VISUAL REVIEW | Vol. 16, No. 5, 2024 | ISSN 2695-9631

International Visual Culture Review / Revista Internacional de Cultura Visual

@ ®E ‘ https://doi.org/10.62161/revvisual.v17.5283

ESTUDIO PRELIMINAR DE LA UTILIZACION DE LOS JUEGOS ONLINE ENTRE
ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS CON Y SIN DISCAPACIDAD

RAQUEL SURIA-MARTINEZ %, ESTHER VILLEGAS CASTRILLO®, CARMEN LOPEZ-SANCHEZ !, CARMEN CARRETON
BALLESTER!, FERNANDO GARCIA-CASTILLO
! Universidad de Alicante, Espafia

PALABRAS CLAVE RESUMEN

Adiccién al juego en linea Esta investigacion forma parte de un proyecto concedido por el Ministerio
Estudiantes con discapacidad de Consumo (2023) y estd dirigida a conocer el grado de uso, abuso o
Factores de riesgo adicciéon que tiene la poblacién de estudiantes universitarios de la
Intervencién universidad de Alicante con y sin discapacidad, asi como explorar la
Tratamiento percepcion de sus comportamientos de riesgo en el juego y apuestas online.
Prevencién 370 estudiantes colaboraron cumplimentando un cuestionario. Los
Concienciacion resultados indicaron que los estudiantes no juegan con mucha asiduidad,

observdndose mayor hdbito de juego el grupo con discapacidad. Seria
interesante que la universidad ofreciera asesoramiento y apoyo disefiados
para prevenir problemas de juego.
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1. Introduccion

a adiccién a los juegos se ha convertido en un problema cada vez mas preocupante en la sociedad

contemporanea, y los estudiantes no son inmunes a este fenémeno. A medida que la tecnologia

avanzay los juegos en linea se vuelven mas accesibles, es crucial comprender cdmo esta poblacion
enfrenta los desafios relacionados con la adiccién a los juegos y cémo abordarlos de manera efectiva
(Hakansson y Ford, 2019; Larsson y Hdkansson, 2022). Asi, la adiccién a las apuestas en estudiantes,
también conocida como ludopatia, es un trastorno caracterizado por un patrén de comportamiento
compulsivo y descontrolado relacionado con las apuestas, que resulta en consecuencias negativas
significativas en la vida del estudiante. Este tipo de adiccién puede manifestarse en diversas formas de
juego, como las apuestas deportivas, los juegos de casino, las loterias y el poquer, entre otros.

Este tipo de adicciones no quimicas, también conocidas como adicciones comportamentales o
procesales, son patrones de comportamiento compulsivo y descontrolado que generan dependencia y
causan dano a nivel psicolégico, emocional, social o fisico. A diferencia de las adicciones quimicas, que
implican el consumo de sustancias adictivas como drogas o alcohol, las adicciones no quimicas estan
relacionadas con actividades o comportamientos especificos.

Hay una variedad de juegos y tipos de apuestas disponibles en linea, que van desde los juegos de azar
tradicionales hasta las apuestas deportivas y los juegos de habilidad. La industria del juego en linea es
muy variada y en constante evolucién, con nuevos juegos y modalidades que se desarrollan
continuamente para satisfacer las demandas y preferencias de los jugadores.

Tal y como describe la American Psychiatric Association (APA, 2013), en su Manual Diagnéstico y
Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-V), entre los elementos clave que caracterizan la adiccion
alos juegos en linea incluyen problemas obsesivos, incapacidad para controlar la frecuencia, la duracién
o la intensidad del juego, priorizacién del juego sobre otras actividades, se necesita jugar durante
periodos cada vez mas largos o con mayor frecuencia para experimentar la misma sensaciéon de
satisfaccion o la persona experimenta sintomas fisicos o psicologicos desagradables, como irritabilidad,
ansiedad o depresidn, cuando intenta reducir o detener el juego, y, a su vez, puede minimizar o negar el
impacto negativo que el juego en linea tiene en su vida, justificando su comportamiento o racionalizando
su necesidad de jugar.

La prevalencia del juego online problematico en jévenes universitarios puede variar segtn la regidn,
la cultura y otros factores, pero es un tema de creciente preocupacién en muchas partes del mundo
internet (Krishnamurthy y Chetlapalli, 2015; Lépez-Fernandez et al.,, 2018; Pino et al,, 2021). Varios
estudios han examinado esta cuestion y han encontrado tasas significativas de juego problematico entre
los jévenes universitarios.

Por ejemplo, un estudio realizado en Estados Unidos encontr6 que aproximadamente el 10% de los
estudiantes universitarios informaron haber experimentado problemas relacionados con el juego en
linea en el ano 2020 (Brime et al. en de Jesus, ]., 2021). Otro estudio en Europa encontré que alrededor
del 5% de los estudiantes universitarios eran jugadores patolégicos y que un porcentaje ain mayor
mostraba signos de problemas relacionados con el juego (Tristan et al., en Gonzalez-Alvarez, 2022).

En general, la disponibilidad y accesibilidad de los juegos de azar en linea, junto con factores como el
estrés académico, la presion de los compafieros y la facilidad para ocultar el problema, pueden
contribuir al aumento del juego online problematico entre los jévenes universitarios (Gonzalez-Bueso
et al., 2018; Martin-Labora, 2005). Ademas, la naturaleza inmersiva y altamente estimulante de muchos
juegos de azar en linea puede hacer que sea especialmente dificil para los jovenes moderar su
participacién y reconocer cuando estan desarrollando un problema.

Al atender a la problemética derivada de la adiccion a los juegos en linea, ésta puede tener serias
consecuencias para la salud mental, emocional, social y fisica de la persona afectada. Asimismo, la
comorbilidad de la ludopatia en estudiantes es una preocupacioén importante en el ambito de la salud
mental (Hakansson y Ford, 2019; Larsson y Hakansson, 2022). Los estudiantes que experimentan
problemas de juego pueden estar en mayor riesgo de desarrollar otros trastornos mentales, como la
depresidn, la ansiedad, el trastorno por déficit de atencién e hiperactividad o el abuso de sustancias
(Babi¢ et al., 2018; Larsson y Hakansson, 2022; Tristan et al., 2021).

Hay varios factores que pueden contribuir a la comorbilidad de la ludopatia en estudiantes. Por
ejemplo, el estrés académico, la presion social y el acceso facil a los juegos de azar en linea pueden
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aumentar la vulnerabilidad de los estudiantes a desarrollar problemas de juego y a experimentar otros
trastornos mentales.

Otras variables como las de personalidad pueden influir en el juego patolégico como la impulsividad
(Matheson et al, 2021; Medina-Ortiz et al., 2021; Miller et al., 2022; Small et al., 2022). Los jévenes con
altos niveles de impulsividad tienden a actuar sin pensar en las consecuencias a largo plazo. Esto puede
hacer que sean mas propensos a participar en comportamientos de juego problematicos, ya que pueden
sucumbir facilmente a la tentacion de apostar sin considerar las consecuencias negativas (Mehroof y
Griffiths, 2010; Widyanto y Griffiths, 2006). Asimismo, la bisqueda de sensaciones, en este sentido, los
jévenes que buscan emociones intensas y nuevas experiencias pueden ser mas propensas a participar
en el juego patoldgico como una forma de satisfacer su necesidad de estimulacién (Echeburta y Corral,
2010; Mufioz-Rivas et al,, 2010). Otros autores sefialan el neuroticismo como factor influyente, asi, los
jévenes con altos niveles de neuroticismo pueden ser mas propensas a experimentar emociones
negativas, como ansiedad y depresidn, lo que puede aumentar su vulnerabilidad al juego patolégico
como una forma de afrontamiento (Sundqvist y Rosendahl, 2019; Wejbera et al., 2021). Por ultimo, la
baja tolerancia a la frustracién es otro factor relevante segiin multitud de autores. Se han obtenido
relaciones entre baja tolerancia a la frustracién con dificultades para lidiar con la pérdida en el juego y
pueden seguir jugando en un intento de recuperar lo perdido, derivando en comportamientos de juego
problematicos.

Al atender a otras variables que pueden incidir o tener mayor vulnerabilidad a una participacién del
juego problematico, y que, en otros espacios virtuales parece tener mayor incidencia es el colectivo de
estudiantes con discapacidad (Krishnamurthy y Chetlapalli, 2015; Pino et al., 2021). El tema del juego
en linea, incluidas las apuestas online, entre estudiantes con discapacidad es particularmente relevante,
ya que pueden enfrentar desafios adicionales que los hacen mas vulnerables a desarrollar problemas de
juego (Mateu-Mateu y Navarro-Gémez, 2015; Niguez y Sanmartin., 2021).

Algunos de los factores que pueden contribuir a la participacion en apuestas online entre estudiantes
con discapacidad incluyen algunas caracteristicas como, por ejemplo, la facil accesibilidad. Asi, las
plataformas de juego en linea pueden ser accesibles para personas con discapacidad, lo que facilita su
participacién. Otro factor de mayor vulnerabilidad es el aislamiento social. En este sentido, algunos
estudiantes con discapacidad pueden experimentar aislamiento social y pueden recurrir al juego en
linea como una forma de escape o entretenimiento. También la falta de oportunidades de empleo, ya
que, las personas con discapacidad a menudo enfrentan barreras para el empleo, lo que puede aumentar
la atracciéon de las apuestas en linea como una forma de obtener ingresos (Mateu y Gémez, 2015).
Relacionado con esto, pueden optar por mayores desafios financieros, lo que puede hacer que los juegos
y apuestas en linea parezcan una forma atractiva de obtener dinero rapido. Finalmente, algunos
estudiantes con discapacidad pueden enfrentar estigma social o baja autoestima, lo que puede hacer que
recurran al juego en linea como una forma de escapar de sus problemas (Niguez y Sanmartin., 2021).

Estos factores podrian incurrir en que los estudiantes con discapacidad sean mas susceptibles a los
efectos negativos del juego en linea, y tener recursos mas limitados para hacer frente a las consecuencias
econdmicas, emocionales y sociales del juego problematico (Garcia-Ruiz y Bonilla del Rio, 2020; Irles y
Perona, 2019).

A partir de estas consideraciones y dada la laguna existente sobre la participacién problematica de
este colectivo de estudiantes, el objetivo del estudio consiste en conocer si existen diferencias en el
grado de uso, abuso o adiccién que tienen los estudiantes universitarios con y sin discapacidad que
juegan y/o apuestan por internet. Este objetivo general se desglosa en los siguientes objetivos
especificos:

1. Averiguar si existen diferencias en el perfil de uso, abuso y/o adiccién en el alumnado con y
sin discapacidad de la poblacion universitaria.

2. Comparar qué aspectos de la realizacion de esta practica son comportamientos perjudiciales
para los estudiantes con y sin discapacidad.

3. Explorar si existe relacion entre el uso problematico del juego y sus comportamientos
perjudiciales hacia el juego entre los estudiantes con y sin discapacidad.
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2. Método

2.1. Participantes

En este estudio han participado un total de 369 participantes, de los cuales 58 tenian entre 18 y 22 aios,
158 entre 23y 27,81 de 28 a 33,37 van de los 34 alos 38 y 33 de los 39 a los 44 afios. En cuanto al sexo,
277 han sido hombres y 112, mujeres. Por otro lado 301 no tienen discapacidad y 68, si que indican
alguna tipologia de discapacidad.

Tabla 1. Frecuencia y porcentaje de participantes

Perfil sociodemografico N %
18a22 58 15,7
23a27 158 42,8

Edad 28a33 81 22,0
34a38 37 10,0

39a44 36 9,4

Hombre 257 69,6

Sexo

Mujer 112 30,4

Sin discapacidad 301 81,6

Discapacidad Con discapacidad 68 18,4
Total 369 100,0

Fuente: Elaboracion propia, 2024.
2.2. Instrumentos

1. El instrumento empleado ha sido una ficha de recogida de datos sociodemograficos de los
estudiantes.

2. Cuestionario destinado al perfil de utilizacion, tiempo y preferencias de juegos y apuestas.

3. Massachusetts Gambling Screen (Shaffer et al., 1994; Secades y Villa, 1998).

2.3. Diseno

Nuestra investigacion se basa en un disefio transversal, no probabilistico e intencional, puesto que la
muestra pertenece a contextos concretos (ambito universitario). Por otro lado, no se distribuye la
poblacidn al azar puesto que los estudiantes fueron agrupados en funcién de tener o no discapacidad.

2.4. Procedimiento

El procedimiento de recogida de informacidn consistio6 en la aplicacion del cuestionario a la muestra de
alumnos. La muestra fue seleccionada entre enero y febrero del 2024, teniendo previamente el
consentimiento informado de los participantes del estudio. El acceso fue relativamente sencillo, la
muestra procedia de titulaciones universitarias de la Universidad de Alicante. El cuestionario se alojé
en Google y a través de la colaboracion del Vicerrectorado de Investigacidn fue anunciado en el campus
para su difusién. El tiempo estimado de aplicacion fue aproximadamente de 10 minutos.

2.5. Andlisis estadistico

Para examinar los datos sociodemograficos hallamos las frecuencias y porcentajes. Para hallar las
comparaciones entre los grupos en los diferentes items de la escala de evaluacion, se analizaron
utilizando la t de Student para 2 muestras independientes. Posteriormente se hallaron las correlaciones
con el indice de correlacion de Pearson.
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3. Resultados

En primer lugar, y, al atender al tipo de juego que frecuentan participar, se reflejan mayores porcentajes
en el juego a la loteria en todos los estudiantes, observandose diferencias estadisticamente entre los
estudiantes con y sin discapacidad en los juegos de azar online y en los juegos de mesa y el bingo,
tipologia de juegos que prefieren los estudiantes con discapacidad y las apuestas de salon y online, que
prefieren los estudiantes sin discapacidad.

Figura 1. Preferencias en tipos de juego

Loteria 26,2% 30.0%
Juegos de mesa 9,0% B
Juegos de azar online 3,2% 2L1%
Apuestas en salon L 24,0%
Apuestas online =) 21,1%
Juegos de casino 4'4§/f’7%
Bingo - 11,1%

Maquinas tragaperras 1'1(@9%

Con discapacidad Sin discapacxidad
Fuente: Elaboracion propia, 2024.

Al examinar la frecuencia con la que suelen jugar los estudiantes, se observa que los porcentajes mas
elevados se sitian entre alguna vez al mes y alguna vez al afio, reflejAndose que los estudiantes con
discapacidad presentan mayores porcentajes de juego mas habitual de forma semanal que el grupo de
estudiantes sin discapacidad (p<.05).

Tabla 2. Frecuencia en juegos

:Con qué frecuencia juegas?

Alguna Alguna  Algunaveza Variasveces Todos v‘cleizlsa:l Total
vez al aiilo vez al mes la semana ala semana los dias dia
72 129 44 22 7 5 279
Sin disc
25,8% 46,2% 15,8% 7,9% 2,5% 1,8% 100,0%
18 27 24 14 4 3 90
Con disc
20,0% 30,0% 26,7% 15,6% 4,4% 3,3% 100,0%
90 156 68 36 11 8 369
Total
24,4% 42,3% 18,4% 9,8% 3,0% 2,2% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia, 2024.

Conrespecto alas motivaciones a jugar, la mayoria juega por motivos econdémicos, es decir, por ganar
dinero, reflejaAndose mayor tendencia en los estudiantes con discapacidad en jugar porque les entretiene
y porque gusta el riesgo, mientras que los estudiantes sin discapacidad indican que les divierte jugar,
indicAndose diferencias estadisticamente significativas en estas preferencias (p<.001).
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Tabla 3. Motivacion por jugar

(Qué te motiva a jugar?

Por Porque me Por ganar Porque me encanta el

entretenerme divierte dinero riesgo Total

Sin 42 91 138 8 279
disc 15,1% 32,6% 49,5% 2,9% 100,0%

Con 19 17 41 13 90
disc 21,1% 18,9% 45,6% 14,1% 100,0%

61 108 179 21 369

Total

16,5% 29,3% 48,5% 57% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia, 2024.

En referencia al dinero que invierten en el juego, los mayores porcentajes se aglutinan en un gasto
de 30 euros como maximo, indicando que invierte mas de 120 euros el 5.4% de los estudiantes,
senalandose diferencias en los estudiantes con discapacidad, que indica el 8.9% gastar mas de ese dinero
frente al 4.3% de los estudiantes sin discapacidad (p<.048).

Tabla 4. Inversion en juegos

;Cuanto dinero has apostado en los dltimos 12 meses?

Uneuroo Entre2yé6 Entre6y Entre30y Entre 60y Mas de Total
menos euros 30 euros 60 euros 120 euros 120 euros
Sin 78 99 65 23 2 12 279
disc 28,0% 35,5% 23,3% 8,2% 0,7% 4,3% 100,0%
Con 11 39 22 9 1 8 90
disc 12,2% 43,3% 24,4% 10,0% 1,1% 8,9% 100,0%
89 138 87 32 3 20 369
Total
24,1% 37,4% 23,6% 8,7% 0,8% 5,4% 100,0%

Fuente: Elaboracién propia, 2024.

Al atender a las creencias y comportamientos que perciben de su conducta de juego, se observan
diferencias estadisticamente significativas en ambos grupos algunas dimensiones. Asi, por ejemplo,
suelen jugar mas para recuperar lo perdido (p<.001), sentirse mal por gastar dinero (p<.001), y jugar o
apostar mas de lo que tenian pensado (p<.001), en mayor medida el grupo de estudiantes sin
discapacidad.

Tabla 5. Creencias hacia sus comportamientos de juego

Sin disc T

M 1,63 1,51 .045
D.T. ,49 ,50
M 185 1,62 .001
D.T. ,49 ,66
M 1,86 1,51 .000
D.T. ,65 ,52

¢Alguna vez has jugado para recuperar lo que has perdido?
(Alguna vez te has sentido mal por gastar dinero apostando?

(Alguna vez has jugado mas de lo que tenias pensado?

(Alguna vez has pedido o robado dinero para apostar o devolver tus M 151 142  .108
deudas? D.T. .50 49

(Alguna vez has faltado a clase o tus planes familiares o personales por M 151 142 136
jugar o apostar? D.T ,50 49

Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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En lo referente a la relacion entre las variables, se observa altas relaciones entre la frecuencia en
jugar y apostar con la cantidad de dinero que apuestan (.188, p<.001). Asimismo, se encuentran
relaciones entre jugar para recuperar lo perdido con sentirse mal por jugar (.320, p<.001), con el hecho
de tener que pedir o robar para jugar (.743, p<.001), y con faltar a clases, obligaciones o citas por ir a
jugar (.768, p<.001). En lo concerniente a los sentimientos o remordimientos por apostar, se observa
relacion con pedir o robar para jugar (.376, p<.001), y con faltar a las obligaciones o citas (.362, p<.001),
finalmente, la relaciéon mas fuerte se produce entre faltar a obligaciones por jugar y tener que pedir o
robar para jugar (.978, p<.001).

Tabla 6. Correlaciones entre la frecuencia de juego y creencias y comportamientos de juego

Frec Jugar para Sentirse mal pedir orobar Faltar a obligaciones
jugar recuperar por apostar para apostar o citas por jugar
Frecuencia jugar 1 -,010 -,050 ,019 ,007
Jugar para recuperar - 1 ,320™ , 743" , 768
Sentirse mal por i 1 376" 362"
apostar
Pedir o robar para i i 1 978"
apostar
Faltar a obligaciones i i i i 1

o citas por jugar

Fuente: Elaboracion propia, 2024.

4. Discusion

Este trabajo se dirige a explorar la actividad de los juegos y apuestas online en los estudiantes
universitarios, en concreto, conocer, si ciertas variables como la discapacidad, puede ser un factor que
influya en la participacidn en estos entornos. Asi, si bien es cierto que el juego en linea ha sido una
actividad popular entre los estudiantes universitarios durante afios, y las tendencias en este ambito
estan siempre evolucionando.

En este sentido, los resultados reflejan que, si bien, no existen altos porcentajes de estudiantes que
jueguen de manera abusiva (e.g. todos los dias), si hay un pequefio nimero de participantes que reflejan
dedicar varios dias a la semana a este tipo de ocio. El aumento en el juego online entre esta poblacién ha
incrementado de forma notable. Como la literatura publicada refiere, hay varios factores que pueden
contribuir a este fendmeno (Balanza-Martinez et al., 2020; Blasco et al.,, 2021; Fazeli et al., 2020; Medina-
Ortiz et al,, 2021). Por ejemplo, el facil acceso a dispositivos conectados a internet y la disponibilidad de
juegos en linea pueden hacer que sea tentador para los estudiantes pasar largas horas jugando en lugar
de dedicarse a sus responsabilidades académicas. Ademas, el estrés académico y las presiones sociales
pueden llevar a algunos estudiantes a buscar escapes en el juego en linea como una forma de relajarse
o evadirse de sus problemas.

Esto se refleja ligeramente mas en los estudiantes con discapacidad. En linea con otros autores, las
plataformas de juegos y apuestas en linea pueden ofrecer ventajas de accesibilidad, 24h al dia, si tener
que desplazarse, lo que facilita el conectar sin limitaciones de movilidad (Garcia-Ruiz y Bonilla del Rio,
2020; Pallesen et al., 2021; Pino et al.,, 2021). También se ha planteado la hipédtesis de que los juegos de
azar por Internet pueden resultar particularmente atractivos para muchos grupos vulnerables, como
los que pasan largos periodos de tiempo en casa, como, por ejemplo, los estudiantes con discapacidad,
jovenes que por sus circunstancias pueden permanecer mas socialmente mas tiempo solos en sus
hogares (Corney y Davis 2010; McCormack et al., 2013; Pino et al,, 2021).

Con respecto al dinero invertido, los resultados son coherentes con el tiempo que dedican al juego,
asi, se observa que la mayoria no suele gastar mas de 30 euros al aflo, observandose un pequefio repunte
en los que invierten mas de 120 euros, reflejandose que un 8.9% del grupo de estudiantes con
discapacidad indica gastar esta cantidad, frente al 4.3% de estudiantes sin discapacidad.

Esto podria dar respaldo al observar el motivo por el que juegan, reflejandose que alrededor del 25%
participa en estos espacios porque les encanta el riesgo. Este dato es interesante, puesto que, junto con
las caracteristicas atractivas de esta recreacion y la facilidad de acceso puede convertirse en un ciclo
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perjudicial si el juego se vuelve adictivo y comienza a interferir en sus actividades diarias, es decir, con
su rendimiento académico, salud mental y relaciones personales.

A su vez, y en la misma direccidn de otras investigaciones, el colectivo de estudiantes con
discapacidad puede ser especialmente vulnerables a los problemas relacionados con el juego, ya que
pueden enfrentar desafios adicionales en sus vidas que podrian aumentar su susceptibilidad a
desarrollar problemas de juego (McCormack et al., 2013; Pallesen et al,, 2021; Pino et al,, 2021; Pitt et
al,, 2021).

A partir de estos resultados, y, aunque en los resultados no se muestre una tendencia pronunciada al
juego patoldgico en los participantes, los estudiantes con y sin discapacidad si perciben cierta
preocupacion o malestar por sus conductas de juego, reflejando la mayoria algunas ideas preocupantes
como sentirse mal por gastar dinero, o comportamientos que si son incluidos en la clasificacién del DSM-
V como conductas definitorias del juego patoldégico, como gastar mas de lo que tenian pensado o pedir
o robar para jugar.

Por tanto, y aunque no se reflejen en los resultados del estudio unas conductas extremadamente
preocupantes, si hemos encontrado un pequefio porcentaje de estudiantes que pueden ser proclives a
desarrollarse como jugadores patolégicos, evidenciandose mas en los estudiantes con discapacidad. Por
tal motivo, y, dada la creciente evolucion a la comercializacidn y legalizacién de estos espacios virtuales,
seria importante que las universidades y las autoridades educativas estén atentas a este problema y
trabajen en medidas preventivas y de intervencion. Esto podria incluir campafias de concientizacién
sobre los riesgos del juego excesivo, la promocién de estilos de vida equilibrados que incluyan tiempo
para el estudio, el trabajo y el ocio responsable, asi como también proporcionar recursos y apoyo para
aquellos estudiantes que puedan estar luchando con una adiccién al juego.

También es crucial que los propios estudiantes sean educados sobre los riesgos asociados con el
juego en linea y se les anime a buscar ayuda si sienten que estan perdiendo el control. La apertura del
didlogo y el apoyo mutuo entre compafieros pueden ser fundamentales en la prevencién y tratamiento
de la adiccién al juego. En ultima instancia, abordar este problema requiere un esfuerzo colaborativo
entre las instituciones educativas, los estudiantes y sus familias para garantizar un entorno universitario
saludable y productivo.

Centrandonos en el colectivo de estudiantes con discapacidad, seria necesario ofrecer servicios de
asesoramiento y apoyo emocional especificamente disefiados para estudiantes con discapacidad que
puedan estar experimentando problemas de juego. A su vez, crear oportunidades de empleo y
actividades sociales inclusivas para estudiantes con discapacidad para reducir el aislamiento social y
proporcionar alternativas saludables al juego en linea. De manera paralela, trabajar en colaboracién con
organizaciones de discapacidad para desarrollar estrategias y recursos especificos para abordar el juego
en linea entre estudiantes con discapacidad.

A pesar de la relevancia del presente estudio, no hay que pasar por alto varias limitaciones que
podrian afectar la validez y la generalizacion de los resultados de un estudio con esta poblacién y
metodologia. En primer lugar, el tamafio de la muestra. Un estudio con solo 370 participantes puede no
ser representativo de la poblaciéon de estudiantes universitarios en general. La muestra puede ser
demasiado pequefia para detectar efectos pequefios o diferencias significativas. Asimismo, la
generalizacién. Dado que el estudio se limita a estudiantes universitarios con y sin discapacidad, los
hallazgos pueden no ser generalizables a otros grupos de edad, niveles educativos o contextos
culturales. Con respecto al cuestionario y sesgo de respuesta. Los resultados del cuestionario pueden
estar sesgados por la tendencia de los participantes a responder de manera socialmente deseable o a
exagerar o minimizar sus problemas de adiccién al juego en linea. Tampoco hay que obviar la
autoseleccion de la muestra. Los estudiantes que aceptan participar en el estudio pueden tener
caracteristicas diferentes a aquellos que deciden no participar, lo que podria sesgar los resultados.
Finalmente, la falta de diversidad. La muestra puede carecer de diversidad en términos de tipos de
discapacidad, gravedad de la discapacidad, género, etnia u otros factores importantes que podrian
influir en la adiccion al juego online.

Para abordar estas limitaciones, seria ttil realizar un estudio con una muestra mas grande y diversa,
utilizar multiples métodos de recopilacién de datos (por ejemplo, entrevistas cualitativas ademas de
cuestionarios), y asegurarse de adaptar los instrumentos de medicién para abordar las necesidades
especificas de las personas con discapacidad. Al abordar estos problemas de manera proactiva y
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proporcionar el apoyo necesario, podemos ayudar a prevenir el juego problematico y promover el
bienestar de todos los estudiantes, incluidos aquellos con discapacidad.

5. Agradecimientos

El presente trabajo es un andlisis preliminar del proyecto de i+d, concedido por el ministerio de
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