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Self-reported reasons for gambling have been highlighted as crucial to 

understanding why adults develop problems with gambling. However, 

research on motives among adolescents remains scarce. The aim 

of this study is to explore the factorial structure of the Gambling 

Motives Questionnaire (GMQ) and to analyze differences in motives 

among adolescents, depending on the gambling activity and level of 

gambling severity. A total of 698 adolescent gamblers (M = 15.24, SD 

= .76) were assessed. As well as the GMQ, the South Oaks Gambling 

Screen (SOGS-RA) questionnaire was used. Gamblers were classified 

into three categories (strategic, non-strategic, and mixed) according 

to the activities engaged in during the last year. An Exploratory Factor 

Analysis was conducted followed by a Confirmatory Factor Analysis 

in order to explore the internal structure of the GMQ. Three two-

way between-groups Analyses of Variance (ANOVA) were conducted 

to explore differences in motives according to the type of activity and 

the gambling severity levels. According to the factorial structure of the 

GMQ, three main groups of motivations were found: enhancement, 

coping and social. Compared to non-problem gamblers, problem 

gamblers scored higher on all motives. Moreover, gamblers seeking 

enhancement prefer strategic games, those gambling to cope with 

stress use non-strategic games more frequently, while social gamblers 

do not show a preference for either strategic or non-strategic games. 

In conclusion, gambling motives are related to gambling severity and 

structural characteristics of gambling. These findings may be useful 

from a prevention standpoint.

Keywords: Gambling; Adolescents; Gambling motives; Problem 

gambling.

Los motivos de juego han sido considerados como variables clave para 

comprender el desarrollo de problemas asociados al mismo en adultos. 

Sin embargo, la literatura sobre las motivaciones de los adolescentes 

para jugar es escasa. El presente estudio tiene como objetivo explorar 

la estructura factorial del Cuestionario de Motivos de Juego (GMQ) 

y analizar las diferencias de los motivos de los adolescentes según la 

actividad de juego y la gravedad de los problemas asociados. Se evaluó 

una muestra de 698 jugadores adolescentes (M = 15,24, DT = ,76) a 

los que se les aplicó, además del GMQ, el cuestionario South Oaks 

Gambling Screen (SOGS-RA). Los jugadores fueron clasificados en 

tres categorías (estratégicos, no estratégicos, mixtos) según el tipo 

de juegos utilizados durante el último año. Para el estudio de la 

estructura interna del GMQ se realizó un primer Análisis Factorial 

Exploratorio y un segundo Análisis Factorial Confirmatorio. Se 

emplearon tres Análisis de Varianza (ANOVA) de dos vías para 

evaluar las diferencias en motivos entre los niveles de gravedad y 

tipo de actividad. De acuerdo con la estructura factorial del GMQ, 

existen tres principales grupos de motivaciones para jugar: búsqueda 

de emociones positivas, afrontamiento del estrés y causas sociales. 

En comparación con los jugadores sin problema, los jugadores 

problemáticos puntuaron más alto en todos los motivos. Además, los 

jugadores que buscan emociones positivas se decantan más por los 

juegos estratégicos, los que utilizan el juego para afrontar el estrés 

utilizan más los no estratégicos, mientras que los jugadores sociales 

no presentan preferencia por ninguno de los dos. En conclusión, 

la motivación para jugar se encuentra en relación con la gravedad y 

las características del juego. Estos resultados son de utilidad desde el 

punto de vista de la prevención.

Palabras clave: Juego de apuestas; Adolescentes; Motivos de juego; 

Juego problema.
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A pesar de ser una actividad ilegal, los juegos de 
apuestas se han vuelto muy populares entre los 
adolescentes, con tasas más altas de problemas 
relacionados con los mismos que en los adul-

tos (Blinn-Pike, Worthy y Jonkman, 2010; Calado, Alexan-
dre y Griffiths, 2016; Delfabbro, King y Derevensky, 2016). 
Los motivos autoinformados para jugar han sido identifica-
dos como variables clave para entender por qué los adultos 
desarrollan problemas con el juego (Moragas et al., 2015; 
Myrseth y Notelaers, 2017; Stewart, Zack, Collins y Klein, 
2008). Sin embargo, la investigación sobre los motivos en-
tre adolescentes sigue siendo muy escasa, con sólo un estu-
dio realizado en la población de esta edad (Cerdà Salom, 
Nebot Ibáñez, Campos Bacas y Quero Castellano, 2016). 

Los instrumentos diseñados para evaluar los motivos de 
juego en población adulta han sido diversos. Adaptado del 
“Drinking Motives Questionnaire” (DMQ -Cuestionario de 
Motivos para Beber; Cooper, Russell, Skinner y Windle, 
1992), el “Gambling Motives Questionnaire” (GMQ- Cues-
tionario de Motivos de Juego (Stewart y Zack, 2008) es uno 
de los instrumentos más ampliamente utilizados. El GMQ 
muestra buenas propiedades psicométricas, como alta con-
sistencia interna y validez concurrente para la predicción 
de conductas de juego excesivas y problemas de juego, y 
una estructura factorial similar a la de las motivaciones 
subyacentes al uso de otras sustancias adictivas, como el 
alcohol (Dechant y Ellery, 2011, Stewart y Zack, 2008). El 
GMQ original ofrece un modelo tridimensional de la mo-
tivación: (1) búsqueda de emociones positivas (en inglés 
“enhancement”, ENH), que se refiere al refuerzo positivo 
interno; (2) afrontamiento de estrés (en inglés, “coping”, 
COP), en términos de refuerzo interno negativo, que indi-
ca el uso del juego como estrategia de afrontamiento des-
adaptativa para escapar de estados emocionales negativos; 
y (3) motivos sociales (en inglés, “social”, SOC), relaciona-
dos con el refuerzo positivo externo (Stewart y Zack, 2008).

Sin embargo, este modelo ha sido recientemente cues-
tionado en adultos. Dado que ganar dinero ha sido seña-
lada como una razón principal para jugar (Chantal, Valle-
rand y Vallieres, 1995; Myrseth y Notelaers, 2017; Stewart 
et al., 2008), algunos autores han postulado un motivo 
financiero adicional, añadiendo nuevos ítems (Dechant, 
2014; Dechant y Ellery, 2011). Además, Myrseth y Note-
laers (2017) revisaron el GMQ original, encontrando un 
cuarto motivo llamado autogratificación, definido como 
jugar para sentirse más seguro de sí mismo. Ante esta con-
troversia y teniendo en cuenta la ausencia de un análisis 
factorial en adolescentes, la necesidad de investigación en 
menores de edad es evidente. Hasta donde llega nuestro 
conocimiento, solamente el estudio anteriormente citado 
(Cerdà Salom et al., 2016) ha examinado la estructura fac-
torial entre los jóvenes, encontrando el tradicional mode-
lo motivacional de tres factores. Sin embargo, debido al 
pequeño tamaño muestral y al uso tanto de participantes 

menores como mayores de edad, los resultados deben in-
terpretarse con precaución.

Se han relacionado diferentes motivaciones con pro-
blemas de juego en población adulta. Mientras que los 
motivos SOC son más frecuentemente referidos por juga-
dores no problemáticos (J-NO-PROB) (Dechant y Ellery, 
2011; Lambe, Mackinnon y Stewart, 2015; Stewart y Zack, 
2008), los motivos ENH y COP son más prevalentes en-
tre jugadores problemáticos (J-PROB) (Dechant y Ellery, 
2011; Lambe et al., 2015; McGrath, Stewart, Klein y Barre-
tt, 2010; Myrseth y Notelaers, 2017; Stewart y Zack, 2008). 
Sólo dos estudios han explorado esta asociación en jóve-
nes. El primero (Gupta y Derevensky, 1998) encontró que 
es más probable que los J-PROB informen de más razones 
para apostar que los jugadores regulares y ocasionales. El 
segundo estudio (Gupta, Derevensky y Marget, 2004) re-
lacionó las estrategias desadaptativas de COP con el juego 
excesivo. Por otra parte, se ha observado que adolescentes 
que presentan diagnóstico de “Internet Gaming Disorder” 
(IGD - Trastorno de Juego por Internet) y un perfil psico-
patológico internalizante, parecen utilizar los videojuegos 
preferentemente como una estrategia de afrontamiento de 
emociones desagradables (Martín-Fernández et al., 2017). 
Sin embargo, de los dos estudios mencionados, ni Gupta 
y Derevensky (1998) ni Gupta et al. (2004) consideran el 
tipo de actividades que los jugadores, manifestando la ne-
cesidad de más estudios para esclarecer esta relación.

Se ha observado que los motivos de juego varían entre 
los adultos involucrados en diferentes actividades de juego. 
Los individuos que juegan por ENH tienden a practicar jue-
gos de habilidad con más frecuencia (Chantal y Vallerand, 
1996; Fang y Mowen, 2009; Potenza et al., 2001; Wardle et 
al., 2011), mientras que los que juegan por COP prefieren 
juegos no estratégicos (Fang y Mowen, 2009; McGrath et al., 
2010; Moragas et al., 2015; Wardle et al., 2011). Existen da-
tos contradictorios con respecto a los tipos de actividad de 
juego y la gravedad del mismo. Estudios previos han relacio-
nado el juego no estratégico (Bonnaire, Bungener y Vares-
con, 2009; Grant, Odlaug, Chamberlain y Schreiber, 2012; 
Griffiths, Scarfe y Bellringer, 1999; Navas et al., 2017), el 
estratégico (Moragas et al., 2015) y ambos tipos de actividad 
(Odlaug, Marsh, Won Kim y Grant, 2011) con mayor gra-
vedad de juego. A pesar de la relevancia de estos hallazgos 
para la prevención y el tratamiento, ninguna investigación 
hasta la fecha ha abordado este tema entre los adolescentes.

El objetivo de este estudio fue doble. El primer objetivo 
fue explorar la estructura factorial y estimar la fiabilidad 
de las puntuaciones del GMQ en una muestra de adoles-
centes. Se hipotetizó que el análisis factorial replicaría la 
estructura clásica de la escala original, revelando su mode-
lo tridimensional (Dechant y Ellery, 2011). El segundo ob-
jetivo fue analizar las diferencias en motivos de juego entre 
los participantes involucrados en diferentes actividades de 
juego y con diferentes niveles de gravedad del mismo. Se 
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Tabla 1. Características de los participantes

Datos sociodemográficos n %

 Sexo (varón) 436 62,5

 Edad1 698 15,23 (,74)

 Nacionalidad (español)2 586 90,7

 Estructura familiar
 No vive con los padres
 Familia monoparental
 Vive con ambos padres

15
177
506

2,1
25,4
72,5

 Asignación semanal
 0 – 10€
 10 – 20€
 20 – 40€
 Más de 40€

301
290

81
26

43,1
41,5
11,6

3,7

 Nota académica más frecuente2
 Suspenso
 Aprobado
 Notable
 Sobresaliente

100
250
225

71

15,5
38,7
34,8

11

Tipo de actividad de juego
 Jugadores estratégicos
 Jugadores no estratégicos
 Jugadores mixtos

162
329
207

23,2
47,1
29,7

Gravedad de juego 

 Jugadores problemáticos 101 14,5

Motivos de juego3

 Enhancement (Emociones positivas)
 Coping (Afrontamiento)
 Social (Motivos sociales)

79
25
49

11,3
3,6

7

Nota. 1 = media (desviación típica), 2 = 52 datos ausentes debido a problemas 
técnicos en la recolección de datos, 3 = se muestra la frecuencia de jugadores 
que informaron jugar a menudo o siempre en cada subescala del Cuestionario 
de Motivos de Juego.

hipotetizó que los juegos estratégicos se relacionarían más 
con los motivos ENH, y los juegos no estratégicos con los 
motivos COP. Con respecto a los niveles de gravedad del 
juego, se esperaba que los J-PROB puntuaran más alto tan-
to en los motivos COP como los ENH, según lo indicado en 
investigaciones previas.

Método
Se han seguido los estándares de rigor metodológico en 

el estudio de las adicciones en la redacción de este artículo 
(Fonseca Pedrero, 2017).

Participantes
Se evaluó un total de 1.810 adolescentes de edades com-

prendidas entre 14 y 17 años de 22 escuelas españolas de 
enseñanza secundaria (16 del Principado de Asturias y 6 
de Alicante), tanto públicas como concertadas. Los centros 
se seleccionaron siguiendo un procedimiento aleatorio es-
tratificado e incidental. Los criterios de exclusión preesta-
blecidos fueron: (1) tener alguna discapacidad sensorial o 
intelectual (n = 1), (2) presentar dificultades con el idioma 

español (n = 0), (3) tener 18 años o más (n = 11) y (4) 
presentar respuestas al azar (n = 43). Debido a estos cri-
terios, 55 participantes fueron eliminados del estudio y 1 
más debido a problemas técnicos. Tras haber eliminado a 
los participantes que no habían jugado en el último año (n 
= 1,056), la muestra final se compuso de 698 adolescentes. 
Las características de los participantes se muestran en la 
Tabla 1. 

Instrumentos
Variables de control. Se utilizó la Escala de Infrecuencia de 

Oviedo - INF-OV (Fonseca-Pedrero, Paíno, Lemos-Giráldez 
y Muñiz, 2008) para excluir a los participantes que presen-
taron respuestas al azar. Sus 12 ítems de tipo Likert sobre 
hechos evidentes (por ejemplo, “Conozco personas que 
usan gafas”, “A veces he visto películas en la televisión”) 
se entremezclaron a lo largo de todo el cuestionario. De 
acuerdo con las recomendaciones de los autores, se exclu-
yeron a los participantes que presentaron más de tres res-
puestas incorrectas.

Motivos de juego. Se utilizó una versión en española del 
GMQ (Dechant y Ellery, 2011) (véase el Apéndice). Los 
participantes debían indicar en una escala tipo Likert (1 
= nunca o casi nunca, 4 = casi siempre o siempre) con qué fre-
cuencia jugaron por cada motivo. El GMQ proporciona 
una puntuación para cada subescala, obteniéndose un 
perfil motivacional del jugador. Las subescalas no son ex-
cluyentes, por lo tanto, cada jugador puede puntuar en 
todas ellas. Después de realizar un procedimiento de “tra-
ducción y retrotraducción” de la versión original al espa-
ñol, se llevaron a cabo las correspondientes adaptaciones 
lingüísticas y culturales siguiendo la segunda edición de las 
directrices de la International Test Commission (ITC) para 
adaptar pruebas a otras culturas (Muñiz, Elosua y Hamble-
ton, 2013). Se verificaron las directrices de calidad para la 
traducción y adaptación de los ítems propuestas por Ham-
bleton y Zenisky (2011) para el cuestionario completo. La 
versión original demostró buena fiabilidad de las puntua-
ciones para cada factor (ENH: α = 0,74; COP: α = 0,76; 
SOC α = 0,67).

Actividades de juego. Los participantes indicaban la fre-
cuencia con que habían jugado en el último año antes de 
la evaluación en diferentes actividades, tanto de forma pre-
sencial como online (bingo, póquer, otros juegos de casino 
[OJCs], apuestas deportivas, lotería, rascas y máquinas tra-
gaperras [MTs]). Antes de realizar los análisis, las activida-
des fueron clasificadas según sus características siguiendo 
a Moragas et al. (2015). En base a esto, los jugadores que 
participaron en actividades que ponen de manifiesto las 
habilidades individuales (OJCs, póquer y apuestas depor-
tivas) se clasificaron como jugadores estratégicos (JST), 
mientras que los participantes que apostaron en juegos 
que implican el azar (MTs, bingo, lotería o rascas) se consi-
deraron como jugadores no estratégicos (J-NST). Los que 
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participaban en ambos tipos de juego fueron clasificados 
como jugadores mixtos (JMX). 

Gravedad del Juego. La gravedad del juego se evaluó por 
medio de la adaptación española (Becoña, 1997) del South 
Oaks Gambling Screen-Revised for Adolescents (SOGS-RA 
- Instrumentos para el Cribado de Juego - Revisado para 
Adolescentes - Winters, Stinchfield y Fulkerson, 1993). El 
SOGS-RA tiene 10 ítems dicotómicos (no = 0, sí = 1) y eva-
lúa los problemas relacionados con los juegos de azar en 
el pasado año. Los individuos pueden clasificarse en tres 
categorías: no problemático (0-1 puntos), en riesgo (2-3) y 
jugadores problemáticos (4 o más). La versión en español 
demostró buena fiabilidad de las puntuaciones (α = 0,80).

Procedimiento
Se encuestaron a los alumnos en sus propias aulas con 

dispositivos digitales (Samsung Galaxy Tab2 10.1). El softwa-
re fue diseñado para impedir respuestas inadecuadas basa-
das en respuestas anteriores y para detectar respuestas en 
blanco, y recordando a los participantes que revisasen sus 
respuestas para evitar datos perdidos. Los estudiantes com-
pletaron la encuesta en una sola sesión de 75 minutos. Un 
investigador especialmente entrenado para ello daba las ins-
trucciones para completar los cuestionarios y supervisaba el 
procedimiento. La participación en el estudio fue comple-
tamente voluntaria y no se ofreció ninguna compensación. 
Antes de la evaluación, se obtuvo el consentimiento infor-
mado de las escuelas, los padres y las autoridades educativas. 
Se informó a los estudiantes sobre la confidencialidad y el 
anonimato de los datos. Todos los participantes dieron su 
consentimiento informado y nadie se negó a participar en 
el estudio. Se obtuvo la aprobación ética de la Comisión de 
Investigación de la Universidad de Oviedo.

Análisis de datos
Se realizaron análisis descriptivos para evaluar las ca-

racterísticas sociodemográficas y de juego. Se exploraron 
las puntuaciones atípicas (“outliers”) en el GMQ y se mo-
dificaron siguiendo a Tabachnick y Fidell (2007). Para el 
estudio de las fuentes de validez basada en la evidencia de 
la estructura interna, se realizó un análisis factorial explo-
ratorio (AFE) inicial Promin y después un análisis factorial 
confirmatorio (AFC) Procrustes, empleando la estimación 
robusta de mínimos cuadrados no ponderados (RULS), di-
vidiendo la muestra al azar en dos submuestras. El número 
de factores se determinó por el criterio bayesiano de infor-
mación de Schwarz (BIC). Se utilizaron el índice de ajuste 
comparativo (CFI) y la media cuadrática de los residuales 
(RMSR) para determinar la bondad de ajuste, consideran-
do CFI > ,98 y RMSR < ,05 como valores de referencia. Se 
realizó el análisis de fiabilidad de las puntuaciones median-
te el alfa de Cronbach y el omega de McDonald. Aunque 
el alfa de Cronbach es el índice más utilizado para estimar 
la consistencia interna, omega de McDonald (1999) se re-

comienda para ítems de respuesta ordinal o escalas tipo 
Likert con menos de cinco categorías (Elosua Oliden y 
Zumbo, 2008). Además, la omega se ha considerado como 
un índice de consistencia interna más sensible y ha mostra-
do menor riesgo de sobreestimación o subestimación de la 
fiabilidad de las puntuaciones (Dunn, Baguley y Brunsden, 
2014). Después de un estudio preliminar de la equivalen-
cia de las propiedades psicométricas del GMQ, atendiendo 
al sexo, edad y niveles de gravedad del juego, se llevaron a 
cabo pruebas-t para evaluar las diferencias en los motivos 
de juego según sexo y edad. Con el fin de explorar las dife-
rencias en los motivos de juego según la gravedad y el tipo 
de juego, se llevaron a cabo tres análisis de varianza de dos 
vías entre grupos (ANOVA). Se emplearon las comparacio-
nes de pares GT2 de Hochberg para ajustar los grupos no 
balanceados. Debido al pequeño tamaño de la muestra de 
cada categoría SOGS-RA y a los problemas asociados con 
el juego de riesgo y el juego problemático (Potenza et al., 
2001), los participantes fueron clasificados en dos grupos: 
J-NO-PROB (SOGS-RA ≤ 1) y J-PROB (SOGS-RA ≥ 2). Se 
realizaron los análisis factoriales con el software FACTOR 
10.4.01 (Ferrando y Lorenzo-Seva, 2017) y los análisis des-
criptivos y análisis de varianza con el SPSS 22.0.

Resultados
Estructura factorial del GMQ

En primer lugar, se llevó a cabo un AFE en la primera sub-
muestra (n = 347). La prueba Kaiser-Meyer-Olkin y la prue-
ba de esfericidad de Bartlett mostraron una buena adecua-
ción para el análisis factorial (KMO = ,875; χ2 (120) = 2411,9, 
p < ,001). El BIC recomendó la extracción de tres factores, 
explicando el 66,8% de la varianza (43,1% Factor 1; 12,3% 
Factor 2; y 11,4% Factor 3). El índice de ajuste comparativo 
(CFI =,993) y la media cuadrática de residuos (RMSR =,036) 
mostraron un excelente ajuste al modelo. Se realizó un AFC 
en la segunda submuestra (n = 351) con la estructura reco-
mendada (KMO = ,899; χ2 (120) = 3177,7, p < ,001; CFI = ,986; 
RMSR = ,038), que explicó el 67,7% de la varianza (48,6% 
Factor 1; 10,6% Factor 2; y 8,5% Factor 3). Las cargas de los 
ítems confirmaron la estructura clásica tridimensional. Las 
cargas factoriales oscilaron entre 0,43 y 0,93 para el Factor 
1 (SOC), de 0,71 a 0,95 para el Factor 2 (ENH) y de 0,45 a 
0,91 para el Factor 3 (COP) (ver Tabla 2). El ítem financiero 
(ítem 16) cargó menos de 0,3 en todos los factores, indican-
do su inadecuación para el modelo.

Estimación de la fiabilidad de las puntuaciones
Los alfa de Cronbach mostraron una buena consistencia 

interna para las tres subescalas (ENH: α = ,85; COP: α = ,87; 
SOC: α = ,80), además de la omega de McDonald (ENH: 
ω = ,86; COP: ω = ,87; SOC: ω = ,81). La correlación entre 
factores fue adecuada (rENH-COP = 0,659; rENH-SOC = 0,623; rCOP-

SOC = 0,627).
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Tabla 2. Estadísticos Descriptivos y Cargas Factoriales de cada Ítem en las Subescalas del Cuestionario de Motivos de Juego

Ítems M (DT) Índices de 
discriminación 

de los ítems

ENH COP SOC

3. Porque te gusta lo que sientes 0,68 (0,86) 0,71 0,92

6. Porque es excitante 0,48 (0,78) 0,73 0,95

15. Porque te hace sentir bien 0,5 (0,80) 0,75 0,81

12. Porque es divertido 1,31 (1,06) 0,55 0,68

9. Para conseguir un sentimiento intenso o “de subidón” 0,39 (0,73) 0,62 0,71

5. Para olvidar las preocupaciones 0,23 (0,58) 0,7 0,69

11. Porque te ayuda cuando te sientes nervioso o deprimido 0,21 (0,54) 0,77 0,90

14. Para levantarte el ánimo cuando te sientes mal 0,24 (0,59) 0,74 0,91

8. Porque te sientes más seguro de ti mismo 0,25 (0,63) 0,64 0,54

2. Para relajarte 0,4 (0,7) 0,64 0,46

7. Para ser sociable 0,27 (0,65) 0,51 0,43

4. Porque es lo que la mayoría de tus amigos hace cuando se juntan 0,38 (0,71) 0,54 0,77

13. Porque esto hace que una reunión de amigos sea más agradable 0,52 (0,79) 0,69 0,93

1. Como una manera de celebración 0,46 (0,79) 0,66 0,65

10. Porque es algo que haces en ocasiones especiales 0,71 (0,9) 0,56 0,5

Nota. Se han omitido las cargas factoriales < 0,30. M (DT) = Media (Desviación Típica); ENH: Enhancement motive (Emociones positivas); COP: Coping motive 
(Afrontamiento); SOC: Social motive (Motivos sociales). 

Tabla 3. Diferencias en Motivos de Juego según Sexo y Edad

Motivos de Juego Sexo Edad t h2

M (DT) M (DT)

Chicos
(n = 436)

Chicas
(n = 262)

14-15 años
(n = 503)

16-17 años
(n = 195)

ENH 3,64 (3,55) 2,88 (2,99) 3,05* 0,01

COP 1,46 (2,4) 0,96 (2,01) 2,92* 0,01

SOC 2,5 (2,94) 2,06 (2,57) 2,1* 0,01

ENH 3,35 (3,39) 3,38 (3,34) - 0,11 -

COP 1,28 (2,32) 1,28 (2,13) - 0,3 -

SOC 2,47 (2,89) 1,98 (2,58) 2,09* 0,01

Nota. ENH: Enhancement motive (Emociones positivas); COP: Coping motive (Afrontamiento); SOC: Social motive (Motivos sociales). M (DT) = Media (Desviación Típica). 
*p < 0,05.

Tabla 4. Motivos de juego según niveles de gravedad

Motivos  
de juego

J-PROB
(n = 101)

J-NO-PROB
(n = 597)

F h parcial2

M (SD) M (SD)

ENH 5,42 (4,37) 3,00 (3,04) 34,95** 0,05

COP 2,87 (3,27) 1,01 (1,93) 50,7** 0,07

SOC 3,72 (3,66) 2,10 (2,58) 21,56 ** 0,03

Nota. J-PROB: Jugadores problemáticos; NO-PROB: Jugadores no problemáticos; 
ENH: Enhancement motive (emociones positivas); COP: Coping motive (Afronta-
miento); SOC: Social motive (Motivos sociales).
**p < 0,001.

Diferencias en los motivos de juego
Se exploraron las diferencias en los motivos según sexo y 

edad, mostrando los varones puntuaciones más altas que las 
mujeres en las tres subescalas. Los jugadores de 14 y 15 años 
de edad reflejaron mayores niveles de motivos SOC que los 
jugadores con edades entre 16-17 años (ver Tabla 3).

Se analizaron las diferencias según la gravedad y el tipo 
de actividad de juego. El efecto principal de la gravedad 
del juego fue significativo en ENH (F(1, 692) = 34,95, p < ,001, 
h2 parcial = ,05), con los J-PROB puntuando más alto que 
los J-NO-PROB (ver Tabla 4). El tipo de juego también fue 
significativo (F(2, 692) = 4,23, p = ,015, h2 parcial = ,01). En 
concreto, los J-NST puntuaron más bajo en ENH que los 
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JST (p  = ,001) y los JMX (p < ,001) (ver Tabla 5). El efecto 
de interacción no fue significativo (F(1, 692) = ,40, p < ,67, h2 
parcial = ,00).

El efecto de interacción entre la gravedad y tipo de jue-
go fue significativo en COP (F(2, 692) = 6,16, p = ,002, h2 par-
cial = ,02). Específicamente, los J-PROB no estratégicos y 
mixtos obtuvieron puntuaciones más altas en COP que los 
J-PROB estratégicos (p =,003 y p = ,033, respectivamente) 
(ver la Tabla 5). 

El efecto principal de la gravedad del juego fue signifi-
cativo en SOC (F(1, 692) = 21,56, p < ,001, h2 parcial = ,03), con 
los J-PROB puntuando más alto que los J-NO-PROB (ver 
Tabla 4). El tipo de juego también fue significativo (F(2, 692) 
= 4,36, p = ,013, h2 parcial = ,01), con los JMX mostrando 
mayor SOC que los JST (p = ,003) y los J-NST (p ,001) (ver 
Tabla 5). El efecto de interacción no fue significativo (F(2, 

692) = ,77, p = ,462, h2 parcial = ,00).

Discusión
Este es el primer estudio destinado a explorar las diferen-

cias en los motivos de juego entre diferentes actividades de 
apuestas y la gravedad del juego en adolescentes. Se han al-
canzado tres conclusiones principales: 1) se encontraron tres 
motivos principales para jugar, clasificados en los siguien-
tes grupos de factores: la búsqueda de emociones positivas 
(ENH), el afrontamiento de estrés (COP) y motivos sociales 
(SOC); 2) Los jugadores problemáticos (J-PROB) obtuvie-
ron puntuaciones más altas en todos los motivos para jugar; 
3) Mientras que los jugadores estratégicos (JST) puntuaron 
más alto ENH y los J-PROB no estratégicos (J-NST) puntua-
ron más alto en COP, los jugadores SOC tendieron a invo-
lucrarse tanto en juegos estratégicos como no estratégicos. 

De acuerdo con la estructura tradicional (Stewart y Zack, 
2008), los resultados sobre la evidencia de estructura inter-
na del GMQ mostraron una solución de tres factores. En 
este estudio realizado en menores de edad, no se encon-
tró ninguna evidencia del motivo financiero recientemen-
te señalado en adultos (Dechant, 2014; Dechant y Ellery, 

2011). En contraste con la población adulta, ganar dinero 
no parece ser una razón substancial para jugar en los ado-
lescentes. Tal y como señaló Zuckerman (1994), el riesgo y 
la incertidumbre asociados a las apuestas y la potencial pér-
dida o ganancia pueden ser altamente excitantes. Así, los 
adolescentes pueden apostar más por el impulso de ganar 
y la emoción del juego que para ganar dinero en sí mismo 
(Derevensky y Gilbeau, 2015).

En cuanto a gravedad de juego, los adolescentes J-PROB 
reflejaban puntuaciones más altas en los tres motivos de 
juego. Consistente con investigaciones anteriores en pobla-
ción adulta (Dechant y Ellery, 2011; Lambe et al., 2015; 
McGrath et al., 2010; Myrseth y Notelaers, 2017; Stewart 
y Zack, 2008) y adolescente (Gupta y Derevensky, 1998; 
Gupta et al., 2004), los J-PROB puntuaron más alto ENH 
y en COP. Los adolescentes J-PROB mostraron niveles más 
altos en SOC, al igual que en el único estudio que aborda 
este tema en esta población (Gupta y Derevensky, 1998). 
Este hallazgo contrasta con la investigación del juego en 
adultos, que relaciona el motivo SOC con los J-NO-PROB 
(Dechant y Ellery, 2011; Lambe et al., 2015; Stewart y Zack, 
2008). Dicha inconsistencia puede tener varias explicacio-
nes. La expansión de espacios de juego, la mayor variedad 
de actividades de apuestas y el efecto de la publicidad en 
los medios de comunicación podría llevar a los adolescen-
tes a considerar el juego como una actividad de ocio acep-
table (St-Pierre, Walker, Derevensky y Gupta, 2014). Esto 
podría contribuir a aumentar la popularidad de los jue-
gos de azar como un medio para la socialización entre los 
iguales (Derevensky 2012; Derevensky y Gilbeau, 2015), ya 
que los adolescentes son más sensibles que los adultos a es-
tos estímulos. Así, las intervenciones preventivas deberían 
orientarse hacia estrategias de ocio responsable y saludable 
para evitar la identificación de los juegos de azar como una 
actividad de entretenimiento de bajo riesgo.

Con respecto a los tipos de actividad de juego, se encon-
traron tres resultados principales. En primer lugar, los JST 
puntuaron más alto en ENH que los J-NST, en consonan-
cia con la evidencia previa en adultos (Chantal y Vallerand, 

Tabla 5. Motivos de Juego según el Tipo de Juego

JST
(n = 162)

J-NST
(n = 329)

JMX
(n = 207)

F h parcial2

M + DT M + DT M + DT

ENH 3,77 + 3,57a 2,68 + 3,04b 4,09 + 3,52a 4,23* 0,01

COP

   J-PROB 1,68 + 2,23a 3,6 + 4,04b 3,04 + 3,06b 6,16* 0,02

   J-NO-PROB 1,11 + 2,1a 0,84 + 1,86a 1,24 + 1,9a 6,16* 0,02

SOC 2,12 + 2,53a 1,98 + 2,73a 3,06 + 3,02b 4,36* 0,01

Nota. Los subíndices indican diferencias entre los grupos. Grupos con el mismo subíndice no difirieron significativamente entre sí. J-PROB: Jugadores problemáticos; 
J-NO-PROB: Jugadores no problemáticos ; JST: Jugadores estratégicos; J-NST: Jugadores no estratégicos; JMX: Jugadores mixtos; ENH: Enhancement motive 
(Emociones positivas); COP: Coping motive (Afrontamiento); SOC: Social motive (Causas sociales); M (DT) = Media (Desviación Típica). 
*p < 0,05.
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1996; Fang y Mowen, 2009; McGrath et al., 2010). El motivo 
ENH se basa en el aumento de las emociones positivas y se 
relaciona con la búsqueda de sensaciones. Aquellas perso-
nas que muestran este rasgo tienden a buscar “experiencias 
nuevas, variadas o sensaciones complejas [... y] están dis-
puestos a arriesgarse para alcanzar esta experiencia” (Breen 
y Zuckerman, 1999). Investigaciones previas han relaciona-
do los juegos estratégicos o activos con este constructo de 
personalidad (Bonnaire et al., 2009; Bonnaire, Bungener y 
Varescon, 2017), ya que se perciben como actividades que 
son fácilmente dominadas a través del conocimiento (Breen 
y Zimmerman, 2002). Estos juegos tienden a demorar el re-
sultado de las apuestas durante horas, lo que implica una 
mayor planificación y la regulación de estados fisiológicos 
de hipo-excitación (Bonnaire et al., 2009; Cocco, Sharpe y 
Blaszczynski, 1995) aspectos que encajan mejor con el factor 
motivacional ENH que con los demás. En segundo lugar, los 
J-PROB no estratégicos (J-NST) puntuaron más alto en COP 
que los J-PROB estratégicos (JST). Este hallazgo se apoya en 
las investigaciones anteriores, tanto en adultos (Bonnaire et 
al., 2009; Grant et al., 2012; Navas et al., 2017) como en ado-
lescentes (Bergevin, Gupta, Derevensky y Kaufman, 2006; 
Gupta et al., 2004). La presentación de un patrón de jue-
go excesivo y problemático ha sido identificada como una 
estrategia de afrontamiento evitativa e inadecuada (Berge-
vin et al., 2006; Gupta et al., 2004). Por lo tanto, los J-PROB 
adolescentes en búsqueda del alivio de estados emocionales 
internos negativos suelen preferir juegos de azar con pa-
trones continuos y repetitivos (Breen y Zimmerman, 2002; 
Dickerson, 1993). Finalmente, los jugadores adolescentes 
SOC tienden a utilizar tanto los juegos estratégicos como 
los no estratégicos, sin ningún tipo de preferencia. Este tipo 
de jugador está motivado por el refuerzo externo (es decir, 
la interacción social con sus semejantes). En este sentido, 
los jugadores SOC tienden a dejarse llevar por las circuns-
tancias sociales y las oportunidades de jugar, recurriendo 
tanto a juegos estratégicos como no estratégicos indiscrimi-
nadamente. Cabe destacar que aquellos que participaron en 
ambos tipos de juegos (JMX) obtuvieron las puntuaciones 
más altas de los tres grupos. Este resultado puede indicar 
que los JMX son un grupo heterogéneo compuesto por di-
versas subpoblaciones de jugadores. De este modo, estudios 
futuros deberían poner atención en este grupo de jugadores 
para determinar mejor sus características. 

No obstante, y a pesar de lo expuesto anteriormente, 
este trabajo no se encuentra exento de ciertas limitaciones. 
En primer lugar, el diseño transversal del estudio impide el 
establecimiento de efectos causales. El desarrollo de dise-
ños longitudinales que exploren los patrones de juego en 
la adolescencia podrían encontrar cambios en las propias 
motivaciones de juego. En segundo lugar, el uso de medi-
das autoinformadas puede dar lugar a datos sesgados. Sin 
embargo, la utilización de un sistema informatizado permi-
tió prevenir respuestas inconsistentes basadas en respues-

tas anteriores, así como garantizar una alta fiabilidad de 
las puntuaciones. A pesar de estas limitaciones, el presente 
estudio contribuye a ampliar la investigación de los aspec-
tos motivacionales de juego, proporcionando resultados 
novedosos en el campo de la investigación del juego en 
adolescentes.

En conclusión, el estudio de los motivos de juego en 
adolescentes a través del GMQ podría ser útil para la 
evaluación e implementación de estrategias preventivas, 
así como para el diseño de los tratamientos. Este estudio 
muestra la relevancia de los niveles de gravedad de juego y 
el tipo de actividad en las motivaciones de juego. 
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Apéndice. Cuestionario de Motivos de Juego
A continuación, aparecerá una serie de motivos por los cuales es posible que juegues. Por favor, señala con qué frecuencia juegas por cada uno de los siguientes 
motivos. 

¿Cón qué frecuencia juegas… Nunca  
o casi nunca

Algunas veces A menudo Casi siempre  
o siempre

porque te gusta lo que sientes? 1 2 3 4

porque es excitante? 1 2 3 4

porque te hace sentir bien? 1 2 3 4

porque es divertido? 1 2 3 4

para conseguir un sentimiento intenso o “de subidón”? 1 2 3 4

para olvidar las preocupaciones? 1 2 3 4

porque te ayuda cuando te sientes nervioso o deprimido? 1 2 3 4

para levantarte el ánimo cuando te sientes mal? 1 2 3 4

porque te sientes más seguro de ti mismo? 1 2 3 4

para relajarte? 1 2 3 4

para ser sociable? 1 2 3 4

porque es lo que la mayoría de tus amigos hace cuando se juntan? 1 2 3 4

porque esto hace que una reunión de amigos sea más agradable? 1 2 3 4

como una manera de celebración? 1 2 3 4

porque es algo que haces en ocasiones especiales? 1 2 3 4
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