una reducción en el autocontrol (Dinh et al., 2014), alteraciones de sueño y alimentación (Baggio 
et al., 2018; Marcos y Chóliz, 2021), así como aislamiento y pérdida de amistades (Gonzálvez-Vallés et 
al., 2021). 

Por tanto, hay evidencia suficiente de que el uso excesivo de estos juegos desencadena un desajuste en 
todas las áreas del afectado, asociándose a una mayor prevalencia en problemas psicopatológicos, espe-
cialmente en trastornos clínicos graves afectivos o del estado de ánimo (Muñoz-Rivas et al., 2010; Ortiz 
de Gortari y Diseth, 2022). Síntomas como ansiedad, depresión, agresividad e impulsividad son las de 
mayor prevalencia entre los jóvenes jugadores patológicos (Carcelén-García et al., 2023; García, 2018; 
Rachubińska et al., 2021; Thapar y Jain, 2022; Yin et al., 2023). 



2025 (Diciembre), Retos, 73, 715-730  ISSN: 1579-1726, eISSN: 1988-2041 https://recyt.fecyt.es/index.php/retos/index 

 725  
 

En cuanto al tercer objetivo del estudio, los estudiantes con discapacidad presentaron puntuaciones 
medias más elevadas en algunas dimensiones del SA-45 —como ansiedad, depresión, comportamiento 
obsesivo y fobia— en comparación con los estudiantes sin discapacidad. Esto refleja una asociación ob-
servacional entre la condición de discapacidad y ciertos síntomas psicopatológicos en estudiantes con 
perfiles de juego más problemáticos, aunque no se pueden establecer relaciones causales, Desde la pers-
pectiva del modelo biopsicosocial, estas diferencias pueden explicarse por la interacción de factores in-
dividuales (discapacidad, personalidad, autoestima), sociales (aislamiento, menor participación en en-
tornos presenciales) y psicológicos (ansiedad, depresión), que aumentan la vulnerabilidad a conductas 
adictivas y a la aparición de sintomatología psicopatológica. En base a esto, podría ser una explicación plausible 
que estos estudiantes utilizaran los juegos y apuestas en línea como una estrategia para manejar el estrés 
y la ansiedad asociados con su discapacidad, aunque es importante considerar que, si este uso se inten-
sifica hasta convertirse en un patrón excesivo o adictivo, podría agravar su condición psicológica. Asi-
mismo, es posible que exista una comorbilidad más pronunciada en estudiantes con discapacidad, de-
bido al solapamiento de otros problemas derivados de su situación. Esto se alinea con hallazgos de in-
vestigadores que indican que la falta de autoconcepto, estrategias de afrontamiento basadas en la evita-
ción y la reducción de redes sociales tradicionales interactúan con mayores puntuaciones en sintoma-
tología psicopatológica, como predice el modelo biopsicosocial (Echeburúa y Corral, 2010; Moro et al., 
2024). 

A su vez, esta propuesta se alinea con hallazgos de otros investigadores, quienes señalan que factores 
como la falta de autoconcepto, el uso de estrategias de afrontamiento basadas en la evitación o la reduc-
ción de redes sociales tradicionales pueden interactuar con puntuaciones más elevadas en sintomatolo-
gía psicopatológica en comparación con sus compañeros sin discapacidad (Pérez y Garaigordobil, 2007; 
Sánchez et al., 2022; Suriá Martínez y Ortigosa Quiles, 2022).  
 

Conclusiones 

A partir de los resultados obtenidos, se observó que, aunque los estudiantes universitarios con discapa-
cidad no presentaron en general una mayor frecuencia de participación en juegos en línea, sí mostraron 
una mayor tendencia a ubicarse en perfiles de jugadores problemáticos en comparación con sus pares 
sin discapacidad. Esta tendencia podría explicarse por factores como el mayor tiempo que estos estu-
diantes pasan en casa y las oportunidades adicionales para conectarse a Internet, encontrando en los 
juegos online una forma accesible de entretenimiento y socialización. 

No obstante, este estudio presentó diversas limitaciones que deben considerarse al interpretar los ha-
llazgos y al generalizar los resultados. En primer lugar, se identificaron inconsistencias numéricas y pro-
blemas metodológicos, como la autoselección de la muestra y el desbalance entre categorías de jugado-
res, lo que puede haber afectado la representatividad de los datos. El cuestionario se basó en autorre-
porte, por lo que los resultados podrían estar influenciados por sesgos de deseabilidad social, llevando 
a que los participantes exageren o minimicen sus problemas de adicción. Otra limitación es el tamaño y 
la composición de la muestra, restringida únicamente a población universitaria, con escasa diversidad 
en términos de tipos y grados de discapacidad, género, etnia u otros factores que podrían influir en la 
adicción al juego en línea. 

Para paliar estas limitaciones, sería recomendable ampliar el tamaño muestral, incluir muestras más 
diversas y emplear métodos complementarios de verificación, como registros académicos o institucio-
nales, para confirmar la condición de discapacidad. Además, es importante desarrollar intervenciones 
personalizadas que aborden las necesidades específicas de los estudiantes universitarios con discapaci-
dad, particularmente las mujeres, enfocadas en la prevención de la adicción a los juegos en línea y en el 
tratamiento de los síntomas psicopatológicos asociados. Desde las instituciones educativas y organiza-
ciones de salud, resulta relevante implementar programas de apoyo que incluyan asesoramiento psico-
lógico, talleres sobre uso responsable de la tecnología y actividades alternativas de ocio. Finalmente, los 
servicios de apoyo universitario pueden fomentar la educación y concientización sobre los riesgos de la 
adicción a los juegos en línea, promoviendo un uso saludable de la tecnología y proporcionando infor-
mación sobre cómo buscar ayuda en caso de presentar problemas relacionados con el juego. 
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