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Director 

MG. PAOLA ANDREA DÍAZ DUQUE 

Magíster en psicología clínica y de la familia 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD SANTO TOMÁS 

FACULTAD DE PSICOLOGÍA 

VILLAVICENCIO 

2025 



REPRESENTACIONES SOCIALES Y NARRATIVAS - JUEGOS DE AZAR                                                       3 

 

Autoridades Académicas 

 

 

 

P. Álvaro José ARANGO RESTREPO, O.P. 

Rector General 

 

 

 

P. Adrián Mauricio GARCÍA PEÑARANDA, O.P. 

Vicerrector Académico General 

 

 

 

P. Luis Antonio ALFONSO VARGAS, O.P. 

Rector Seccional Villavicencio 

 

 

 

P. Juan Francisco CORREA HIGUERA, O.P. 

Vicerrector Académico Seccional Villavicencio 

 

 

 

Mg. Julieth Andrea SIERRA TOBÓN 

Secretaria General Seccional Villavicencio 

 

 

 

Mg. Andrea Carolina CAÑÓN SÁNCHEZ 

Decano de la Facultad de Psicología 



REPRESENTACIONES SOCIALES Y NARRATIVAS - JUEGOS DE AZAR                                                       4 

 

Tabla de contenido 

 

Resumen .......................................................................................................................................... 6 

Abstract ........................................................................................................................................... 7 

Problematización............................................................................................................................. 8 

Planteamiento y formulación del problema .................................................................................... 8 

Justificación .................................................................................................................................. 10 

Objetivos ....................................................................................................................................... 12 

Objetivo General ........................................................................................................................... 12 

Objetivos Específicos.................................................................................................................... 12 

Marco de referencia ...................................................................................................................... 13 

Marco Epistemológico .................................................................................................................. 13 

Constructivismo ............................................................................................................................ 13 

Marco Paradigmático .................................................................................................................... 14 

Paradigma de la Complejidad ....................................................................................................... 14 

Marco disciplinar .......................................................................................................................... 16 

Representación social.................................................................................................................... 17 

Narrativas conversacionales .......................................................................................................... 19 

Marco Multidisciplinar ................................................................................................................. 20 

La teoría de Representaciones sociales de Serge Moscovici ........................................................ 20 

Narrativa conversacional Estupiñán ............................................................................................. 21 

Marco normativo/legal .................................................................................................................. 22 

Marco institucional ....................................................................................................................... 23 

Antecedentes investigativos .......................................................................................................... 24 

Internacional ................................................................................................................................. 24 

Nacional ........................................................................................................................................ 27 

Regional ........................................................................................................................................ 28 

Metodología de la investigación ................................................................................................... 29 

Metodología Cualitativa................................................................................................................ 29 

Método narrativo ........................................................................................................................... 29 



REPRESENTACIONES SOCIALES Y NARRATIVAS - JUEGOS DE AZAR                                                       5 

 

Actores principales........................................................................................................................ 30 

Criterios de inclusión .................................................................................................................... 30 

Técnicas ........................................................................................................................................ 31 

Grupo focal ................................................................................................................................... 31 

Procesamiento de la información .................................................................................................. 32 

Análisis categorial ......................................................................................................................... 32 

Procedimiento ............................................................................................................................... 33 

Fase I: Revisión literaria y delimitación de la investigación ........................................................ 33 

Fase II: Recolección de antecedentes ........................................................................................... 33 

Fase III: Diseño de la investigación .............................................................................................. 34 

Fase IV: Elaboración de preguntas orientadoras para el grupo focal ........................................... 34 

Fase V: Aplicación de las estrategias de recolección de información .......................................... 34 

Fase VI: Análisis de la información y Resultados ........................................................................ 35 

Consideraciones Éticas ................................................................................................................. 36 

Resultados ..................................................................................................................................... 38 

Discusión de resultados................................................................................................................. 43 

Conclusiones ................................................................................................................................. 45 

Aportes, limitaciones y sugerencias .............................................................................................. 49 

Aportes .......................................................................................................................................... 49 

Limitaciones .................................................................................................................................. 49 

Sugerencias ................................................................................................................................... 50 

Referencias Bibliográficas ............................................................................................................ 51 

Anexos .......................................................................................................................................... 65 

 

 

 



REPRESENTACIONES SOCIALES Y NARRATIVAS - JUEGOS DE AZAR                                                       6 

 

Resumen 

 

El presente documento presenta como fin comprender cómo las narrativas 

conversacionales y las representaciones sociales configuran las percepciones sobre los juegos de 

azar en la comunidad universitaria de la Universidad Santo Tomás, seccional Villavicencio. Se 

postula desde un enfoque constructivista y cualitativo narrativo, se analizaron las verbalizaciones 

de estudiantes y el cuerpo docente y administrativo para lograr identificar los significados 

otorgados al juego, las narrativas que los legitiman y los marcos culturales que lo mantienen. 

 De igual manera, se observó que directamente en la comunidad tomasina la narrativa sobre 

práctica de estos juegos data entre la normalización del juego y su problematización, dando a 

conocer cómo se ven afectadas las actitudes, valores y prácticas dentro del contexto educativo. La 

investigación contribuye al análisis reflexivo sobre como estas narrativas el estilo de vida y se 

interpreta el fenómeno del juego de azar en espacios universitarios. 

Palabras clave: Representaciones sociales, narrativa conversacional, juegos de azar, comunidad 

universitaria, enfoque cualitativo. 
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Abstract 

 

The purpose of this document is to understand how conversational narratives and social 

representations shape perceptions of gambling in the university community of the Villavicencio 

campus of Santo Tomás University. Based on a constructivist and qualitative narrative approach, 

the verbalizations of students, teachers, and administrators were analyzed to identify the meanings 

attributed to gambling, the narratives that legitimize it, and the cultural frameworks that sustain it. 

The results show that gambling is defined as a relative social practice: depending on the 

context, it can be defined as a form of entertainment or pastime, as a way to socialize, or, on the 

other hand, as a risky practice directly related to dependencies, thus affecting other areas of life. 

Similarly, it was observed that directly in the Tomasina community, the narrative about the 

practice of these games ranges from the normalization of gambling to its problematization, 

revealing how attitudes, values, and practices are affected within the educational context. The 

research contributes to a reflective analysis of how these discourses construct lifestyle and how the 

phenomenon of gambling is interpreted in university spaces. 

Keywords: Social representations, conversational narrative, gambling, university community, 

qualitative approach. 
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Problematización 

 

Planteamiento y formulación del problema 

 

El fenómeno de los juegos de azar ha sido objeto de atención en el campo de las ciencias 

sociales y de la educación, debido a su influencia en la salud pública, las dinámicas sociales y los 

procesos de formación ciudadana. En los contextos universitarios, este fenómeno adquiere 

particular relevancia, pues se configuran como escenarios donde se 

integran factores culturales, sociales y psicológicos que inciden en la percepción, 

aceptación y práctica del juego entre jóvenes adultos (Estévez et al., 2021; Lombardi et al., 2024). 

Estos documentos demuestran un incremento en el mantenimiento de conductas de riesgo 

directamente relacionadas al juego, cómo la ludopatía que trae repercusiones a la persona, de igual 

manera el uso problemático de apuestas en línea, y han anunciado sobre la necesidad de estudiar 

todo lo que hay detrás de estas prácticas, los significados de las verbalizaciones y los discursos 

que rodean estas prácticas. 

A partir la teoría de las representaciones sociales postulada por Moscovici (1984), se 

interpreta que las prácticas tales como el juego de azar, resultan ser construcciones simbólicas que 

se crean conforme a la interacción social, no son fenómenos aislados. Las representaciones sociales 

permiten comprender cómo ciertos fenómenos adquieren significado, se normalizan o se 

cuestionan dentro de un grupo social determinado, en este caso, la comunidad Tomasina. Así, el 

juego de azar se configura como una representación social que circula en discursos, prácticas y 

valores compartidos por esta comunidad. 

En la Universidad Santo Tomás Seccional Villavicencio a partir de esta postura se 

construye de manera conjunta la definición del juego de azar, basándose en las experiencias 

propias, la postura ética de los integrantes, la cultura y los valores de los integrantes. De acuerdo 

con las representaciones se reflejan las percepciones individuales y la manera en cómo se acepta 

o rechaza el llevar a cabo esta práctica en el entorno académico. 

Debido a la normalización del riesgo en la práctica de estos juegos se han realizado estudios 

recientes cómo, Håkansson (2020), menciona que a raíz de la pandemia por COVID-19 aumentan 

las personas que con una postura frente al juego como recreativa e inofensiva, dejando a un lado e 

ignorando sus implicaciones negativas. Los discursos institucionales y sociales son los que 

refuerzan esta percepción y minimizan las consecuencias, impidiendo así la identificación de los 
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comportamientos desadaptativos en las personas que los practican (Journal of Prevention, 2025). 

Estas narrativas aportan al desarrollo de una realidad social que justifica la práctica de estos juegos 

dentro de la institución académica. 

Estupiñán (2015) postula que desde el enfoque de las narrativas conversacionales se logra 

identificar cómo las personas construyen un sentido alrededor de sus prácticas diarias por medio 

del relato, la interacción con otros y la construcción del discurso. Con base en esto no solo es 

posible expresar las experiencias individuales a través de las narrativas, sino que actúan cómo 

mecanismo social para que los hablantes organicen su pasado, ubicarse en el presente y planificar 

su futuro. Resultan ser indispensables estas narrativas para comprender cómo dan significado los 

docentes, administrativos y estudiantes al juego de azar basándose en sus vivencias y relaciones. 

 A pesar de que el enfoque de estos estudios no es directamente en la Universidad Santo 

Tomás seccional Villavicencio, sus resultados nos dan paso a identificar diversos antecedentes que 

aportan a la necesidad de indagar esta problemática en el contexto universitario. 

Los antecedentes revisados permiten identificar un vacío investigativo que va más allá de 

los indicadores cuantitativos, al reconocer la urgencia de comprender los procesos mediante los 

cuales docentes, administrativos y estudiantes construyen representaciones sociales y narrativas 

en torno al juego de azar. Más allá de las cifras, se advierte la necesidad de analizar cómo estas 

representaciones y narrativas, generadas desde la experiencia y el contexto universitario, 

configuran sentidos compartidos que orientan su aceptación, rechazo o cuestionamiento dentro del 

espacio académico. 

Este documento se ubica en la línea de abordajes psicosociales en el ámbito regional del 

programa académico, cuenta con el fin de contribuir a la discusión académica sobre la postura de 

los debates frente a la construcción social de fenómenos y sus implicaciones para la formación 

desde los distintos ámbitos en espacios académicos. Su aporte se centra en dar respuesta a un vacío 

investigativo al tener en cuenta las narrativas y representaciones sociales construidas por la 

comunidad pertenecientes a la universidad y no las estadísticas cuantitativas. Teniendo en cuenta 

lo anterior el estudio complejiza la comprensión del fenómeno analizando los significados y 

narrativas que ponen en duda o normalizan la práctica en el contexto académico.    

 Por consiguiente, el estudio se plantea la siguiente interrogante: ¿Cómo las narrativas 

construidas por docentes, administrativos y estudiantes de la comunidad tomasina de la 

Universidad Santo Tomás Seccional Villavicencio configuran las representaciones sociales sobre 

los juegos de azar? 
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Justificación 

 

La modalidad digital del juego de azar ha tenido un incremento en la práctica entre jóvenes 

universitarios en Colombia, mostrando así afectaciones relevantes en su área educativa y en la 

salud mental de los estudiantes. En el 2018 un estudio realizado por la Universidad Nacional de 

Colombia mostró que el 19,2% de los estudiantes universitarios compartían síntomas relacionados 

a la adicción al juego y un casi 14% tenía riesgo de desarrollarla. Estos datos reflejan una tendencia 

significativa que trasciende lo individual a lo colectivo desde las ciencias sociales y humanas.  

Asimismo, investigaciones recientes reportaron que entre el 6,05 % y el 8,9 % de 

estudiantes universitarios entre los 18 y 25 años presentan signos compatibles con el trastorno de 

juego patológico, situación que se ha visto agravada por el fácil acceso a plataformas digitales y 

la creciente naturalización de las apuestas como forma de entretenimiento (Agencia de Noticias 

UNAL, 2024). En estudios nacionales, como el de Cepeda et al. (2025), se reportó una prevalencia 

del 5,8 % de posible adicción al juego en estudiantes de ciencias de la salud, y se encontró una 

asociación significativa con el consumo de cigarrillo, sustancias psicoactivas y síntomas 

depresivos. 

Por otro lado, Mancera et al. (2024) hallaron que el 30 % de los estudiantes universitarios 

que apostaban en línea mostraban signos de adicción, mientras que el 31,8 % cumplía con criterios 

clínicos de juego patológico, según la escala South Oaks Gambling Screen (SOGS). Estos datos 

reflejan una tendencia nacional que supera lo individual y plantea la necesidad de explorar cómo 

estas prácticas son comprendidas, normalizadas o cuestionadas dentro del entorno universitario. 

Teniendo en cuenta los estudios realizados, estos nos demuestran la magnitud del problema 

centrándose en la parte epidemiológica y clínica dejando a un lado la comprensión de procesos 

psicológicos y sociales mediante los cuales las personas construyen los significados de los juegos 

de azar.  

Por esta razón, el presente estudio no tiene como finalidad diseñar estrategias de 

intervención ni proponer acciones institucionales. Su objetivo es comprender como el fenómeno 

del juego de azar es representado, narrado y significado por la comunidad Tomasina de la 

Universidad Santo Tomás Seccional Villavicencio. Mediante una mirada cualitativa, se busca 

reconocer los marcos culturales, simbólicos y los significados dirigidos a esta práctica. Esta 

práctica no se puede entender como una conducta netamente individual y clínica sino como un 
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fenómeno socialmente construido configurado por narrativas, prácticas culturales y procesos 

simbólicos en dónde los sujetos perciben, lo normalizan y actúan frente a él.   

Por medio de una perspectiva constructivista y tomando como base la teoría de las 

representaciones sociales de Moscovici (1984), se tiene en cuenta que las percepciones no solo son 

reflejos de un fenómeno objetivo, sino una construcción colectiva que nacen de la interacción 

social. Dichas representaciones actúan cómo estructuras de interpretación que dan pie a que los 

sujetos den un sentido al mundo y actúen en consecuencia. Entonces así el juego de azar no se 

entiende como una conducta individual, más bien cómo un fenómeno social permeado por 

significados construidos. 

De manera complementaria, desde las representaciones narrativas presentado por 

Estupiñán (2015) propicia buscar como por medio de la narración de experiencias y el lenguaje las 

personas estructuran su vivencia del juego de azar, expresan emociones, valoraciones, 

posicionamientos o cuestionamientos de discursos sociales dominantes de juegos de azar. Las 

narrativas no solo permiten articular sentidos, sino que actúan como recurso psicológico para 

analizar cómo se configuran representaciones sociales en tanto se articulan la experiencia subjetiva 

con los marcos culturales compartidos. 

En este contexto Håkansson (2020) el cual señala que a raíz de la pandemia COVID-19, 

son mayores los discursos dónde predomina que la práctica del juego de azar es inofensiva y 

recreativa en los jóvenes universitarios. Esto es debido a la carencia de educación desde una 

postura crítica y a la falta casi inexistencia de políticas institucionales que impulsen una revisión 

profunda y reflexiva de estas conductas. 

Hay distintas investigaciones las cuales señalan que universidades carecen de 

reglamentación y políticas dirigidas a las problemáticas emergente como lo es el juego patológico, 

según Jiménez et al. (2022) y Mancera et al. (2024). Esto genera un vacío que deja a los actores 

educativos sin referentes claros para comprender e interpretar este fenómeno en sus dimensiones 

sociales y simbólicas. En conclusión, este estudio resulta pertinente puesto que aborda los procesos 

psicológicos de construcción de sentido que subyacen al fenómeno del juego de azar reconociendo 

su carácter intersubjetivo, simbólico y narrativo. El enfoque cualitativo permite acceder a la 

complejidad de estas representaciones sin minimizar a estadísticas cuantitativas aportando así una 

comprensión de la manera en que se generan en el contexto universitario. 
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Objetivos 

 

Objetivo General 

 

Comprender las narrativas construidas por la comunidad universitaria de la Universidad 

Santo Tomás Seccional Villavicencio que configuran las representaciones sociales sobre los juegos 

de azar. 

 

Objetivos Específicos 

 

• Identificar las narrativas predominantes de docentes, administrativos y estudiantes sobre 

los juegos de azar en la Universidad Santo Tomás Seccional Villavicencio. 

• Describir las percepciones de riesgo, beneficio y moralidad asociadas a los juegos de azar 

en los relatos de los participantes. 

• Explorar los elementos culturales, sociales y personales presentes en dichas narrativas que 

configuran las representaciones sociales.
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Marco de referencia 

 

Marco Epistemológico 

 

Constructivismo 

 

El constructivismo es una corriente teórica que sostiene que el conocimiento no es algo 

que simplemente “recibe” o refleja del mundo externo, sino que se construye activamente por el 

sujeto en interacción al contexto. Esto implica que cada persona interpreta la realidad de forma 

única, basada en sus experiencias previas, estructuras mentales y entorno. En este, el conocimiento 

es siempre un producto de la actividad del sujeto, quien organiza y da significado a la información 

que recibe (Piaget, 1972). 

Desde la psicología, el constructivismo propone que los seres humanos y sus procesos 

cognitivos están inmersos en sistemas complejos donde múltiples contextos interactúan 

constantemente. Von Glasersfeld, (1995) postula que para entender la conducta humana y el 

conocimiento de este es necesario indagar sobre las interacciones entre estos elementos y cómo 

influyen mutuamente, y no enfocarse en ellos de manera aislada. 

La teoría de las representaciones sociales desarrollada por Moscovici (1984) actúa como 

un aporte al constructivismo, ella plantea que el conocimiento conlleva un proceso de construcción 

social a través de procesos comunicativos que tienen como resultado representaciones 

compartidas, las cuales orientan la interpretación de la realidad. 

Asimismo, desde perspectiva narrativa, Estupiñán (2015) Enfatiza que el conocimiento 

configurado a través de las narrativas conversacionales y relatos de vida, mediante los cuales las 

personas dan sentido y comunican sus experiencias en contextos específicos. Estas narrativas no 

solo organizan la experiencia, sino que también contribuyen a la construcción de identidades y 

posibilitan procesos de transformación personal y aprendizaje. 

Desde la postura constructivista, la comunidad de la Universidad Santo Tomás está inmersa 

en sistemas dinámicos y complejos. La enseñanza es más que una transmisión de conocimientos, 

es una co-construcción activa. En función de la perspectiva desde la cual se interprete una situación 

determinada, un mismo hecho puede adquirir significados distintos, lo que para un docente y un 
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administrativo puede ser una estrategia pedagógica clara y efectiva, para un estudiante puede tener 

otros significados. 

Por ello, la comunicación, el reconocimiento de las representaciones sociales y las 

narrativas personales, así como la reflexión conjunta, resultan fundamentales para facilitar 

procesos de aprendizaje auténticos y significativos (Vygotsky, 1978; Brooks & Brooks, 1993; 

Moscovici, 1984; Estupiñán, 2011). 

En síntesis, la presente investigación se desarrolla en una postura epistemológica 

constructivista, entendiendo que la realidad es concebida como una construcción dinámica y 

contextual, producto de las interacciones y significados elaborados por los sujetos. Los aportes de 

la teoría representaciones sociales y narrativas permiten profundizar cómo los actores interpretan 

y resignifican sus experiencias. 

 

Marco Paradigmático 

 

Paradigma de la Complejidad 

 

El paradigma de la complejidad manifiesta una articulación de corrientes tales como la 

cibernética, la teoría de los sistemas y la epistemología constructivista. Edgar Morin quien fue el 

autor de este paradigma postula que el conocimiento no se puede entender de manera fragmentada 

y por partes, puesto que el mundo es una red de interacciones, dinámicas las cuales están en 

constante transformación. Este paradigma no deja de lado la simplicidad, pero si ve más allá, 

proponiendo una mirada que une lo contradictorio, lo interdependiente, lo incierto y el cambio 

permanente (Morin, 1990). 

Desde el paradigma de la complejidad el fenómeno de estudio no se aborda desde una 

causalidad lineal, sino desde sus distintas interacciones, teniendo en cuenta lo que se considera no 

relevante lo cual permite que el investigador incorpore la diversidad de realidades, la 

incertidumbre y los sentidos como elementos de la construcción del conocimiento.   

El pensamiento complejo se divide en unos principios fundamentales, el primero es el 

principio dialógico el cual reconoce la coexistencia de elementos cómo (orden, desorden, 

estabilidad y cambio) todo esto dentro de un mismo sistema. En segundo lugar, se encuentra el 

principio de recursividad organizacional, el cual postula que los efectos de un sistema son causa 
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que retroalimentan el proceso que los genera, lo que quiere decir que es necesaria una comprensión 

circular y no lineal de los fenómenos. En tercer lugar, el principio hologramático sostiene que no 

solo la parte está contenida en el todo, sino que el todo también está contenido en cada parte, 

permitiendo una visión integradora de los fenómenos (Morin, 1990).  

En el marco del pensamiento complejo, Morin (1999) propone además los denominados 

siete saberes, estos amplían la comprensión del conocimiento y el aprendizaje desde una 

perspectiva no fragmentada. Estos saberes incluyen la detección de las cegueras del conocimiento 

y del error, el conocimiento pertinente, la condición humana, la identidad terrenal, la comprensión, 

la incertidumbre y la ética del género humano. Estos saberes abordan el aprendizaje como un 

proceso contextualizado, relacional y dinámico, que reconoce la incertidumbre, la diversidad y la 

interdependencia entre los sujetos y su entorno. Desde esta perspectiva, el conocimiento no se 

limita a la acumulación de contenidos, sino que implica una reflexión crítica sobre cómo se conoce, 

desde dónde se conoce y con qué implicaciones para la acción social. 

De manera complementaria Moral (2016) enfatiza sobre la importancia del principio de no 

linealidad en los sistemas complejos, lo cual va de los cambios molares a moleculares, es decir 

que variaciones pequeñas pueden provocar cambios significativos en el sistema causal de la 

interacción constante de sus elementos. De igual manera indica la emergencia como un aspecto 

clave que se define cómo la aparición espontanea de nuevos comportamientos en el sistema. 

Según Moscovici en la teoría de las representaciones sociales señala que el conocimiento 

nace a raíz de las construcciones sociales compartidas, resultado de las interacciones simbólicas y 

culturales de las personas y su entorno. 

De igual manera la postura narrativa de Estupiñán (2015) ofrece una comprensión integral 

sobre la manera en que el conocimiento y la identidad son un constructo a través de las narrativas 

conversacionales y relatos de vida. A través de estas narrativas se permite dar sentido a la 

experiencia personal y grupal, contribuyendo a la emergencia de nuevas formas de conocimiento 

dentro del sistema, esto organizando la memoria y la acción en contextos dinámicos y complejos. 

En síntesis, el paradigma de la complejidad dirige esta investigación hacia una 

comprensión no reduccionista del fenómeno estudiado dando paso a la interacción de diferentes 

actores y significados. En este paradigma el investigador asume una comprensión relacional 

abierta a la incertidumbre que atenta a los procesos emergentes trascendiendo las lecturas 

tradicionales.   
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Marco disciplinar 

 

Desde el marco disciplinar que orienta esta investigación, se realiza un recorrido teórico 

por dos categorías principales: la narrativa conversacional y la representación social. 

La narrativa conversacional permite comprender la manera en que se construyen diversas 

versiones de un mismo fenómeno, cómo se estructuran las narrativas y cuál es el papel del lenguaje 

en el proceso de elaboración de significados personales y colectivos (Estupiñán, 2015; Riessman, 

2008). Por otro lado, la segunda categoría, la teoría de la representación social, postulada por 

Moscovici (1984), aporta a entender cómo los conocimientos compartidos y las construcciones 

sociales cumplen un papel influyente en la interpretación y resignificación de los acontecimientos 

vividos. Estas categorías constituyen un marco conceptual referente al enfoque disciplinar 

adoptado, facilitando así una comprensión desde los distintos ámbitos de los procesos narrativos 

y sociales en la construcción de sentido. 

En la presente investigación, los juegos de azar no se abordan netamente como un conjunto 

de prácticas recreativas o económicas, sino como fenómenos psicológicos y sociales que toman 

significado por medio de las experiencias, narrativas y representaciones construidas por los 

sujetos. Estos se conocen como actividades basadas en la apuesta de dinero o bienes, y cuyo 

resultado depende del azar o de la probabilidad, abordando las distintas modalidades como casinos, 

póker, apuestas deportivas, bingo y juegos en línea (Monterrosa-Castro, et al 2021). Desde una 

comprensión psicológica, estas prácticas involucran procesos cognitivos, emocionales y sociales 

que orientan a las pautas adictivas, tales como la expectativa de ganancia, la ilusión de control, la 

búsqueda de sensaciones y la regulación emocional, los cuales influyen en la toma de decisiones 

y en la repetición de esta pauta de juego. El fácil acceso a plataformas digitales ha intensificado la 

participación en estas, desarrollando así un interés por comprender sus implicaciones psicológicas, 

particularmente en relación con la construcción de significados, la percepción del riesgo y las 

formas en que los sujetos narran y resignifican su experiencia de juego (Fernández, et al, 2022). 

Abordando una postura sistémica, los juegos de azar no se deben tomar como conductas 

individuales, son un fenómeno complejo que se origina y se mantiene en la interacción dinámica 

de diversos sistemas interconectados; bien sea el ámbito personal, familiar, social, cultural y 

tecnológico (Ko & Kim, 2025). Autores como Minuchin (1974) y Nichols y Schwartz (1984), se 

timan como fundamento en terapia familiar sistémica, abordan que los comportamientos estrechos 
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al juego pueden desempeñar funciones dentro de los sistemas sociales y familiares, aportando así 

un equilibrio, aunque no siempre resulta funcional en la dinámica grupal. A partir de esto entonces 

el juego puede cumplir diversas funciones, bien sea como un mecanismo para manejar tensiones, 

comunicar necesidades emocionales, expresar conflictos no resueltos dentro de un sistema. 

En cuanto a las maneras de juego, existen diversas, pero comparten su mismo componente 

central del azar, cambian en sus contextos y formas de realización. Juegos como los dados, las 

loterías suelen estar sometidos a reglas (Monterrosa-Castro & Guzmán- Tordecilla, 2021). Por su 

parte las apuestas deportivas constituyen una modalidad integral en dónde se permea por el azar 

con el análisis estratégico por parte del jugador para ganar (Fernández et al., 2025). Según Ko & 

Kim, 2025, los juegos en línea abordan un campo nuevo, emergente el cual se ha caracterizado por 

su fácil acceso, que no resulta obligatorio poner su verdadera identidad y su diseño altamente 

interactivo, lo que incentiva a la participación. 

La investigación contemporánea, incluyendo estudios como los de Moral (2016) y 

Martínez Lanz, Gómez Santa María y Ortega Peniche (2005), centra su interés en la naturaleza 

dinámica y emergente del comportamiento guiado al juego de azar que se observa dentro de 

sistemas. Por ende, la conducta de juego no es simplemente una respuesta frente diversos estímulos 

externos, es una construcción dinámica y en constante cambio basado en la interacción entre la 

persona, el contexto y los recursos disponibles. Existen factores que actúan como mitigadores o 

potenciadores frente al seguimiento de las normas, factores como la presión social, la 

normalización del juego en la cultura digital (Gonzalo Delgado, 2023). Este enfoque es coherente 

con el principio de circularidad propio de los sistemas, donde las acciones de un miembro afectan 

y son afectadas por el sistema completo (Bowen, 1978). 

 

Representación social 

 

El enfoque de esta investigación es el estudio de los procesos mediante los cuales los 

individuos construyen significados y actúan en determinados contextos. Se toma una 

epistemología constructivista y paradigma de la complejidad debido a que estos ofrecen una 

postura integral para analizar fenómenos como el juego de azar. Desde esta perspectiva se entiende 

que el conocimiento es más que una reproducción pasiva de la realidad, es una construcción que 

nace de la interacción entre los sujetos y está en constante cambio. 
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La teoría de las representaciones sociales es uno de los aportes centrales de esta disciplina 

al análisis del juego de azar, planteada por Serge Moscovici (1984). 

Moscovici explica como los grupos sociales crean y comparten conceptos sobre fenómenos 

que conforman su contexto, dando paso a que los individuos se orienten y tomen acciones dentro 

de este entramado simbólico. Las representaciones sociales como lo plantea Jodelet (1986) no son 

pensamientos individuales, son estructuras cognitivas y simbólicas que se crean en conjunto, que 

organizan la percepción y desarrollan la pauta. 

Desde el juego de azar, las representaciones sociales suelen variar según su contexto de 

desarrollo y las influencias culturales tales cómo la publicidad, las normas y su economía. A través 

de los procesos de anclaje (integrar lo nuevo a marcos ya existentes) y objetivación (transformar 

conceptos abstractos en imágenes concretas), los individuos construyen significados como 

“diversión”, “escape”, “estrategia”, “riesgo” o “adicción”. 

Según investigaciones recientes se ha conocido que las representaciones sociales resultan 

estás en constante cambio continúo y constante transformación. Los autores Sancho, et al 2023 

postulan que las representaciones referentes al juego están condicionadas por factores como la 

cultura y factores estructurales los cuales influyen en el comportamiento individual y en las 

dinámicas grupales. 

De acuerdo con lo afirmado por García, et al 2022) en el contexto universitario el juego 

online suele minimizar sus riesgos y reforzar sus discursos de autocontrol haciendo así parte del 

ocio digital. Asimismo, (Fanjul, et al 2024) destacan la importancia de la publicidad en la 

construcción de perspectivas positivas referentes a la práctica de estos, predominando entre los 

jóvenes. 

Morin (1990), plantea la perspectiva del pensamiento complejo, en la cual se enfatiza que 

este fenómeno de las representaciones sociales no se debe entender como entidades estáticas y 

únicas, más bien como configuraciones abiertas, dinámicas y ambivalentes. Esto quiere decir que 

el juego de azar se puede representar cómo escenario de entretenimiento y por otro lado como una 

práctica riesgosa. Esta coexistencia de significados contradictorios se articula en función a los 

contextos, experiencias individuales e interacciones.  

Desde la lectura constructivista sustentada en el paradigma de la complejidad la 

representación social del juego de azar se comprende como un constructo complejo, en el que 

convergen múltiples realidades tales como psicológicas, sociales, culturales y simbólica que se 
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interrelacionan de manera no lineal. Siguiendo a Morin, estas representaciones no tienen una única 

interpretación, por el contrario, expresan contradicciones, ambigüedades y tensiones propias de 

los sistemas sociales complejos. En esencia, esta investigación brinda una comprensión hacía el 

juego de azar tomándolo como una práctica conformada por significados sociales colectivos de los 

cuales las representaciones influyen en cómo los sujetos lo viven, lo interpretan y lo gestionan en 

el contexto. 

 

Narrativas conversacionales 

 

Dos enfoques emergentes fundamentales en la psicología contemporánea que aportan para 

comprender la experiencia humana son la narrativa conversacional y los relatos de vida. Estos dos 

métodos postulan que el sentido de vida y su identidad se forman con base en las historias que 

cuentan sobre sí mismas y sus contextos. El proceso dinámico en dónde la participación del 

lenguaje y la interacción social juegan roles cruciales en la elaboración de significados es conocida 

como la narración (Bruner, 1991; Riessman, 2008). 

Desde el enfoque sistémico y complejo se logra observar que las relaciones familiares, 

sociales y culturales, y consigo mismo son relevantes en los relatos de vida, puesto que estos no 

son ajenos ni aislados. Estupiñán (2015) con su teoría Representaciones narrativas, nos da pie a 

comprender la manera en que las narrativas individuales se entrelazan entre el individuo y los 

sistemas relacionales de los que hace parte (familia, pares, comunidad, cultura) y se influyen 

mutuamente, constituyendo tramas humanas que reflejan y afectan la salud mental y el bienestar 

(Minuchin, 1974; Morin, 2004).  

La postura constructivista se enuncia en el marco disciplinar, la cual permite delimitar la 

comprensión que tiene del sujeto, la identidad y los procesos relacionales implicados en la 

construcción de los relatos de vida. Dicha comprensión se articula con el marco epistemológico, 

el cual reconoce que el significado no es dado, sino que se establece y co-construye en la 

interacción, otorgando al entorno. Desde esta perspectiva constructivista, se promueve una práctica 

investigativa ética y participativa, en la que los participantes no son concebidos como objetos 

pasivos de estudio, sino como co-creadores de los significados que emergen a lo largo del proceso 

investigativo (Estupiñán & González, 2015; Clandinin & Connelly, 2000). 

Estudios recientes, como investigaciones sobre el conflicto armado en Colombia, han 

utilizado los relatos de vida desde una perspectiva sistémica y narrativa con el fin de comprender 
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cómo los sujetos, en interacción con sus sistemas familiares, comunitarios y socioculturales, 

reconstruyen su identidad (Gubrium & Holstein, 2020). Estos estudios muestran que los relatos no 

solo expresan experiencias individuales, al contrario, dan cuenta de procesos relacionales en los 

que se configuran los significados, resaltando la pertinencia de los enfoques sistémico y narrativo 

para la comprensión de fenómenos psicológicos complejos. 

En conclusión, existen dos métodos que permiten comprender la experiencia humana que 

son la narrativa conversacional y los relatos de vida, por medio de ellas se permite el acceso a las 

dimensiones subjetivas, emocionales y sociales que configuran la identidad, así como visibilizar 

las relaciones del entorno desde una visión integral. 

Se logra la resignificación de las historias bien sean individuales o grupales reconocer que 

las narrativas no son procesos pasivos y que están en constante cambio, este logro fomenta la 

capacidad de adaptación, el fortalecimiento personal y la transformación. 

Por ende, estos enfoques resultan ser enriquecedores para la investigación cualitativa y la 

oportunidad de participar en espacios conversacionales y sociales, logrando favorecer el bienestar 

y la salud psicológica. 

 

Marco Multidisciplinar 

 

La teoría de Representaciones sociales de Serge Moscovici 

 

Serge Moscovici (1961, 1984) postuló que las representaciones sociales conforman una 

forma de conocimiento construido socialmente, trasmitido y compartido que rige las prácticas y 

las interacciones entre los sujetos. No es simplemente opiniones individuales sino de un conjunto 

de significados que conceden a los grupos dar sentido a la realidad y actuar en consecuencia. 

Desde el ámbito de la filosofía, las representaciones sociales se postulan cómo un 

conocimiento que emergen de los marcos simbólicos y culturales, que el conocimiento no es 

neutral ni estático y que organizan el pensamiento colectivo (Jodelet, 1986). 

Así mismo desde una perspectiva antropológica, esta teoría logra concebir a las 

representaciones sociales como construcciones culturales por medio de las cuales se expresa y se 

sostienen las maneras de interpretación del mundo de una comunidad. Lo cual implica los mitos, 

símbolos, rituales y las narrativas que se comparten de aquellas manifestaciones (Guber, 2011). 
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Desde la sociología, se permite concluir que las normas, las instituciones y las prácticas 

sociales no son estructuras fijas sino al contrario, son entidades dinámicas que se transforman a 

partir de los significados compartidos, por ende, dimensiones como la familia o incluso el juego 

no pueden ser aislados de su contexto el cual les da forma para su estudio (Banchs, 2000). 

Desde el ámbito jurídico, las representaciones sociales son un aspecto fundamental para 

comprender la interpretación de las normas, las instituciones y las conductas delictivas, las cuales 

son interpretadas de manera enfocada según su contexto cultural. De esta manera la representación 

social del delito o de la justicia influye en la forma en que los actores dan significado y actuación 

frente a alguna situación legal (Abric, 2001). 

Abordando el ámbito de la pedagogía, la teoría de las representaciones sociales de 

Moscovici se ha implementado con el propósito de comprender como los sujetos en formación 

construyen significados de manera colectiva sobre aspectos que emergen en los procesos 

educativos. El estudio de Meza Romero, Barón Ramírez y Larios (2019), en dónde se analizó las 

representaciones sociales de estudiantes de Licenciatura en Pedagogía sobre las redes sociales, 

mostrando que estas representaciones influyen en la forma en que los futuros docentes valoran, 

integran e interpretan estas herramientas en su proceso de formación.  

Por otro lado, no se encontraron autores ni artículos académicos que establezcan una 

relación directa entre la teoría de las representaciones sociales de Serge Moscovici y la disciplina 

psiquiátrica. Aunque su enfoque ha sido ampliamente utilizado en campos como la psicología, la 

comunicación y la terapia sistémica, la literatura especializada en psiquiatría no ha desarrollado 

un vínculo explícito con esta teoría desde una perspectiva clínica. 

 

Narrativa conversacional Estupiñán 

 

La propuesta de narrativa conversacional, desarrollada por Estupiñán Mojica y González 

Gutiérrez (2015), parte de la idea de que los seres humanos otorgamos sentido a la vida a través 

del relato. El narrar no solo se trata de contar los hechos, es una configuración de la experiencia, 

el significado y compartir la interacción con otros. Desde este punto de vista la narrativa se basa 

en un dispositivo lingüístico, psicosocial y cultural el cual reúne las vivencias y memorias 

colectivas en una red de significados compartidos. 

Desde la filosofía, esta categoría presenta estrecha relación con la tradición hermenéutica, 

como plantea Ricoeur (1983), el relato es la forma privilegiada en que los sujetos comprenden el 
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tiempo y la acción. Teniendo en cuenta esto, la narrativa conversacional se enfoca en que la 

realidad no es lineal, no se vive de manera recta y precisa, pasa por un proceso de construcción 

constante a través de los relatos que proveen de coherencia al proceso del ser humano. 

La narrativa conversacional permite entender como las comunidades trasmiten sus valores 

a través del relato, desde la antropología, los mitos familiares y la oralidad con claros ejemplos de 

cómo el tejido de significados llega a configurar identidades articulan personas en un grupo, 

actuando como una herencia cultural que sostiene la memoria colectiva (Guber, 2011). 

Desde el apartado del derecho, esta categoría resulta ser llamativa puesto que el relato es 

una herramienta fundamental en la construcción de sus verdades. Los procesos narrativos como 

testimonios, versiones libres y las declaraciones no solo describen hechos en sí, también narran 

interpretaciones con un significado. Partiendo de lo anterior la narrativa conversacional logra 

analizar las versiones de los hechos, como se administrará la justicia en torno a los hechos 

(Bermúdez, 2019). 

Finalmente, desde la psicología y la psiquiatría, se ha utilizado con el interés de 

comprender y trabajar. Como señalan Estupiñán y González (2015), el poner en palabras una 

experiencia posibilita vivir de nuevo el suceso y así otorgarle otros sentidos. Por su parte en 

psiquiatría las narrativas permiten identificar patrones de significado que influyen en cómo se lleva 

a cabo malestar y en las estrategias de afrontamiento. 

 

Marco normativo/legal 

 

La investigación se sustenta en el marco jurídico colombiano que regula tanto la 

recolección de información como la protección de las personas que participan en proyectos 

académicos. En este sentido, el Artículo 15 de la Constitución Política de Colombia consagra el 

derecho fundamental al hábeas data, mediante el cual se garantiza que los datos personales solo 

pueden ser recolectados, almacenados y tratados conforme a los principios de legalidad, finalidad, 

libertad, veracidad y transparencia, asegurando la confidencialidad de la información aportada. 

Así mismo, la Ley 1090 de 2006, que regula el ejercicio de la psicología en Colombia, 

incorpora principios éticos y legales en el trabajo con personas, pertinentes para este estudio en 

tanto aborda dimensiones sociales, culturales y emocionales de docentes, administrativos y 

estudiantes. Además de la Ley 30 de 1992, que organiza el servicio público de la educación 

superior, se incluye como marco de referencia al reconocer la autonomía universitaria y delimitar 
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las condiciones bajo las cuales se desarrollan los proyectos de investigación en el ámbito 

académico. 

Finalmente, se tiene en cuenta lo estipulado en la Ley 643 de 2001 donde indica los 

principios que rigen la explotación, organización, administración, fiscalización y control de juegos 

de suerte y azar, así como la clarificación de cuáles son los juegos prohibidos y las prácticas no 

autorizadas, resaltando que se comprende a los juegos de suerte y azar como aquellos en los que 

de acuerdo con reglas predeterminadas una persona actúa en calidad de jugador realizando una 

apuesta o pagando por el derecho a participar a otra persona que actúa en calidad de operador, que 

ofrece a cambio un premio el cuál el jugador ganará si acierta (Coljuegos, 2001).  

 

Marco institucional 

 

De acuerdo con lo estipulado en el Reglamento General Estudiantil Multicampus de la 

Universidad Santo Tomás (2022), las normas de convivencia universitaria buscan garantizar la 

formación integral de los estudiantes bajo principios de responsabilidad, respeto y autonomía. Este 

reglamento constituye el marco de referencia institucional que regula las conductas de la 

comunidad académica, estableciendo deberes, derechos, prohibiciones, sanciones y 

procedimientos disciplinarios, en concordancia con los principios tomistas que orientan el 

proyecto educativo. 

En el Capítulo 3 donde se encuentran pactadas las Prohibiciones y faltas más 

específicamente en el artículo 81 donde se habla de las prohibiciones, más concretamente la 

número 5 que refiere “La participación en juegos de azar que impliquen apuestas en dinero o de 

cualquier otra especie, así como la realización de rifas”. No obstante, en el parágrafo refiere qué 

“Las conductas descritas en los numerales 1, 3 y 5 solo podrán ser desarrolladas en virtud de 

autorización previa que imparta la respectiva Vicerrectoría Administrativa y Financiera o la que 

haga sus veces en cada Seccional o Sede, y que se justifiquen en el marco de actividades 

programadas por la Universidad”. 

De igual manera se encuentra contemplada en el artículo 82 como una falta leve la 

incurrencia en la prohibición estipulada en el numeral 5. Seguido de la asignación de las debidas 

sanciones mencionadas en el artículo 88 ante faltas leves, las cuales son: retiro de clase, 

amonestación privada, amonestación y matrícula condicional. 
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Antecedentes investigativos 

 

A continuación, se exponen los resultados obtenidos de la revisión bibliográfica realizada 

de estudios recientes tanto a nivel internacional, nacional y regional, con la finalidad de identificar 

y contextualizar las contribuciones de la psicología en investigaciones relacionadas con la 

problemática que atañe la presente investigación. 

 

Internacional 

 

Los siguientes antecedentes internacionales exploran la manera en que la mirada del 

observador influye en la investigación y comprensión de fenómenos sociales complejos, 

mostrando cómo las percepciones y relatos pueden variar significativamente según el lugar desde 

el cual se observa. 

En primera instancia Savard, Bouffard, Laforge y Kairouz (2022) llevaron a cabo un 

estudio cualitativo con el propósito de explorar las representaciones sociales de la responsabilidad 

en el juego entre jóvenes y adultos. Se implementaron entrevistas, se identificaron las narrativas 

como el autocontrol, el conocimiento de las reglas y cómo los jóvenes interpretan la culpabilidad 

y el riesgo asociados al juego. Esta investigación muestra la manera en que las representaciones 

sociales configuran los discursos y prácticas en dirigidas al juego, en coherencia con nuestro 

postulado sobre las percepciones frente a las conductas de los estudiantes universitarios. Su aporte 

a nuestra investigación se basa en exponer que el juego no se mira únicamente desde variables 

individuales, por el contrario, es desde marcos simbólicos y discursivos compartidos, postulado 

que compartimos con el propósito del estudio.   

Por su parte Gordon (2019) planteó en su investigación tomar el juego no como un 

comportamiento individual sino como una práctica social. Partiendo de un enfoque sociocultural 

analizó de qué manera el juego está compuesto por materialidades, espacios, relaciones y lenguajes 

que le dan significado. Esta perspectiva resulta ser complementaria para nuestra investigación 

puesto que permite comprender cómo las narrativas de los docentes y administrativos pueden estar 

configuradas por marcos colectivos y no únicamente por interpretaciones personales. Aportando 

así la idea de concebir el juego de azar no como un comportamiento aislado sino como una práctica 

social y cultural. Este enfoque permite respaldar teóricamente la idea de que las narrativas sobre 
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el juego de azar están permeadas y mediadas por espacios, relaciones sociales y el lenguaje. Esto 

refuerza la pertinencia de ver el fenómeno desde una postura sistémica y narrativa.   

Gainsbury et al. (2012) realizaron un estudio empírico con una población de estudiantes de 

psicología con el objetivo de determinar si los jugadores y los no jugadores compartían 

características. Como resultado encontraron una prevalencia llamativa entre el juego de línea y 

presencia asociada a mayores niveles de riesgo y comorbilidad psicológica. Sus hallazgos 

sustentan la necesidad de investigar más allá de la conducta de juego, tener en cuenta las 

representaciones sociales que la normalizan.  

De igual manera se encontró que Håkansson, A. (2020) otorga una perspectiva sobre las 

influencias sociales como afectan al momento de jugar, aspectos sociales como la pandemia 

influyó de manera relevante en la práctica del juego en línea, apuestas deportivas por las 

condiciones de cuarentena. Esto resulta significativo para la presente investigación puesto que 

apoya la importancia del contexto sociocultural en el proceso de construcción de significados sobre 

el juego y la práctica de este.  

Hing et al. (2022) destaca la necesidad de abordar los problemas del juego desde una vista 

de salud pública, teniendo en cuenta que este grupo prevalece en el ámbito de las apuestas 

deportivas y otorga argumentos sobre la necesidad de intervención temprana para lograr la 

prevención. Distintos estudios e investigaciones se han tomado la tarea de buscar como las 

historias que construimos influyen en nuestra percepción y posibilidades de cambio. Su relevancia 

como antecedente se basa en el complemento que hace hacia el enfoque narrativo al mostrar las 

consecuencias sociales y psicológicas del fenómeno.  

Estudios como “The narrative of persons with gambling problems and substance use: A 

multidimensional analysis Canali” et al. (2021), constituye información relevante puesto que 

demuestra como las narrativas personales dan paso a comprender la experiencia subjetiva del juego 

de azar y su impacto sobre la persona que lo práctica, también respalda el uso de la narrativa 

conversacional como vía metodológica para el acceso a los relatos y significados otorgados al 

juego. 

De igual manera, un estudio cualitativo titulado Giving a Voice to Gambling Addiction: 

Analysis of Personal Narratives (Rogier, G. 2020) realizó entrevistas con el fin de explorar las 

narrativas de las personas que practican los juegos de azar, guiadas más hacía el comprender sus 
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pautas adictivas, contribuyendo así la utilidad de este método, aunque la población no es la misma 

su aporte está en demostrar como las narrativas permiten identificar procesos de significado.   

Gupta et al (2013) a través de su investigación por medio de entrevistas y grupos focales 

conformados por estudiantes demuestran la normalización que se tiene frente a la cultura digital 

del juego de azar, ligados a narrativas de entretenimiento y economía. Este aporte resulta relevante 

puesto que permite observar la normalización del juego de azar en la cultura digital, 

específicamente entre los estudiantes.  

 El estudio de Jones et al. (2022) aportan conceptos relevantes para esta investigación 

puesto que refuerza la necesidad de analizar las narrativas del cuerpo docente y administrativo ya 

que esta puede influir en la percepción de las conductas de riesgo en el entorno. Al señalar la 

influencia de las narrativas institucionales en la percepción de las conductas de riesgo. Además, 

Echavarría (2017) brinda información relevante puesto que su objetivo es comprender la manera 

en que se configuran las representaciones sociales del juego visto desde las voces institucionales 

lo cual se relaciona de manera directa con el interés del estudio de nuestra investigación.  

El estudio de Lemoine, J. (2017) titulado “Characterization of controlled gamblers and 

pathological gamblers”, aporta información para el análisis del juego de azar desde las 

representaciones sociales y comparación las diferencias simbólicas y discursivas entre jugadores 

diagnosticados y no diagnosticados, lo cual da paso a entender que los significados atribuidos al 

juego son diversos, reforzando así el enfoque de la investigación presente.  

 Por otro lado, la investigación de Hutul (2024) aporta al estudio del juego de azar desde la 

teoría de las representaciones sociales, aunque no es con población universitaria aporta bases 

sólidas que fortalecen nuestro marco teórico. En 2023-2024 Gambele Aware postula una 

investigación centrada en como los niños, adolescentes y adultos constituyen significados y 

experiencias en torno al juego de azar, a través de entrevistas, relatos y testimonios, el cual aporta 

evidencia empírica sobre la construcción de significados desde los diferentes grupos etarios sobre 

el juego de azar, lo cual respalda el uso del enfoque narrativo presente en esta investigación.  

Por otro lado, en Argentina, Borotto (2024) configura la ludopatía infantil como un 

problema público, a través de discursos legislativos y sociales, construyendo significados sobre el 

juego en menores, haciendo énfasis en sus consecuencias. Sin embargo, en Barcelona Sancho, 

Clotas y Bartroli (2023) realizaron una investigación compartiendo nuestras mismas categorías, 

aunque no es con la misma población, arrojan que los juegos de azar son un constructo social.  
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Por otro lado, en la Universitat Autónoma de Barcelona, Vacchiano y Mejía Reyes (2022) 

desarrollan una investigación enfocada a examinar cómo las sociedades construyen perspectivas y 

representaciones sociales del “riesgo” ligados al riesgo presentes al juego de azar, lo cual resulta 

relevante como base teórica puesto que en las construcciones de significados de nuestros 

participantes de lograba observar el uso del riesgo y lo que significaba para ellos.  Desde España 

La tesis doctoral de Botella Guijarro (2023), desarrollada en la Universidad Nacional de Educación 

a Distancia, se enfatiza en analizar los factores psicosociales y como estos intervienen en el inicio 

y mantenimiento del juego de azar. 

 

Nacional 

 

En el ámbito nacional existen diversas investigaciones que han centrado su interés en 

abordar la problemática del juego de azar y las apuestas puesto que es un tema que está en auge 

por su gran participación, en especial en una población de jóvenes universitarios, revelando 

dinámicas sociales y subjetivas que pueden ser analizadas desde enfoques constructivistas y 

narrativos. En la misma línea, Ruiz-Pérez (2015) identificó que gran parte de los estudiantes 

colombianos sostienen distintas creencias basadas en adquirir valores monetarios, como pensar 

que vigilar los resultados aumentan las posibilidades de ganar o que hay personas con “habilidades 

para ganar”, esto se articula de manera directa con el interés de la investigación por analizar las 

representaciones sociales en el contexto netamente universitario.  

Por otro lado, Beltrán et al, 2020, con su trabajo de grado “Análisis de la influencia de la 

publicidad en el aumento de la ludopatía por apuestas deportivas”, constituye un antecedente 

puesto que examina factores externos que influyen en el incremento asociados a patrones adictivos 

girando en torno a las apuestas. De igual manera la investigación de Ceballos et al. (2022) llevada 

a cabo en la Universidad Sergio Arboleda explora de manera cualitativa perspectivas de la 

comunidad académica de psicología frente a la ludopatía. 

Estos hallazgos muestran cómo circulan representaciones sociales distorsionadas en la 

población universitaria tales como la normalización de la violencia, el entender el juego como una 

práctica netamente recreativa y libre de riesgos, la creencia de control individual sobre los 

resultados, la idea de que la estrategia pueden influir en el azar y la expectativa de que el juego 

puede ser la solución a necesidades económicas, que a su vez pueden influir en las narrativas 
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docentes acerca de los juegos de azar, ya sea para reforzar, cuestionar o problematizar estas 

creencias en el ámbito académico.  

Complementando este enfoque, el estudio de Mancera Pérez et al. (2024) añade un análisis 

cuantitativo sobre la prevalencia del juego patológico en universidades, arrojando resultados cómo 

el 30% de los estudiantes que realizaban apuestas en línea presentaban signos de adicción al juego, 

resulta ser relevante como antecedente puesto que gran parte de las investigaciones con estos fines 

son de enfoque cuantitativo y estadístico.  Mendoza Amor y Lobo Serpa (2022) llevaron a cabo 

una investigación cualitativa en un centro infantil de Caucasia, Antioquia, en la que analizaron las 

representaciones sociales sobre el juego construidas por agentes educativas. Aunque no se trata de 

población universitaria, sus hallazgos mostraron que las maestras reconocen el valor del juego en 

el desarrollo, pero esas representaciones no siempre se traducen en prácticas pedagógicas 

concretas, debido a limitaciones materiales o percepciones de riesgo. 

En Colombia un reportaje publicado por (El País, s.f.), enfatizó su interés en la 

problemática de la adicción a las apuestas online en el país, coleccionando testimonios y datos que 

muestran como el acceso a las plataformas digitales, junto a la presión social y la publicidad 

aportan a la vulnerabilidad de los jóvenes frente a la práctica de los juegos de azar. Estos datos 

aportan información relevante y bases teóricas a nuestra investigación. 

 

Regional 

 

En el contexto del departamento del Meta, Colombia, la revisión de la literatura existente 

revela una ausencia de estudios que aborden nuestras categorías de investigación, ya sea de forma 

integrada o por separado, dentro de un mismo trabajo. Esta notable ausencia de investigación 

previa considerando cada categoría por sí misma y, aún más significativamente, su combinación 

en un mismo estudio subraya la naturaleza novedosa y la potencial contribución original de la 

presente investigación al campo del conocimiento en este contexto geográfico específico. 
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Metodología de la investigación 

 

Metodología Cualitativa 

 

En el marco de la presente investigación, se optó por la metodología cualitativa dado que 

esta permite comprender de manera profunda cómo las personas interpretan, experimentan y 

construyen significado en su entorno natural, puesto que cada grupo social o individuo aporta una 

visión particular de las situaciones vividas a través de la interacción y la experiencia subjetiva 

(Hernández Sampieri et al., 2014).  

Esta estrategia metodológica, aparte de posibilitar la observación de la formación e la 

construcción de significados y narrativas resultados de las interacciones sociales, revelando qué 

papel juegan los marcos de creencias, las experiencias y las perspectivas individuales dan lugar a 

la formación de discursos de acuerdo con el fenómeno objeto de estudio.  

Esta lógica es respaldada por estudios en donde se confirma que la investigación cualitativa 

tiene un apoyo en epistemologías interpretativas y constructivistas que toman la realidad como 

múltiple y construida de acuerdo con la interacción (Leavy, 2020; Gülpınar, 2024). De este modo 

se considera el proceso de análisis cómo una práctica reflexiva dónde los significados nacen a raíz 

del diálogo entrevistador- participante, tomando el contexto como un espacio fundamental (Dahal 

& Luitel, 2022; Gülpınar, 2024). 

 

Método narrativo 

 

El método narrativo de manera particular muestra cómo a través de la narración las 

personas estructuran significados y les dan un sentido a sus experiencias. Este método permite la 

exploración de experiencias tanto colectivas como individuales, así como de los significados y 

percepciones asignadas a su realidad. Para poder desarrollar este método se hace uso del diálogo 

como vehículo para que surjan las comprensiones y significados de las realidades vivenciadas 

(Arias Cardona, y Alvarado Salgado, 2015). 

Para esta investigación, el método narrativo es pertinente para entender la construcción de 

narrativas basadas en las percepciones subjetivas de docentes, administrativos y estudiantes sobre 
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los juegos de azar, desde la perspectiva de la Teoría de Narrativa conversacional de Estupiñán y 

Representaciones sociales de Moscovici. 

 

Actores principales 

 

La muestra de la investigación estuvo conformada por ocho participantes de la Universidad 

Santo Tomás, Seccional Villavicencio, distribuidos en dos grupos: uno conformado por dos 

docentes y dos administrativos, y el otro conformado por cuatro estudiantes. Esta selección tuvo 

como propósito incorporar distintas narrativas y experiencias que permitieran una comprensión 

profunda del fenómeno objeto de estudio, atendiendo a las particularidades de los roles 

desempeñados por docentes y administrativos, así como a la perspectiva general de los estudiantes. 

La selección de los participantes se realizó mediante un muestreo por conveniencia, propio 

de los estudios de enfoque cualitativo, en el cual se prioriza la accesibilidad, la disposición y la 

pertinencia de los participantes para aportar información significativa al proceso investigativo. La 

participación fue de carácter voluntario y se desarrolló bajo la firma del consentimiento informado, 

garantizando el cumplimiento de los principios éticos de la investigación. Según Hernández 

Sampieri, Fernández Collado y Baptista Lucio (2014), el muestreo por conveniencia es una técnica 

no probabilística que permite seleccionar participantes en función de su disponibilidad y voluntad 

para colaborar, favoreciendo la obtención de datos ricos y contextualizados.\ 

 

Criterios de inclusión 

 

Para la inclusión de los participantes en esta investigación se definieron los siguientes 

criterios: 

• Docentes, administrativos y estudiantes activos de la Universidad Santo Tomás Seccional 

Villavicencio. 

• Participantes en un rango etario de 18 a 48 años. 

• Criterios de exclusión. 

Para la exclusión de los participantes en esta investigación se definieron los siguientes 

criterios: 

• Pertenecer a la Facultad de Psicología, debido a que su formación académica está orientada 
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a la comprensión del comportamiento humano, las dinámicas sociales y los procesos 

emocionales, lo cual favorece posturas empáticas, asertivas y reflexivas frente al fenómeno 

objeto de estudio. Sin embargo, dado que la investigación buscó explorar percepciones 

desde otras áreas del conocimiento, se optó por excluir a este grupo con el fin de evitar 

sesgos disciplinares y ampliar la diversidad de miradas sobre el fenómeno analizado. 

• Residir fuera de la ciudad de Villavicencio, esto debido a posibles limitaciones logísticas 

relacionadas con la disponibilidad de tiempo y la asistencia a los espacios de recolección 

de información, tales como los grupos focales. Asimismo, factores contextuales como 

dificultades de movilidad, paros o interrupciones del transporte podían afectar la 

continuidad y el desarrollo adecuado del proceso investigativo. 

• Pertenecer a población vulnerable, esto con el fin de prevenir posibles afectaciones 

emocionales o riesgos éticos durante su participación en la investigación. Esta decisión se 

tomó en coherencia con los principios éticos de la investigación social, priorizando la 

protección de los participantes y evitando situaciones que pudieran generar incomodidad, 

exposición o revictimización, especialmente en el marco de las técnicas de recolección 

utilizadas. 

 

Técnicas 

 

Grupo focal 

 

El grupo focal es una técnica utilizada para acceder a información acerca de un fenómeno, 

siendo un proceso dinámico en el que los participantes intercambian sus ideas, dan forma a sus 

opiniones y discuten en torno a cuestiones construidas de manera colectiva. En el desarrollo de 

esta investigación, se llevaron a cabo cuatro grupos focales poblacional, llevados a cabo en dos 

fechas diferentes. Dos secciones de grupo focal estuvieron conformadas por estudiantes, mientras 

que los otros dos incluyeron a personal administrativo y docentes, esto con la finalidad de proteger 

la confidencialidad de cada grupo de participantes, al estar relacionados debido a las facultades a 

las que pertenecen. Cada sesión tuvo una duración aproximada de 45 minutos, lo que permitió 

profundizar en las percepciones, experiencias y narrativas de los participantes, así como contrastar 

las distintas perspectivas entre los grupos poblacionales. 
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Durante las sesiones, al iniciar la discusión en torno al concepto de juegos de azar, se 

promovió la participación de los integrantes, favoreciendo la recolección de narrativas individuales 

que, a través del diálogo grupal, fueron parafraseadas, contrastadas y resignificadas 

colectivamente. Este proceso permitió comprender el fenómeno desde diversos puntos de vista y 

fortalecer la construcción compartida de conceptos y significados vinculados al objeto de estudio. 

En este sentido, el uso del grupo focal resulta pertinente dentro de la investigación cualitativa, ya 

que incentiva la discusión de temas específicos y aporta a la producción de conocimiento colectivo 

(Rodas y Pacheco, 2020). 

 

Procesamiento de la información 

 

Análisis categorial 

 

Posterior a la recolección de los datos, estos fueron analizados mediante un análisis 

categorial el cual se basa en una técnica cualitativa dirigida a organizar, interpretar y dar sentido a 

la información recolectada, esto a través de la identificación de las categorías las cuales se 

definieron de ante mano (deductivas) o también existe la posibilidad de surgir durante el análisis 

(inductivas). Esta metodología posibilita que los investigadores reduzcan la complejidad de los 

datos brutos al agrupar unidades de significado bajo categorías coherentes, lo que facilita tanto el 

manejo sistemático de grandes volúmenes de información como la generación de interpretaciones 

rigurosas basadas en patrones emergentes (Kuckartz, 2016; Mayring & Fenzl, 2025). Asimismo, 

el análisis categorial promueve la reflexividad del investigador al permitir la revisión iterativa de 

las categorías, su redefinición, fusión o eliminación, con el propósito de garantizar que los 

hallazgos representen de forma auténtica el discurso estudiado y mantengan su relevancia frente a 

los objetivos de investigación (Mayring, 2014; 2025). 

Según Rueda et al. (2023), el análisis categorial “consiste en un proceso de descomposición 

del texto en unidades, seguido de una clasificación de dichas unidades en categorías según criterios 

analógicos o temáticos”. En el marco de esta investigación, los grupos focales fueron grabados en 

audio con el consentimiento de los participantes y, posteriormente, se realizaron sus respectivas 

transcripciones textuales, a partir de las cuales se desarrolló un proceso sistemático de 

codificación. Este procedimiento permitió identificar unidades de significado relevantes y 
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organizarlas dentro de las categorías previamente establecidas y las que emergieron del propio 

discurso. De este modo, el análisis categorial se convierte en una herramienta esencial para 

interpretar los datos cualitativos y otorgar coherencia a los resultados de la investigación, 

particularmente en relación con las percepciones y significados atribuidos a los juegos de azar, 

interpretados bajo la lente de la Teoría de las Narrativas Conversacionales de Estupiñán y la Teoría 

de las Representaciones Sociales de Moscovici. 

 

Procedimiento 

 

Para el desarrollo y organización de la investigación se consideraron las siguientes fases: 

 

Fase I: Revisión literaria y delimitación de la investigación 

 

Se delimitó el fenómeno de estudio a las percepciones y narrativas construidas por 

docentes, administrativos y estudiantes sobre los juegos de azar, interpretadas desde la teoría de 

representaciones sociales de Moscovici y la teoría de narrativa conversacional de Estupiñán. 

Posterior a esta delimitación y teniendo claras las teorías se realizó una revisión bibliográfica sobre 

estas para tener claridad de los conceptos. 

 

Fase II: Recolección de antecedentes 

 

Esta fase resultó crucial para el desarrollo de la investigación puesto que se realizó la 

recolección de información con el fin de comprender las representaciones sociales en un ámbito 

universitario, reconociéndolo así cómo un fenómeno que está en auge el cual influye sobre la vida 

académica, económica y social de los estudiantes.  

Estas representaciones reflejan los significados, las creencias y las percepciones 

compartidas entre los jóvenes, así mismo sus factores de riesgo, a lo que están expuestos y no son 

conscientes de esto, el riesgo y la dependencia que pueden llegar a generar. Tener claridad de estos 

aspectos resulta enriquecedor puesto que nos permite analizar la normalización de dichas prácticas 

dentro de los espacios académicos y el rol que juegan las normas y el reglamento. (Rueda, et al, 

2023). 
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Fase III: Diseño de la investigación 

 

Esta investigación optó por un enfoque cualitativo puesto que nos permitió una 

comprensión profunda sobre las percepciones y los significados de los participantes, significados 

que atribuyen a los juegos de azar dentro del ámbito universitario. Se implementó el método 

narrativo dado que nos posibilita explorar indagar sobre las experiencias personales y conjuntas 

por medio de los relatos de la población de estudio. 

Dicha población de estudio se escogió mediante un muestreo por conveniencia basándonos 

en los criterios de inclusión y exclusión previamente estipulados, considerando el tiempo de los 

participantes y su accesibilidad a los grupos focales. 

Los grupos focales se implementaron en la recolección de datos, por medio de un guion 

conformado por preguntas orientadoras, lo cual permitió la adquisición de narrativas compuestos 

de contenido y de igual manera aportando a la libre expresión de los participantes. 

 

Fase IV: Elaboración de preguntas orientadoras para el grupo focal 

 

Las preguntas utilizadas como guía para el desarrollo de los grupos focales fueron 

diseñadas en coherencia con el fenómeno de estudio y los objetivos de la investigación.  

Dichas preguntas fueron revisadas, ajustadas y validadas por la asesora de tesis, en su 

calidad de experta académica en investigación, con el fin de garantizar su pertinencia, claridad y 

adecuación metodológica al enfoque cualitativo del estudio. 

Asimismo, se tuvo en cuenta que las preguntas aplicadas en los grupos focales posteriores 

se construyeron a partir de los aspectos relevantes emergentes en los primeros grupos focales, lo 

que permitió el análisis del fenómeno.  

 

Fase V: Aplicación de las estrategias de recolección de información 

 

La aplicación de las estrategias de recolección de información se sustentó en una 

epistemología constructivista, la cual expone que el conocimiento se construye de manera 

intersubjetiva a partir de los significados, narrativas y experiencias de los actores. experiencias. 

De igual manera, la investigación de basó en el paradigma de la complejidad para sí reconocer el 
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fenómeno de los juegos de azar como una realidad dinámica y relacional. Teniendo en cuenta esta 

comprensión epistemológica y paradigmática, se decidió por la técnica de grupos focales, que 

permiten las narrativas colectivas y la construcción compartida de representaciones sociales por 

medio de la interacción, el diálogo y la confrontación entre los participantes. 

En este marco, se realizaron dos grupos focales y con cada uno de ellos dos encuentros 

desarrollados en dos fechas diferentes: dos con estudiantes y dos con docentes y personal 

administrativo de la universidad. La inclusión del personal administrativo se justificó desde el 

paradigma de la complejidad, al reconocerse como actores que participan activamente en la 

institución.  

En los primeros grupos focales se exploraron las percepciones iniciales, creencias y 

experiencias ligadas al tema. Las creencias narradas permitieron el desarrollo a la construcción de 

las representaciones sociales que pueden tener. Posteriormente se llevó a cabo el encuentro de los 

otros grupos focales tomando como base los hallazgos de la primera sesión, para así ajustar las 

preguntas orientadoras y lograr una mayor profundidad del tema. 

Entre cada encuentro se realizaron escenarios de revisión y análisis de la información, 

desde el paradigma de la complejidad, identificando así narrativas contradictorias.  

 

Fase VI: Análisis de la información y Resultados 

 

Finalizado la aplicación de los grupos focales con cada población toda la información 

recolectada fue organizada en una matriz de análisis categorial, buscando el fin de facilitar su 

comprensión de los datos cualitativos. Las categorías centrales de esta matriz son las 

representaciones sociales y narrativas, las cuales dirigieron el proceso de codificación y 

clasificación de los discursos obtenidos. Esta organización fue pertinente al momento de identificar 

patrones, significados compartidos y diferencias en las percepciones de los participantes frente al 

fenómeno de la participación de juegos de azar en un contexto universitario. A partir de esta 

organización, se procedió a realizar la interpretación de los resultados a la luz del marco teórico, 

articulando los hallazgos empíricos con los referentes conceptuales y epistemológicos del estudio. 
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Consideraciones Éticas 

 

Esta investigación prioriza la integridad de los participantes en términos de integridad y 

salud mental, garantizando el apropiado cumplimiento de los criterios legales y éticos relacionados 

con el bienestar integral del sujeto participante en el presente estudio investigativo. No obstante, 

esta investigación se categoriza como investigación sin riesgo, de acuerdo con lo manifestado por 

el Ministerio de Salud en la Resolución N.º 8430 de 1993 Artículo 11 apartado A, ya que no se 

realiza ninguna intervención en variables biológicas, fisiológicas, sociales o psicológicas de los 

participantes ni se tratan aspectos sensitivos de su conducta. Además, la información adquirida 

será manejada según el código Deontológico y Bioético del Psicólogo, el cuál en su Artículo II N.º 

5 establece la confidencialidad como el criterio primordial para proteger la información obtenida 

durante el ejercicio investigativo. 

Así mismo, el código Deontológico y Bioético del Psicólogo hace claridad acerca de que 

la información solo puede ser revelada bajo un requerimiento legal o en situaciones donde haya 

riesgo para la integridad tanto de los participantes como de terceros (Congreso de la república de 

Colombia, Ley 1098, 2006). 

En coherencia con los principios de autonomía y respeto, se garantiza el derecho de los 

participantes a retirar su consentimiento en momento de solicitarlo, sin que esto implique 

consecuencias negativas. El investigador asume el compromiso de brindar información clara, 

suficiente y accesible en todas las fases del estudio, manteniendo una comunicación constante y 

transparente con los participantes para favorecer la confianza y la seguridad durante el proceso. 

Por otro lado, se garantiza que los participantes sean tratados con dignidad y respeto, 

atendiendo así a lo mencionado en el Artículo II N.º 6. del código deontológico velando por la 

integridad y el bienestar del usuario (Congreso de la república de Colombia, Ley 1098, 2006). De 

acuerdo con esto, el cumplimiento de los principios bioéticos resulta de primordial relevancia para 

el desarrollo idóneo del ejercicio investigativo. En primer lugar, el principio de autonomía se 

cumple mediante el consentimiento informado, donde cada participante es informado sobre los 

procedimientos, objetivos y posibles implicaciones del estudio. De igual manera, se estipula y 

comunica su derecho a retirarse en cualquier fase del proceso de investigación, incluso luego de 

haber otorgado su consentimiento, sin que esto implique ningún tipo de consecuencia, 

garantizando de esta manera la participación voluntaria (Colegio Colombiano de Psicólogos 
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[COLPSIC], 2019). Por otro lado, el principio de beneficencia se refleja en la minimización de los 

posibles riesgos de la investigación para los participantes, fomentando un espacio seguro para la 

expresión de sus perspectivas individuales. El principio de no maleficencia se cumple mediante la 

selección de estrategias con el objetivo de evitar algún daño emocional o físico en los participantes. 

Por último, el principio de justicia se garantiza mediante la integración de cada uno de los 

participantes, sin excluir a ninguno, asegurando de esta manera un trato justo e igualitario para 

todos. 

Finalmente, en lo respectivo a la transparencia o justicia en la investigación y la protección 

de datos, la Ley Estatutaria 1581 de 2012 refiere que “es un derecho constitucional de todas las 

personas conocer, actualizar y rectificar la información recopilada sobre ellas en archivos o bases 

de datos. Esta ley garantiza los derechos y libertades constitucionales mencionados en el artículo 

15 de la Constitución Política; así como el derecho a la información consagrado en el artículo 20 

de la misma” (Congreso de la República de Colombia, 2012, Artículo I). 
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Resultados 

 

La presente investigación contó con un total de 8 participantes distribuidos en dos grupos, 

el primero estuvo conformado por estudiantes de distintas facultades de la Universidad Santo 

Tomas, Seccional Villavicencio. El segundo grupo integrado por dos docentes y dos 

administrativos pertenecientes a la misma institución. La selección de estos se realizó teniendo en 

cuenta los criterios de inclusión y exclusión pautados para esta investigación, garantizando así el 

cumplimiento de los objetivos.  

P1: Estudiante perteneciente a la facultad de administración de empresas agropecuarias de 

la Universidad Santo Tomás seccional Villavicencio, el participante tiene 24 años, nació en 

Villavicencio, Meta y reside actualmente en Villavicencio.  

P2: Estudiante perteneciente a la facultad de administración de empresas agropecuarias de 

la Universidad Santo Tomás seccional Villavicencio, el participante tiene 20 años, nació en 

Arauca, Colombia y actualmente reside en la ciudad de Villavicencio hace 4 años.  

P3: Estudiante perteneciente a la facultad de derecho de la Universidad Santo Tomás 

seccional Villavicencio, el participante tiene 20 años, nació y reside actualmente en la ciudad de 

Villavicencio, Meta.  

P4: Estudiante perteneciente a la facultad de derecho de la Universidad Santo Tomás 

seccional Villavicencio, el participante tiene 20 años, nació y reside actualmente en la ciudad de 

Villavicencio, Meta. 

P5: Docente perteneciente a la facultad de humanidades de la Universidad Santo Tomás 

seccional Villavicencio, el participante tiene 50 años, nació en Bogotá, Colombia y reside en 

Villavicencio hace 5 años.  

P6: Docente perteneciente a la facultad de humanidades de la Universidad Santo Tomás 

seccional Villavicencio, el participante tiene 37 años, nació en Saladoblanco, Huila y reside en la 

ciudad de Villavicencio hace 10 años.  

P7: Administrativo perteneciente a la Universidad Santo Tomás seccional Villavicencio, 

tiene 46 años, nació y vive actualmente en la ciudad de Villavicencio.  

P8: Administrativo perteneciente a la Universidad Santo Tomás seccional Villavicencio, 

tiene 25 años, nació en Granada, Meta y reside actualmente en Villavicencio hace 10 años.  
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El análisis de la información recolectada a través de los grupos focales permitió 

comprender cómo los participantes construyen significados y sentidos compartidos en torno a los 

juegos de azar dentro del contexto universitario. Para efectos del análisis y preservando la 

confidencialidad, los participantes fueron codificados como P1 a P4, correspondientes a los 

estudiantes, y P5 a P8, correspondientes a los docentes y administrativos. El desarrollo de la 

conversación de manera grupal se realizó en un espacio de construcción de conocimiento en el 

cual las experiencias individuales se unieron con las percepciones colectivas dando paso a que los 

discursos evolucionaran partiendo de una vivencia personal hacia una construcción de significados 

sobre el mismo fenómeno. Conforme el paso de los encuentros las narrativas revelaron discusiones 

entre el ocio, la emoción, la fe y la preocupación institucional frente a la práctica de estos juegos. 

En las representaciones sociales se halló que el juego de azar dentro de la cultura 

universitaria se encuentra normalizado, lo entienden como una práctica cotidiana, como un 

fenómeno aceptado socialmente. En el GFIP5L2, uno de los participantes afirmó: “Juegos de 

azar… término general popularizado, normalizado… en el imaginario colectivo… cambio en una 

temporalidad respecto a la suerte”, manifestando como el lenguaje coloquial ubica esta práctica en 

el espacio de la suerte y la esperanza. La referencia a un cambio en la temporalidad de la suerte 

evidencia cómo los relatos compartidos reorganizan la experiencia del tiempo, lo que lleva a 

consolidar la expectativa de inmediatez y resignificando el azar como una posibilidad que se 

encuentra siempre disponible, orientando prácticas y sentidos más allá de la experiencia individual. 

Del mismo modo, en el GFIP6L4 se expresó: “Esa noción de esperanza… de querer 

cambiar… en un instante que cambie esa suerte… se acerca mucho a esa noción de fe”. En este 

apartado la acción de jugar conlleva un valor simbólico en dónde el azar actúa cómo un mecanismo 

emocional para desviar los deseos. En contraste, otras intervenciones reflejan preocupación por 

los límites de la práctica. En el GFIP5L11 se dijo: “Se utilizan espacios que son para clases… se 

utilizan para apostar… tiende hacia la ludopatía”. Este discurso refleja una tensión entre lo 

permitido y lo sancionado, señalando que, aunque el juego se acepta socialmente, se considera 

inapropiado en entornos institucionales. 

Asimismo, la representación del jugador frente al psicológico. En el GFIP7L15 se 

manifestó: “Yo tengo esto en mis manos, Si voy ganando, quiero seguir ganando; si voy perdiendo, 

quiero recuperar… genera competitividad… cambia lo principal que tiene que hacer un 

estudiante”. Esta verbalización refleja cómo las dinámicas de ganancia y pérdida se convierten en 
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ciclos emocionales que alteran las prioridades académicas, mostrando al jugador como un sujeto 

atrapado entre la gratificación y la compulsión. A ello se suma la experiencia narrada en el 

GFIP8L17: “Yo jugué… no hubo afectación en mi vida, pero sí tengo muchos casos de amigos… 

incidencias negativas familiares, económicas, sociales”, donde el relato individual se transforma 

en una muestra colectiva de los riesgos, consolidando una representación social del juego como 

fenómeno con impacto familiar y social. 

Los encuentros también incluyeron percepciones institucionales, como en el GFIP5L43 se 

afirmó: “La universidad tiene toda la responsabilidad, me parece que debería asumir una actitud 

mucho más comprometida frente a este tema. … abrir cátedra… control, regulación y contención”, 

y en el GFIP6L45 se agregó: “Fomentar pensamiento crítico, ya que la universidad es un espacio 

para prepararnos frente al mundo, frente a los retos que tiene este mundo y uno de los grandes 

retos, además, digamos, de hacer un buen uso de lo que son las inteligencias artificiales, de ese 

desarrollo tecnológico … gratificación por esfuerzo… educación emocional… fortalecer 

vínculos”. Estas líneas fueron interpretadas como una representación normativa del fenómeno, en 

la que el juego se asocia con la necesidad de una respuesta institucional basada en la formación 

crítica, la contención emocional y la prevención pedagógica. Asimismo, en el GFIP5L27 se 

mencionó: “Ansiedad continua… refuerzo negativo… ‘pozo’… lleva a ludopatía”, mostrando 

cómo los discursos sobre el juego se entrelazan con significados psicológicos y metáforas de 

profundidad y pérdida de control, revelando el tránsito entre placer, hábito y dependencia. 

En lo correspondiente a la categoría “narrativas conversacionales”, hizo posible reconocer 

cómo los significados del juego emergen del diálogo y la interacción grupal. En el GFIP1L18, un 

participante expresó: “Diversión y reto, a ver quién es el que posee más dinero para apostarlo”, y 

en el GFIP2L28 otro añadió: “Como una manera de ganar dinero fácil o buscar el, pues todos 

tenemos un alma de jugador”. Estas verbalizaciones mostraron cómo el juego es narrado como una 

práctica socialmente compartida y asociada a la competencia, el reconocimiento y la búsqueda de 

estatus dentro del grupo. En el GFIP4L24 se complementó: “Incluso muchas veces se romantiza 

cuando uno pierde… así la historia sea mala, pues uno intenta contarla desde una perspectiva que 

no se sienta tan mala”, revelando cómo la narración funciona como mecanismo de resignificación 

de la pérdida, transformando una experiencia negativa en relato socialmente aceptado. 

Por otro lado, las narrativas también incorporaron componentes emocionales y reflexivos. 

En el GFIP1L90 se dijo: “Para mí los juegos de azar son pura adrenalina… es como ese rush que 
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sentís cuando vas ganando”, mientras que en el GFIP4L93 se planteó: “Yo lo veo más como un 

escape… apostar es como ese descanso mental, un momento donde no estás pensando en el profe 

ni en el parcial del otro día”. Estas afirmaciones muestran cómo las narrativas traducen emociones 

en significados, permite la excitación o el alivio se integren a la identidad personal y colectiva. Sin 

embargo, también surgieron relatos de autocrítica, como el de GFIP2L91: “Uf, yo la verdad lo veo 

como un vicio, sin vueltas… entre más apostás, más querés seguir”, que da cuenta del paso de la 

fascinación a la conciencia de riesgo. 

En los fragmentos finales, las voces de los participantes incorporan una reflexión 

institucional y social. En el GFIP3L133 se señaló: “Yo creo que la universidad debería hacer más 

por mostrar que eso no es solo ‘un problema de unos cuantos’. Es algo que está pasando y ya”, 

mientras que en el GFIP4L148 se expresó: “La universidad tiene que ponerse en los zapatos del 

estudiante… no todos los que apuestan son unos casos perdidos, a veces solo necesitan un 

empujoncito”. Las narrativas expuestas revelan como un discurso colectivo de corresponsabilidad 

en dónde la sanción como solución de transformación es reemplazada por la comprensión y la 

empatía. 

Teniendo en cuenta los hallazgos, estos muestran que las representaciones sociales sobre 

los juegos de azar en el contexto universitario van ligado a las narrativas conversacionales puesto 

que permiten a los participantes interpretar las experiencias de otros y reinterpretar las propias. 

Este fenómeno resulta ser emergente, relativamente nuevo el cual combina la diversión con la 

competencia y la esperanza, al mismo tiempo algo de ansiedad y riesgo. A través de los grupos 

focales se permitió la transformación de relatos individuales a colectivos, consolidando así que la 

práctica de este juego requiere acompañamiento por parte institucional. 

En síntesis, los resultados permiten comprender como las representaciones sociales operan 

como marcos simbólicos relativamente estables que legitiman o problematizan el fenómeno de los 

juegos de azar, mientras que las narrativas conversacionales evidencian su carácter particularmente 

dinámico. A través de los distintos escenarios de grupos focales, se observa cómo estas 

representaciones no se dan como contenidos fijos, sino que se reconfiguran en a través de las 

interacciones entre los participantes durante los encuentros.  

En este sentido, lo emergente del estudio radica en mostrar cómo, de un espacio 

conversacional a otro, los significados se transforman, vislumbrando la influencia de experiencias 

previas, contextos históricos y condiciones pragmáticas que estructuran la forma en que el azar, la 
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suerte y el riesgo son vividos, y de manera consecuente, narrados. Así, las narrativas no solo 

comunican representaciones existentes, sino que actúan como dispositivos de producción 

simbólica que permiten comprender cómo estos sentidos se construyen colectivamente en el 

tiempo y orientan prácticas concretas en el presente. 
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Discusión de resultados 

 

Los resultados de la investigación dieron paso a comprender los juegos de azar como un 

fenómeno relacional. Desde una postura epistemológica constructivista y el paradigma de la 

complejidad, se demostró que estas prácticas se configuran a partir de la interacción entre 

diferentes contextos de la vida del sujeto (emocional, social, familiar, cultural e institucional), las 

cuales se entrelazan mutuamente dentro del contexto universitario. 

En los grupos focales los participantes dieron a conocer que el juego de azar adquiere 

significados según sus experiencias, trayectorias y grupos de interacción. De acuerdo con las 

narrativas, se identificaron creencias ligadas al juego tales como la posibilidad de obtener 

remuneración monetaria de manera fácil y rápida, la idea de control sobre el azar, la normalización 

del juego como forma de entretenimiento y la percepción del riesgo como algo manejable, que, 

aunque se pierda dinero en el juego el azar es cuestión de suerte y cada uno le llega, por otro lado 

se presenta la creencia de que la persona practicante de estos juegos de azar presenta comorbilidad 

con ciertas pautas adictivas . Estas creencias se generaron en escenarios dónde la socialización 

entre pares, espacios familiares y contextos culturales fundamenta las bases para las narrativas del 

sujeto y con esta tener cierta definición o conocimiento frente a lo que es el juego de azar. 

Desde la perspectiva de las representaciones sociales, los resultados arrojan que el juego 

de azar no tiene un solo significado, sino que se construye de manera situada y dependiente de la 

experiencia del sujeto. De esta manera, 5 de los 8 participantes asociaron el juego con diversión, 

relaciones interpersonales y escape emocional; mientras que 3 de los participantes lo entienden 

como una práctica de riesgo relacionada directamente a la pérdida económica, la dependencia y la 

adicción. Estas representaciones contradictorias son entre lo lúdico y lo moral, mostrando cómo el 

juego de azar puede ser valorado positiva o negativamente según el marco simbólico desde el cual 

se interprete. 

Asimismo, las narrativas conversacionales, permitieron identificar que el lenguaje cumple 

una función mediadora en la construcción de sentido. A través del diálogo grupal, los participantes 

no solo relataron experiencias anecdóticas, sino que progresivamente resignificaron sus vivencias, 

transitando hacia el reconocimiento del impacto emocional, social y relacional del juego. Este 

proceso evidenció cómo las narrativas individuales se transforman en significados colectivos 

mediante la interacción. 
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Por otro lado, se identificó la relación directa de los sistemas familiares y culturales en la 

configuración de las prácticas de juego. 4 de los participantes señalaron que los valores familiares, 

las creencias morales y las reglas culturales actúan como reguladores del comportamiento, ya sea 

normalizando, limitando o promoviendo la participación en los juegos de azar. La familia, en este 

sentido, aparece como un sistema que regula la toma de decisiones y el razonamiento frente al 

juego. 

De igual manera, se expresaron narrativas frente al papel que toma la institución educativa. 

3 de los participantes, entre estudiantes y personal administrativo, asociaron cierta responsabilidad 

a la universidad por la poca claridad en las estrategias preventivas, el manejo limitado de los 

programas de prevención y la falta de abordajes integrales orientados a la educación emocional. 

Estas narrativas ponen plantean la necesidad de crear intervenciones institucionales 

contextualizadas, coherentes con las dinámicas reales de la comunidad universitaria y dando 

solución a sus problemáticas. 

En conclusión, los resultados permiten afirmar que el juego de azar se co-construye 

socialmente a través del diálogo y la interacción, en donde las experiencias personales trascienden 

lo individual para crear significados compartidos. Las narrativas y representaciones identificadas 

muestran que el juego es más que una práctica de entretenimiento; constituye un espacio simbólico 

donde convergen la esperanza, la emoción, la moralidad y el riesgo. 

De este modo, la investigación da cumplimiento a los objetivos propuestos al identificar 

las narrativas predominantes, describir las percepciones sociales y explorar los elementos 

culturales que configuran las representaciones sociales del juego de azar. De igual manera, aporta 

a la línea de investigación “Abordajes psicosociales en el ámbito regional”, al comprender cómo 

los fenómenos asociados al juego necesitan intervenciones psicosociales integrales que tengan en 

cuenta los contextos del sujeto (emocionales, familiares, culturales e institucionales), promoviendo 

espacios reflexivos orientados a la transformación y comprensión del fenómeno dentro de la 

comunidad universitaria. 
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Conclusiones 

 

De acuerdo con los resultados de esta investigación, la comprensión de las practicas 

relacionadas con el juego de azar se componen de realidades que nacen de la interacción de 

diversos sistemas; institucional, familiar, individual y grupal. En este sentido, los relatos de la 

comunidad universitaria de la Universidad Santo Tomás Seccional Villavicencio permiten 

comprender cómo se construyen representaciones sociales que integran experiencias personales, 

relaciones interpersonales y contextos culturales, cumpliendo de manera directa con el objetivo 

general, orientado a comprender las narrativas que configuran dichas representaciones. 

En correspondencia con el primer objetivo específico, los resultados muestran que los 

participantes elaboran sentidos compartidos en torno al juego, articulando dimensiones 

emocionales, sociales y morales. De acuerdo con la teoría de las representaciones sociales 

(Moscovici, 1961, 1984), estas estructuras simbólicas orientan percepciones y comportamientos 

en los espacios colectivos. En las narrativas de los participantes se identifica una representación 

ambivalente: mientras algunos lo conciben como una práctica de diversión y socialización, otros 

lo asocian con riesgo, pérdida o adicción. En el GFIIP1L18, un participante expresa: “Diversión y 

reto, a ver quién es el que posee más dinero para apostarlo”, mientras que otro, en el GFIIP2L91, 

reconoce: “Yo lo veo como un vicio, sin vueltas… entre más apostás, más querés seguir”. Estas 

afirmaciones, muestran la coexistencia de perspectivas que se complementan revelando la 

naturaleza dual del fenómeno: el juego como placer, recreación y como peligro. 

Asimismo, los hallazgos cumplen el segundo objetivo específico, al describir las 

percepciones de riesgo, beneficio y moralidad que los participantes asocian al juego. En el 

GFIP6L4, uno de ellos señala: “Noción de esperanza… querer cambiar… un instante que cambie 

esa suerte”, asociando el azar con la fe y la expectativa de transformación personal. Sin embargo, 

en el GFIP5L11 otro advierte sobre “comportamientos negativos… se utilizan espacios para 

apostar… tiende hacia la ludopatía”. Estas expresiones reflejan cómo las representaciones del 

juego integran tanto componentes afectivos (esperanza, deseo de cambio) como normativos 

(riesgo, prohibición institucional). Tal como plantea Moscovici (1984), esta ambigüedad es 

constitutiva de las representaciones sociales, las cuales permiten a las personas orientarse en 

realidades que son, a la vez, contradictorias y compartidas. 
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Otro hallazgo importante se relaciona con la influencia de los sistemas familiares y 

sociales, que contribuyen a anclar los significados del juego dentro de valores culturales. En el 

GFIIP2L68, un participante relata: “Mi mamá no le gusta que yo juegue… me dice: ‘No 

apuestes’”, lo cual muestra el papel de la familia como espacio normativo que regula la conducta 

y legitima juicios morales. De forma similar, en el GFIP5L19 se menciona: “El azar existe… 

‘Pronto llegará el día de mi suerte’…”, es una muestra de cómo el lenguaje popular refuerza la 

idea del azar como vía de esperanza o progreso. Estas representaciones funcionan como marcos 

culturales que naturalizan la práctica, convirtiendo el juego en una actividad socialmente aceptada 

e incluso deseable. 

Finalmente, en el GFIP8L41 se afirma: “Ver los juegos de manera positiva… asociadas a 

dimensiones socialmente aceptadas… estatus, ‘cool’…”, reflejando que el juego también se 

vincula con la búsqueda de reconocimiento social y pertenencia. Desde la interpretación de las 

investigadoras, estas representaciones permiten identificar como el juego de azar se inscribe en 

dinámicas simbólicas donde se conjugan deseo, poder, éxito y validación grupal. A la vez, en el 

GFIP5L43 se propone que “la universidad tiene toda la responsabilidad… abrir cátedra… control, 

regulación y contención”, lo cual muestra cómo los discursos institucionales también son parte del 

entramado representacional.  

Desde la perspectiva constructivista y narrativa, el lenguaje no solo describe la experiencia, 

sino que la configura. Por ello, las narrativas emergentes en los grupos focales permitieron 

identificar cómo los participantes construyen colectivamente sentido, cumpliendo con el primer 

objetivo específico, al reconocer las narrativas predominantes sobre el juego de azar. Estas 

conversaciones permitieron reconocer como las historias personales se entretejen con discursos 

culturales y emocionales, transformando vivencias individuales en experiencias compartidas. 

En el GFIIP4L24, un participante expresa: “Incluso muchas veces se romantiza cuando 

uno pierde…”, mostrando cómo el relato opera como un recurso para resignificar el fracaso. De 

manera similar, en el GFIIP1L90, otro señala: “Para mí los juegos de azar son pura adrenalina…”, 

añadiendo así la emoción como parte de la identidad narrativa. Estas expresiones no solo expresan 

lo vivido, sino que dan sentido y emocionalidad al juego, a las experiencias de este (Estupiñán 

Mojica & González Gutiérrez, 2015). 

El segundo objetivo específico se ve reflejado en las narrativas que abordan el riesgo y la 

moralidad. En el GFIIP4L93, un participante menciona: “Apostar es como ese descanso mental… 
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un momento donde no estás pensando en el profe ni en el parcial del otro día”, lo cual da a entender 

que toma el juego de azar como un escape para su alivio emocional. En contraste, en el GFIIP2L91 

se reconoce: “Yo lo veo como un vicio… entre más apostas, más querés seguir”, generando un 

relato de autocrítica y contrastando a su compañero. Esta coexistencia de relatos posibilita la auto 

reflexión y la toma de conciencia, mostrando así un cambio de lo individual al aprendizaje 

colectivo. 

De igual manera, las narrativas revelan la interacción entre los discursos institucionales y 

las experiencias personales. En el GFIIP3L133 se plantea: “La universidad debería hacer más por 

mostrar que eso no es solo un problema de unos cuantos”, mientras que en el GFIIP4L148 se 

señala: “La universidad tiene que ponerse en los zapatos del estudiante… no todos los que apuestan 

son unos casos perdidos”. Estas dos narrativas son ejemplo de corresponsabilidad. Se logra 

interpretar que en el momento de compartir los relatos los participantes contribuyen a la 

construcción de una visión más amplia de este, teniendo en cuenta las narrativas de sus 

compañeros. 

Finalmente, la interacción narrativa entre los participantes permitió explorar en 

profundidad los elementos culturales, sociales y personales que configuran las representaciones 

sociales en torno a las prácticas de juego de azar, dando cumplimiento al tercer objetivo específico 

de la investigación. A través de las conversaciones emergieron sentidos compartidos que muestran 

cómo las creencias sobre la suerte, la moral, el riesgo y la emoción se entrelazan con las 

experiencias particulares de cada participante, influyendo en la manera en que cada uno interpreta 

y justifica sus decisiones. Los grupos focales se consolidaron, así como un espacio de reflexión 

conjunta, donde los relatos individuales trascendieron lo anecdótico para transformarse en 

herramientas de comprensión y aprendizaje social, posibilitando procesos de reconocimiento, 

cuestionamiento y transformación de significados.  

De acuerdo con Estupiñán Mojica y González Gutiérrez (2015), este tipo de narrativas 

actúan como dispositivos de contención y resignificación, lo que permite que las personas 

comprendan sus prácticas en relación con un otro y su contexto, lo cual se identificó en la forma 

en que los participantes reconocieron sus experiencias desde una mirada crítica y situada. En este 

sentido, la interacción narrativa no solo permitió describir las representaciones sociales existentes, 

sino que dio paso a la posibilidad de generar nuevas hipótesis sobre cómo dichas representaciones 

se ven transformadas por la cotidianidad universitaria, especialmente en escenarios de cambio 
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cultural, tecnológico y social, aportando así a la comprensión de los procesos psicosociales que 

atraviesan a los participantes. 

La selección de las categorías de análisis permitió comprender que el juego de azar, en la 

Universidad Santo Tomás Seccional Villavicencio, es un fenómeno colectivamente producido, 

emergente y sostenido. Los discursos recogidos en los grupos focales revelan que el sentido del 

juego se construye en la interacción, donde el lenguaje, las emociones y las normas sociales se 

entrelazan para dar forma a la experiencia universitaria. En coherencia con las perspectivas de 

Piaget (1972), Von Glasersfeld (1995) y Moscovici (1984), los hallazgos muestran que el 

conocimiento no se recibe, sino que se construye activamente a través del intercambio y la 

reflexión. 

Así, el objetivo general de la investigación se cumple en su totalidad al comprender las 

narrativas construidas por la comunidad universitaria que configuran las representaciones sociales 

sobre los juegos de azar, evidenciando cómo estas son dinámicas y situadas en un entramado 

cultural, social y psicológico. Las narrativas muestran una comprensión compleja del fenómeno: 

el juego es, de manera simultánea, diversión, escape y riesgo, sentidos que coexisten en la vida 

cotidiana de los participantes. Esta ambivalencia confirma lo señalado por Estévez et al. (2021) y 

Lombardi et al. (2024), quienes destacan que, en los contextos universitarios de manera particular, 

el juego de azar adquiere relevancia al articular factores culturales y sociales que influyen en su 

percepción, aceptación y práctica. 

Asimismo, los resultados dialogan con lo planteado por Håkansson (2020), al evidenciar 

que la normalización del riesgo, acentuada tras la pandemia por COVID-19, favorece la percepción 

frente al juego como una actividad recreativa e inofensiva, invisibilizando las posibles 

implicaciones negativas que tenga.  

En esta coexistencia de sentidos se refleja la complejidad de las realidades humanas, donde 

el diálogo y la interacción social se convierten en pilares fundamentales del aprendizaje social. De 

esta manera, los resultados muestran la relevancia de promover espacios de conversación reflexiva 

en la universidad con el fin de aportar a la comprensión crítica del fenómeno, transformándolo en 

una oportunidad de aprendizaje, cohesión grupal y responsabilidad compartida, favoreciendo la 

construcción de prácticas más conscientes y saludables en la comunidad universitaria. 

 

 



REPRESENTACIONES SOCIALES Y NARRATIVAS - JUEGOS DE AZAR                                                       49 

 

Aportes, limitaciones y sugerencias 

 

Aportes 

 

Esta investigación aporta a la comprensión de los juegos de azar como una práctica social, 

construida por la interacción cotidiana de los participantes mediada por marcos culturales, 

simbólicos y normativos propios del contexto local. El estudio analiza las dinámicas 

relacionales mediante los participantes elaboran significados compartidos sobre el juego de azar, 

mostrando la manera que las narrativas conversacionales se constituyen en el punto de partida para 

la construcción y consolidación de representaciones sociales que, a su vez, funcionan, como 

esquemas según el entorno  

Asimismo, se identifican tensiones morales y normativas entre narrativas de 

responsabilidad, expectativas económicas y normalización del riesgo, las cuales orientan los 

procesos de toma de decisiones y en la construcción de identidad de los participantes. El aporte de 

esta investigación posee un alcance contextual, en tanto los significados atribuidos a los juegos de 

azar se encuentran vinculados a factores económicos, sociales y culturales del territorio. 

Finalmente, la investigación aporta insumos conceptuales basados en el análisis de las 

narrativas que pueden orientar el desarrollo de herramientas de educación y prevención en el 

contexto universitario. 

 

Limitaciones 

 

Teniendo en cuenta el proceso de la investigación, se presentaron diversas limitaciones 

arraigadas con el tema logístico y operativo que incidieron en la organización del trabajo de campo. 

Cabe aclarar que no se identificaron dificultades en el análisis de los resultados, en la delimitación 

del fenómeno de estudio ni en el acceso a la información o en la búsqueda de antecedentes a nivel 

regional. 

Una de las principales fue la coordinación del tiempo de los estudiantes puesto que sus 

horarios no eran el mismo por pertenecer a distintas facultades, lo cual generó cambios en la 

programación de los grupos focales. De igual manera por parte de los investigadores, la 

organización del tiempo fue otro aspecto limitante, asimismo el acceso a la cámara de Gesell, el 
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cual era nuestro espacio destinado y previamente apartado para realizar los grupos focales. Estas 

limitaciones no afectaron la validez de los resultados, ya que el enfoque cualitativo y narrativo 

permitió captar con profundidad las experiencias y significados compartidos por los participantes. 

 

Sugerencias 

 

Teniendo en cuenta los hallazgos, se propone dar continuidad a la investigación de las 

representaciones sociales y las narrativas asociadas no solo a los juegos de azar, sino también a 

otras prácticas cotidianas presentes en el contexto universitario, tales como el consumo, el uso de 

plataformas digitales o las dinámicas de socialización, con el fin de profundizar en la comprensión 

de los procesos psicosociales y de cambio que atraviesan los estudiantes en distintas etapas de su 

trayectoria académica. En este sentido, futuras investigaciones podrían plantear hipótesis 

orientadas a explorar cómo la normalización de ciertas prácticas se articula con narrativas de éxito, 

autonomía o gestión del riesgo, y de qué manera estas influyen en la construcción de identidades 

juveniles y decisiones cotidianas. 

Asimismo, se sugiere desarrollar estudios longitudinales o comparativos que permitan 

analizar la evolución de las representaciones sociales y narrativas a lo largo del tiempo y entre 

diferentes escenarios conversacionales, identificando continuidades, rupturas y resignificaciones 

en función de cambios contextuales, institucionales o históricos. Ampliar la muestra a otras 

universidades o regiones del país posibilitaría establecer comparaciones culturales que den cuenta 

tanto de patrones compartidos como de variaciones locales, enriqueciendo el análisis de los 

procesos de anclaje y objetivación propios de cada contexto. 

Finalmente, se invita a futuros investigadores a complementar este abordaje mediante 

metodologías mixtas o etnográficas que permitan profundizar en los vacíos identificados, 

particularmente en lo relativo a la dimensión pragmática de las prácticas y su relación con las 

narrativas emergentes en la vida cotidiana. De este modo, se fortalecería un enfoque psicosocial 

que no solo describa significados, sino que explique cómo estos se producen, circulan y 

transforman en escenarios educativos y comunitarios.
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Anexos 

 

Preguntas orientadoras primer grupo focal para la comunidad de la Universidad Santo 

Tomás (administrativos, directivos) 

Narrativa conversacional 

• ¿Qué significa para usted el término “juego de azar”? 

• ¿Podría compartir alguna experiencia personal o cercana relacionada con juegos de azar en 

la Universidad? 

• ¿Ha escuchado relatos o comentarios frecuentes sobre este tema? ¿Qué tipo de narrativas 

predominan: normalización, crítica, humor, ¿preocupación? 

• ¿Qué riesgos y beneficios se mencionan con mayor frecuencia en esas conversaciones? 

Representaciones sociales 

• ¿Qué cree que piensan los jóvenes universitarios sobre los juegos de azar? 

• ¿Cree que la universidad tiene alguna responsabilidad frente a las representaciones que 

circulan sobre los juegos de azar? 

• ¿Diría que los juegos de azar se perciben más como una forma de diversión o como un 

problema? ¿Por qué? 

Preguntas orientadoras segundo grupo focal para la comunidad de la Universidad Santo 

Tomás (administrativos, directivos) 

Narrativa Conversacional 

 

• ¿Existe una diferencia en cómo ven el juego los estudiantes de pregrado vs posgrado? 

• ¿Has notado si los relatos sobre juegos de azar cambian según el momento del semestre (ej. 

épocas de exámenes)? 

• ¿Qué tanto influye el estrato o clase social en cómo se percibe esta práctica? 

• ¿Qué diferencias ha notado entre hombres y mujeres al narrar experiencias de juego? 

• ¿Qué tan conscientes cree que son los estudiantes de los riesgos al hablar del juego? 

• ¿Se habla más del juego presencial o del virtual? 

Representaciones Sociales 

• ¿Qué papel juega la familia en estas representaciones? 

• ¿Existen diferencias entre carreras en torno a cómo se ve esta práctica? 

• ¿Qué estereotipos son comunes sobre quienes juegan? 

• ¿Cuáles son las contradicciones más evidentes en el discurso sobre el juego? 
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• ¿Qué tipo de campañas o estrategias crees que serían efectivas para prevenir el juego 

problemático? 

• Si pudieras proponer un cambio en el reglamento universitario respecto a los juegos de azar, 

¿cuál sería y por qué? 

Preguntas orientadoras primero grupo focal para los estudiantes de la Universidad Santo 

Tomás 

Narrativa conversacional 

• ¿Qué significa para usted el término “juego de azar”? 

• ¿Qué riesgos ha identificado al participar en juegos de azar dentro de la universidad 

(económicos, académicos, sanciones disciplinarias, personales)? 

• Cuando entre estudiantes se habla de juegos de azar, ¿cómo suelen contarse esas 

experiencias (como diversión, reto, problema, etc.)? 

Representaciones sociales 

• ¿Cómo cree que ven la mayoría de los estudiantes los juegos de azar: como pasatiempo, 

manera de ganar dinero, ¿o algo riesgoso? 

• ¿Quién cree que influye más en cómo se entienden los juegos de azar: la familia, los amigos, 

la publicidad o la universidad? 

• ¿Cómo percibe la influencia del reglamento universitario que prohíbe los juegos de azar? 

¿De qué manera afecta (o no) su participación? 

Preguntas orientadoras segundo grupo focal para los estudiantes de la Universidad Santo 

Tomás 

Narrativa Conversacional 

• ¿Qué tipo de lenguaje o expresiones utilizan entre ustedes para referirse a los juegos de 

azar? 

• ¿Alguna vez sentiste presión por participar? 

• ¿Se habla más del juego en ciertas carreras o semestres? 

• ¿Alguna vez has escuchado a alguien decir que se arrepiente de jugar? 

• ¿Has visto que las experiencias con juegos afecten amistades? 

• ¿Alguien te ha contado que el juego le generó problemas personales? 

Representaciones Sociales 

• ¿Qué visión tienen tus padres sobre los juegos de azar? 

• ¿Consideras que está “normalizado” apostar en el entorno estudiantil? 

• ¿Qué tan común es que se juegue por necesidad económica? 

• ¿Crees que la forma en que se comunica el reglamento es adecuada? 
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• ¿Cómo definirías en una palabra lo que representan los juegos de azar para ti? 

 

Matriz de información 

 

Tabla 1. 

Análisis categorial grupos focales docentes y administrativos 
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  medida en que organiza la experiencia vivida 
  en una trama con principio, desarrollo y 
  desenlace, lo cual permite a los interlocutores 
  comprender colectivamente la dimensión del 
  problema. 

 

 

Tabla 2. 

 

Análisis categorial grupos focales estudiantes universitarios. 

 

Representaciones 

Sociales 

Código y Línea Interpretación 

GFIP1L18 

“Diversión y reto, a ver quién es el 

que posee más dinero para apostarlo” 

Las respuestas nominales ('adrenalina', 

'vicio', 'diversión', 'escape') funcionan 

como núcleos metafóricos de la 

representación social: condensan valores, 

emociones y expectativas asociadas al 

juego. Desde Moscovici, estos términos 

operan como imágenes socialmente 

compartidas que facilitan la comunicación 

y la reproducción de sentidos colectivos 

sobre la práctica lúdica. 

GFIP3L46 “Pues yo creo que el que no juega 

también le puede afectar un poco, 

porque uno siempre puede tener un 

familiar o un cercano que se metió 

en el juego. Entonces, de esa forma 

también lo va a afectar a él, de 

pronto también puede entrar a, al 

juego. Y al que juega, eh, los 

reglamentos, pues es que son un 

bien y un mal, porque pues uno 

muchas veces al ver algo 

prohibido, uno se tienta más. 

Entonces, pero, pues también lo 

regula, obviamente, porque uno 

empieza a pensar cómo no, no lo 

hago, pues porque de pronto me 

hacen una sanción o algo más” 

Las valoraciones sobre la comunicación 

del reglamento ilustran la dimensión 

pragmática de las representaciones: un 

reglamento percibido como ineficaz o mal 

implementado no altera la práctica, 

posiblemente generando reactancia y 

mecanismos de resistencia. Según 

Moscovici, las representaciones 

incorporan también marcos evaluativos 

que modulan la aceptación o rechazo de 

normas externas. 

GFIIP2L68 “En mi caso, pues sí, a mi mamá 

no le gusta que yo juegue. Ella 

siempre me dice como: «No 

apuestes, no apuestes». Y si me 

escucha que yo estoy hablando de 

algo de cartas o algo así, me suele 

regañar o, o decir algo. O 

digamos, hasta hay caso de que... 

sabe que hay un amigo que tiene 

una-- bueno, que tenía una mesa 

ahí en el buque y, pues por más 

que yo no iba, pero, pues ella 

como que sabía que era cerca de 

donde yo estaba normalmente. 

Entonces, como que me decía: 

Esta enunciación reconoce la función de 

anclaje en las representaciones sociales 

descrita por Moscovici: la familia actúa 

como agente transmisor de significados y 

normas respecto a los juegos de azar. La 

referencia parental configura una norma 

prescriptiva que orienta juicios y prácticas 

individuales, legitimando una percepción 

del riesgo y de la moralidad del juego 

dentro del marco familiar. 
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«No, vayas pa allá porque tú vas a 

terminar apostando». Entonces, a 

mi mamá sí le choca- 

GFIIP3L70 

“Eh... No. Mis padres saben que 

existe, pero no saben que juego. 

Igual siento que las cartas son un 

deporte extremo. Siento que es 

como... está muy mal visto por la 

sociedad porque es muy 

riesgoso, pero igual 

Esta enunciación muestra la función de 

anclaje en las representaciones sociales 

descrita por Moscovici: la familia actúa como 

agente transmisor de significados y normas 

respecto a los juegos de azar. La referencia 

parental configura una norma prescriptiva 

que orienta juicios y prácticas individuales, 

legitimando una percepción  

del riesgo y de la moralidad del juego 

dentro del marco familiar. 

GFIIP1L18 “Diversión y reto, a ver quién es 
el que posee más dinero para 
apostarlo.” 

En estas líneas, los participantes configuran 

la experiencia del juego de azar como un acto 

compartido que adquiere sentido en la 

interacción grupal. La narración convierte el 

hecho de apostar o incluso perder en una 

experiencia socialmente validada. Desde la 

narrativa conversacional, el lenguaje actúa 

como un medio para resignificar la pérdida, 

transformándola en parte de una historia que 

reafirma la pertenencia al grupo 

GFIIP4L24 
Incluso muchas veces se 
romantiza cuando uno pierde. O 
sea, así la historia sea mala, pues 
uno intenta contarla desde una 
perspectiva que no se sienta tan 
mala.” 

GFIP2L28: “Como una manera de ganar dinero fácil o 
buscar el... Pues todos tenemos un alma de jugador.” 

El relato expresa la construcción de una 
identidad colectiva: ‘todos tenemos un alma 
de jugador’. 
Desde la teoría de Estupiñán y González, el 
lenguaje aquí articula un sentido compartido, 
donde el acto de apostar no es individual sino 
parte de una narrativa común que legitima la 
conducta como rasgo humano natural. 

GFIIP1L90: “Para mí los juegos de azar son pura 
adrenalina. Es como ese rush que sentís cuando vas 
ganando...” 

En este fragmento se identifica cómo la 
narración traduce la vivencia emocional en 
lenguaje. El relato no se limita a describir un 
hecho, sino que construye la experiencia de la 
adrenalina como sentido vital. La narrativa 
conversacional reconoce aquí la función del 
discurso como mediador entre emoción y 
significado. 

GFIIP2L91: “Uf, yo la verdad lo veo como un vicio, sin 
vueltas... entre más apostás, más querés seguir.” 

 

Esta línea muestra una narrativa de 
reconocimiento y autoanálisis. El participante 
transforma su experiencia en un relato de 
advertencia, construyendo una identidad 
reflexiva. Desde la perspectiva de Estupiñán y 
González, la narración permite darle sentido 
al conflicto interno entre placer y control, 
mostrando el poder del lenguaje para 
resignificar la experiencia. 

GFIIP4L93: “Yo lo veo más como un escape… apostar es 
como ese descanso mental. Es un momento donde no estás 
pensando en el profe ni en el parcial del otro día.” 

El relato se configura como una narrativa de 

escape que otorga sentido terapéutico al acto 

de jugar. Desde la teoría conversacional, este 

discurso muestra cómo las personas utilizan 

la narración para integrar emociones, 

tensiones y alivios dentro de un marco social 

de comprensión compartida. 
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GFIIP4L148: “La universidad tiene que ponerse en los 
zapatos del estudiante… no todos los que apuestan son unos 
casos perdidos, a veces solo necesitan un empujoncito.” 

El cierre del grupo focal sintetiza la potencia 

transformadora de la narrativa 

conversacional. El participante utiliza el 

relato para conectar experiencia personal y 

empatía social, generando sentido colectivo. 

La conversación se convierte en un 

dispositivo psicosocial que integra 

comprensión, memoria y vínculo entre los 

sujetos 

 

 

Cronograma 

 

 

 


