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PRESENTE:

La que suscribe, perito en materia de psicologia, adscrita a la Coordinaciéon de
Asesores de la Subprocuraduria Especializada en Investigacion de Delincuencia /.y
Organizada, designada para elaborar la Opinién Técnica, solicitada -por la Direccién- ; \g
General de Juegos y Sorteos de la Secretaria de Gobernacion; con fundamentc en lo )
dispuesto en los articuios 4, 14, 16, 21 y 102, Apartado “A”, de la Constitucién Politica de
los Estados Unidos Mexicanos; 1 fracciones | y Ii, 2 fracciones Il y Xi, 6, 10, 168, 180, 220, -~
221, 225, 234 y 235 del Cédigo Federal de Procedimientos Penales; 12, del Reglamento *
de la Ley Federal de Juegos y Sorteos; 4, fraccion |, apartade A, incisos a),'b); 10 fraccion— " -
I, 11 fraccién |, 22 fraccion | inciso d) y 25, de la Ley Organica de la Procuraduria General
de la Republica; rindo la siguiente:

OPINION TECNICA:

EL IMPACTO DEL JUEGO DE MAQUINAS TRAGAMONEDAS EN NINOS Y
ADOLESCENTES \

.- OBJETIVO DEL ESTUDIO: 3

a) Conocer el impacto sccial, conductual y emocional, del uso y juego de las maquinas
fragamonedas, en nifios y adolescentes, distintas a las de sorteos de niimeros o
simbolos a través de maquinas.

b) Determinar si existen riesgos para el desarrollo de Ludopatia en nifios (adiccion al

juego o juego patologico) en relacién al uso de maquinas tragamonedas, en caso
afirmativo.

c) ldentificar los factores de riesgo que den como resultado el padecimiento de dicho
trastorno de la conducta, en la poblacién infantii usuaria de las maquinas
tragamonedas, en la inteligencia que los nifios y nifias, representan un sector
vulnerable y por ende, el impacto o dafic seria mayor.
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PALABRAS CLAVES:

1.- Juego Patoldgico o Adiccién al Juego.
2 .- Maquinas tragamonedas.
3.- Ninos/adolescentes.

Il.- TECNICAS UTILIZADAS:
Revision de los siguientes documentos:

a) Estudios de investigacidén sobre el impacto del juego de maquinas tragamonedas en s

“nifios 'y adolescentes, realizados en diferentes paises como Reino Unido, E:UA; Y_%‘{ﬁ
Espafia y Peru. \i i
i

iz

_b) Materiales de lectura sobre regulacién y casuistica de la explotacion de juegos de
- casinos.y maqumas tragamonedas '

C) Doctnna psmopatologma Manuales de enfermedades y trastornos mentales

.- HALLAZGOS:

Resumen de la revision y analisis de los trabajos de investigacion realizados por varias
instituciones tanto en México como en otros paises:

El juego patologico es un trastorno del control de los impulsos cuya
caracteristica esencial es un comportamiento de juego, desadaptativo y Y
persistente, que altera la continuidad de la vida personal, familiar, escolar N
y laboral.

La ludopatia es un comportamiento que causa incapacidad de
abstenerse a los juegos de azar.

La Asociacion Americana de Psiquiatria en 1995, indicé que hay
ludopatia infantil cuando:

Hay desercién escolar, pues este vicio causa apatia por cualquier otra
actividad que no sea el juego.

La adiccion va acompaiada de actos de violencia para obtener dinero
(robos o pandillaje).
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En el ano 2006 la Universidad Nacional Autbnoma de México realizé para la Secretaria de
Gobernacion un Estudio Multidisciplinario sobre los impactos que tendria la instalacion de
casinos en Meéxico, del cual se desprenden las siguientes consideraciones sobre las
maquinas tragamonedas y su afectacion a la sociedad:

1. En México, los jugadores que se encuentran en riesgo de desarrollar ludopatia
tienden en un 18.8% a utilizar las maquinas tragamonedas, siendo el 66% de ellos
jovenes entre 18 y 25 afios."

2. La experiencia internacional ha demostrado que la instalacion de cualquier facilidad
que permita los juegos de apuestas, tiene el efecto de incrementar el .numero de
personas gue generan adiccién al juego.?

3. La Biblioteca Nacional de Medicina de los Estados Unidos a través Medline Plus, £

k>

realizo estudios sobre ludopatia y lleg6 a la conclusién de que los casinos a menos. .-

. de 80 kilémetr_os_ pUed_e‘n'_llegar_g' inc_re_m’_entar la ludopatia hasta en un 4% en-los .= .

“adultos.

Los organismos nacionales de revision de Australia, U.S.A. y Reino-Unido-en-el estudio’
denominado, The link between accessilility and gambling harms (“La relacién entre la
accesibilidad y los juegos de azar”), menciona que las maquinas de juegos electrénicos
“son el ‘crack’ de los juegos de azar, la conclusién de los hallazgos de la investigacion, es
que una mayor disponibilidad conduce a mas juego y problemas con el juego.®

™~
La Asociacion Estadounidense de Psiquiatria incluy6 la dependencia al juego formalmente \
como una enfermedad mental, en la tercera edicion de su Manual de Diagnéstico y
Estadistica (DSM-111) de 1980 vy la conservd en la cuarta edicién, gue publicé en 1994
(DSM-IV, 1994). En ésta se define a la ludopatia como un problema que consta de
cinco o mas de los siguientes sintomas:

1) Preocupacion por el juego, pasa mucho tiempoc pensando en el juego, -como
experiencias pasadas o formas de conseguir mas dinerc con que jugar.

2) Necesidad de apostar cantidades cada vez mas grandes de dinero para sentir
excitacion.

! paginas 20 y 21 del Anexo 1 del Estudio Multidisciplinario sobre los impactos que tendria la instalacién de casinos en
Meéxico.

2 pagina 155 del Estudio Multidisciplinario sobre los impactos que tendrio la instalacidén de casinos en México.

3 Fstudio The link between accessilility and gambling harms

o8]
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3) Intentos repetidos e infructuosos por jugar menos o dejar de jugar.
4) Inquietud o irritabilidad cuando intenta jugar menos o dejar de jugar.
9) Jugar para escapar de los problemas o de sentimientos de tristeza o ansiedad.

6) Intenta recuperar las pérdidas (apuesta cantidades crecientes de dinero para intentar
recuperar o perdido).

7) Mentir sobre la cantidad de tiempo o dinero gastados en el juego.

8) Cometer crimenes para conseguir dinero que le permita jugar.

9) Perdida del trabajo, relaciones importantes u oportunidades en sus estudios o en su
carrera debido al juego.

10) Necesidad de pedir dinero prestado para sobrevivir motivado por las pérdidas en el

juego. 4

Tambien identifica a los jugadores de la siguiente forma:

* Jugador en riesgo: son quienes cumplen uno o dos de los diez criterios anteriores.

- Jugador problema: si safiSfa;:e tres o cuatro de los criterios. s =

R e

* Jugador patolégico: son los que cumplen con cinco o0 mas criterios.

Cuando el juego ya no es un entretenimiento y pasa a ser una necesidad, con el
consiguiente deterioro de la vida individual, familiar y social, es gue se habla de
ludopatia, juego patolégico, compulsivo o adictivoe. _ \
La Universidad de Santiago de Compostela, llevé a cabo una investigacion sobre El jueg &
como problema en los estudiantes de Ensefianza Secundaria, cuyos investigadores son
Elisardo Becofia Iglesias, Maria del Carmen Miguez Varela y Fernando L. Vazquez
Gonzalez. En este estudio realizado en el afic 2001 se pone en evidencia que cuando la
sociedad permite las maquinas tragamonedas, éstas se convierten en el principal
detonador de problemas de juego patolégico debido a la facilidad con la que la
poblacion accede a ellas, por lo que al localizarse en lugares publicos y sin
restriccion de acceso, aumenta el numero de personas que son inducidas al juego,
siendo en gran cantidad nifios v adolescentes de entre 10 y 18 anos, que tienen
entre 4 y 8 veces mas riesgo de tener problemas de ludopatia que una persona
adulta, lo que se refleja en sus calificaciones y sus relaciones familiares, afectando asi el
sano desarrollo de su persona.

* Fisher 1992, propone para ajustar los criterics del DSM IV, en nifios de 11 a 16 afios lo siguiente:

e Secometen actos ilegales/antisociales, gastar dinere de la comida, robar en casa o fuera para jugar.

i i I i3 e Ine omions mde nrdvimes v es ba eligrar !z adiicacian nar al iiiesa
® Se rifie con lz familiz ¢ con los EMMIZ0s Mas proXimaes y se hace BEIHEFaT 18 eQuladion por &1 juego.
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El estudio referido sefiala que:

¢« El juego mas problematico son las maquinas tragaperras (tragamonedas en
México). Aunque representan el 40.4% del gasto total en juego, son el principal
problema por el que las personas acuden a tratamiento (Becofia, 1996).5

e En el estudio de Lesieur et al. (1991)%, con estudiantes universitarios, demostrd que
el porcentaje de juego problema y patolégico era de cuatro a ocho veces mas
alto que el de los adultos. En el meta-analisis de Shaffer y Hall (1996)7 scbre la
prevalencia del juego patologico entre adolescentes (de 13 a 20 afios) la media

esiimada para el juego patoldgico o para graves probiemas con ei juego oscilaba 7.

entre el 44% y el 7.4%. A su vez, datos de varios paises indican que el juego l

patolégico se inicia a edades tempranas. Dell, Ruzicka y Palisi (1981)8 encontraron

que el 33% de sus jugadores patologicos adultos habian empezado a jugar

antes de los 10 afios, el 47% entre los 11 y 18 afios y sélo un 14% a los 19 o
mas afos. : :

« - La cantidad de dinero gastada en juego es pequeia puesto que es poco el dinero
de que disponen a estas edades (notese que son todas personas escolarizadas sin
ingresos propios). gﬁ\

¢ Sin embargo, en muchos casos han conseguido su dinero de forma no
normativa, tal como pedir prestado dinero para jugar y no devolverlo (41.4%
de los jugadores problema), faltar a clases para jugar (45.2% de los jugadores
problema) o robar algo para jugar o pagar deudas causadas por el juego
(47.1% de los jugadores probiema).

® Becofia, E. (1996). La ludopatia. Madrid: Aguilar.

® Lesieur, H.R,; Cross, J.; Frank, M.; Welch, M.; White, C.M.; Rubenstein, G.; Moseley, K. y Mark, M. (1991). Gambling
and pathological gambling among university students. Addictive Behaviors, 16, 517-527.

7 Shaffer, H.. y Hall, M.N. (1996). Estimating the prevalence of adolescent gambling disorders: A quanti tat ive
synthesis and guide toward standard gambling nomenclature. Journal of Gambling Studies, 12, 193-214.

® Dell, LJ., Ruzicka, M.F. y Palisi, A.T. (1981). Personality and other factors associated with the gambling addiction,
Internationa! lournal of the Addictions, 15, 149-155,

\

l\n
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Sue Fisher de ia Universidad de Plymouth, realizé un estudio sobre Ei impacto del

juego de maquinas tragamonedas legales para nifios sobre el juego v el juego patolégico
en adolescentes.®

De acuerdo a este articulo, antes de la gambling act de 2005, en Reinc Unido se permitia
que los nifos utilizaran maquinas tragamonedas, en concreto las méaquinas que
ejecutaban ‘“juegos de frutas” las cuales podian encontrarse en casi cualquier
establecimiento comercial del Reino Unido, lo que provoco que entre el 50 y 60% de la
poblacion joven las jugara, siendo el 7% jugadores habituales que realizaban esta
actividad entre 3 y 4 veces por semana. El hecho de que Reino Unido las permitiera
abiertamente desaté toda clase de investigaciones cientificas y reportajes
periodisticos que demostraron que los jovenes podian enfrentar dificultades

escolares, econémicas y emocionales que se reflejaban en faltar a clases, contraer
deudas, vender sus posesiones, y en casos mas graves robo, intento de asesinato,

E= =~ S e A=A =2~1 1 51~

~suicidio y prostitucién; lo que mas tarde los definia como adultos.

' '7 El estudio sefala que: - e . ' —

» El juego de las “maquinas de frutas” ha llegado a ser una de las principales
actividades de tiempo libre para la gente joven y que una minoria de chicos
han llegado a ser jugadores “dependientes” y a cometer - actos-
antisociales/delictivos para costear sus juegos. '

» Los medios de comunicacién han usado los resultados de estos estudios, ademéé\f
de sus propias investigaciones, para llamar la atencion hacia la dificil situacion de \/
los nifios que han llegado a ser “adictos a las maquinas de frutas’. Los alegatos de
la prensa han incluido intentos de asesinato, suicidio y prostitucién de nifios,
ademas de robo y ausentismo escolar.

Titulares como “Nifios adictos roban para costearse el juego” (The Daily Telegraph,
5 de noviembre de 1991), “Nifios de las maquinas de frutas se convierten al crimen”
(Tha Daily Express, 5 de noviembre de 1991) y “Un codazo y una revolucion y ellos

estaban enganchados en la maquina” (The Guardian, 8 de enero de 1992) son
tipicos.

Q A P o, 1 b | 10T = A
Psicelogla Conductual, vol, 1, N° #, 1993, pp. 351-35

5()
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¢ Los investigadores en el Reino Unido también han indicado una variedad de
conductas antisociales e ilegales relacionadas con el juego de maquinas de
frutas en adolescentes, las cuales han sido consideradas y sintomaticas de
dependencia. La gente joven puede faltar al colegio para jugar a las maquinas de
frutas (NHTPC, 1988; Rands y Hooper, 1990'%, Huxley y Carroll, 1992). También
pueden pedir dinero prestado, vender sus posesiones y utilizar el dinero asignado
para ofros usos tales como el dinero para la comida del colegio (Spectrum
Children’s Trust, 1988; NHTPC, 1988; Huxley y Carroll, 1992).
Cuando tales fuentes de obtencién de fondos se han agotado y el deseo de

jugar permanece insatisfecho, los jévenes jugadores roban (NHTPC, 1988;
Grifiths, 1990; HuxleyyCarr@!E 1992).

e el 50% y &l 60% de los adolescentes en el Reino Unido juegan a las

+
Entr

maquinas de frutas y apmxmadament 7% de ésos pueden Jugar al menos 3 o} N
~ 4 veces alasemana. ) o _

¢ Los estudios han demostrado que la conducta de los adolescentes con problemas
de juego lo reflejan d__é adultos. Los adultos que juegan pato!égicamenté't'ropiezan
generaimente con dificultades financieras y recurren al crimen para mantener su
juego (Custer, 1982"; Lesieur, 1979)'2.

1% Rands, J. Hooper, M. (1890). Survey of Young people’s use of slat machines within the Sedegemoor District in
conjunction with Somerset Youth Association. Somerset: Author.

1 Custer, R. L. {1982). An overview of compulsive gambling. En P. A. Carone, S. F. Yoles, S. N. Kieffer y L. Krinsky
{comps.), Addictive disorders update: alcoholism, drug abuse, gambling. {pp. 107-124). Nueva York: Human Sciences
Press.

12 Lesieur, H. R. (1979). The compulsive gamblers spiral of optiens and invelvement. Psychiatry: lournal for the study of
interpersonal nrocecses 47 78-27
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IV.- RESULTADOS:

IV. a.- ANALISIS DEL IMPACTO DEL JUEGO DE LAS MAQUINAS TRAGAMONEDAS
EN NINOS Y ADOLESCENTES:

TIPO DE IMPACTO SINTOMA O REPERCUCION
CARACTERISTICA

a. Déficit en habilidades

Social o sociales por pasar Los menores de edad que
mas tiempo en las no cuentas con un vinculo
magquinitas estrecho familiar, son .
tragamonedas presas de grupos 5\\\5
e oy Distanmamiento : _crlmma!es que abusan de ﬁ\;\,\ =
SR “" 7 familiar,” “débido “& su  vulnerabilidad ‘para - e
discusiones por el reciutarios en sus
desinterés que organizaciones
muestran los nifios y criminales.
adolescentes por la '
vida cotidiana en
familia.
‘i\v!“\\‘
Conductual a) Faltar al colegio para Si estas conductas son '\
jugar a las maquinas persistentes existe un alto ‘
tragamonedas, riesgo de comportamiento
b) Contraer deudas, violento, o trastorno
vender sus antisocial de la
posesiones, y en personalidad
casos mas graves
robo.
Emocional a) Hostilidad y Afecta el sano desarrollo
agresividad, psicosocial de los nifios,

depresion, angustia, nifas y adolescentes.
refraimiento.
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V.- CONCLUSIONES:

PRIMERA: Social.-

a) El juego de maquinas tragamonedas, disponibles y accesibles a los nifios, nifias
y adolescentes, en menor o mayor grado, es precursor de problemas de juego
patolégico, por lo que se considera el incremento de incidencia de la Ludopatia en
ninos y adolescentes, es decir, jugadores problematicos, que afecta su sano desarrollo

psicosocial, afectando por ende la adecuada adaptacion a su medio ambiente
familiar y social; aunado a que;

Por lo que al existir magquinas tragamonedas en sitios como tiendas, farmacias y

plazas comerciales que son de alta concurrencia por todo tipo de sectores, provoca -
una invitacién a jugar a un grupo vulnerables como lo es la juventud que frecuenta g \3

estos smos

e i et EH TREA TS w: S e d o Py > ; e : : S b,
e :-b) E L@s 'menores‘f de edad que ho-cuentan con un vinculo estrecho familiar-son presas de- S

grupos criminales que abusan de su vulnerabahdad para reclutarlos en sus
-mgamzaclones i

¢} Los recursos provenientes de estas maquinas se consideran ilegales, toda vez que
son artefactos prohibidos de conformidad con el articulo 12 del Reglamento de la Ley
Federal de Juegos y Sorteos; por lo que dichos recursos pueden servir para ftnanc;ar
ofras actividades ilicitas como ia obtencidén de recursos o el blanqueo de activos.

d) El crecimiento del nUmero de maquinas tragamonedas sin restriccion, se asocia con la
comision desde delitos simples como el robo hasta delitos de Delincuencia
Organizado como el lavado de dinero. , con llevando ésto, al Macro impacto Social.

SEGUNDA: EmocionaliConductual.-

a) Los diferentes estudios demostraron que los nifios y jovenes podian enfrentar
dificultades escolares, econdmicas y emocionales que se reflejaban en faltar a
clases, contraer deudas, vender sus posesiones, y en casos mas graves robo,
intento de asesinato, suicidio y prostitucion; lo que mas tarde los definiria como
adultos.

b) Si estas conductas son persistentes existe un alto riesgo de comportamiento
violento, o trastorno antisocial de la personalidad, por lo que el juego persistente

(o]

\
\
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(patolégico) de maquinas tragamonedas, afecta el sano desarrollo psicosocial de
los nifios, nifas y adolescentes.

TERCERA: Factor de riesgo.-

a) La creciente disponibilidad y accesibilidad de las maquinas tragamonedas para
los niflos, constituye un factor de alto riesgo para el desarrollo del trastorno de
conducta Ludopatia en nifios, es decir adiccion al juego, con las graves
consecuencias descritas en parrafos anteriores, ya que, se encuentran a la vista y
alcance de todo el publico, sin ninguna restriccion, tales como en establecimientos
comerciales cercanos a las escuelas y hogares: las “tienditas de la esquina”, mercerias y
papeleria, fruterias, etc. s e S R e

RECOMENDACION LEGAL. x

UNICA: resulta necesaria_y urgente.que la. autondad competente E!eve a cabo eI

controi o erradicacion-de-las maquinas tragamonedas.- = - T

Tomando en consideracion, que el Interés Superior-del Nific es un ‘principio
consagrado en la Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos, previsto
normativamente en el articulo 4° constitucional, el cual en forma expresa sefaia que este
derecho humano, se funda en la dignidad del ser humano, en las caracteristicas
propias de los nifios, en la necesidad de propiciar el desarrollo de éstos, con el
pleno aprovechamiento de sus potencialidades; aunado a que, la Corte Interamericana%f“\
de Derechos Humanos lo define de la siguiente manera: "la expresién ‘interés superior
del nifio’ ... implica que el desarrollo de éste y el ejercicio pleno de sus derechos |
deben ser considerados como criterios rectores para la elaboracién de normas y la |
aplicacion de éstas en todos los ordenes relativos a la vida del nifio".

Del analisis y de las conclusiones a las que se arribaron en el presente dictamen
Pericial, se observa con claridad que los nifios, nifias y adolescentes, al tener una gran
disponibilidad y accesibilidad de las maquinas tragamonedas, sufren una afectacién
en su sano desarrollo psicosocial, al crearles la adiccion al juego de azar,
fomentando la incidencia de la Ludopatia en nifios y adolescentes, lo cual repercute en la
adaptacion a su medio ambiente familiar y social; dando origen a un
comportamiento violento o trastorno antisocial, o disocial de la personalidad; por lo
que al verse afectado el vinculo familiar, hace que los menores a temprana edad
comiencen a delinquir y lo que los hace aln mas vulnerables y los exponen a ser
captados por grupos delincuenciales, que los reclutan dentro de sus organizaciones
para la comision de una gran diversidad de delitos.
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Por lo que se sugiere que la autoridad correspondiente, emprenda las politicas
publicas que considere pertinentes, a efecto de evitar cualquier forma de dafo a la
salud fisica o mental o, incluso, poner en riesgo a sectores vulnerables de la
poblacion, tales como niflas, nifos y adolescentes, como es el caso de la
disponibilidad y accesibilidad de las maquinas tragamonedas, las cuales aparte de
causar una afectacién psicolégica en la nifiez y adolescencia, misma que repercute no
solo en el aspecto familiar o econdmico, sino que los expone a ser captados o
incorporados a las filas de delincuencia.
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