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Resumen: A lo largo de las ultimas décadas el consumo del sector del juego online en
Espaiia ha experimentado un progresivo aumento. Uno de los factores que ha influido en
este fendmeno es la expansion en todos los ambitos de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). En la actualidad el juego online es la modalidad de juego mas empleada
entre los adolescentes, en especial, entre los 14 y 18 afos. En este sentido, la adiccion al juego
entendido como juego patoldgico o ludopatia se ha convertido en un serio problema para mu-
chos adolescentes cuando aparece una dependencia psicoldgica y los efectos son perjudiciales.
El presente trabajo analiza la evolucion del sector del juego online en Espafia, asi como los
factores que lo determinan como patolégico. En relacion con ello, profundizamos en el perfil
de adolescente que consume este tipo de actividad a través de la red. Por ultimo, exponemos
aquellas practicas o programas educativos que han sido implantados en centros educativos
con la finalidad de prevenir la adiccion al juego de azar online.
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Abstract: Throughout the last decades the consumption of the online gaming sector in Spain
has experienced a progressive increase. One of the factors that has influenced this phenomenon
is the expansion of information and communication technologies (ICT) in all areas. Nowadays,
online gambling is the most used type of game among teenagers, especially those between 14
and 18 years old. In this regard, gambling addiction understood as pathological gambling has
become a serious problem for many adolescents when a psychological dependence appears,
and the effects are harmful. This paper analyzes the evolution of the online gambling sector
in Spain, as well as the factors that determine it as pathological. In relation to this, we delve
into the profile of adolescents consuming this type of activity on the net. Finally, we present
those educational practices or programs that have been implemented in educational centers
to prevent addiction to online gambling.

Keywords: adolescents, online gaming, addiction, pathological gambling, prevention,
education.

1. INTRODUCCION

En las ultimas décadas el sector del juego en Espana ha experimentado un
notable aumento. En este sentido, el juego online se ha convertido en una de
las modalidades mas empleadas por la poblacion joven. Uno de los factores
que ha influido en este fendmeno ha sido la explosion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) en la sociedad actual. De hecho, segun
datos del Instituto Nacional de Estadistica (INE), en la actualidad la utilizacion
de las nuevas tecnologias por parte de los menores se encuentra muy extendida.
Si en el afio 2006 el uso del ordenador e Internet entre la poblacion de 10 a
15 anos alcanzaba el 74,4 y el 72 % respectivamente, este ha aumentado en el
afio 2020 al 91,5 y 94,5 %. Del mismo modo, cabe sefialar que también se ha
incrementado de manera significativa disponer de un teléfono movil entre este
colectivo, pasando de un 58,4 % en 2006 a un 69,5 % en 2020. Este colectivo
que ha nacido y crecido en un entorno donde el uso de las TIC est4 cada vez
mas normalizado, y donde internet se ha convertido en un medio habitual y
fundamental de comunicacion, ha sido denominado por Prensky (2001) como
“nativos digitales”, en contraposicion con los “inmigrantes digitales” que,
mediante un proceso de adaptacion, han tenido que integrar estas tecnologias
a sus vidas diarias.

Para Campos et al. (2015) el uso inapropiado de los dispositivos modviles
es considerado como un problema social porque ha afectado a la comunica-
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cion personal alejando a quienes estan cerca, viviendo dependiente de estos
dispositivos de una manera u otra. Y es que, segiin Echeburtia y De Corral
(2010), la adiccion a internet y redes sociales es un panorama que ya se esta
visualizando en la sociedad como un fenémeno preocupante, en la que se
destaca la adiccion al juego online. En este sentido, como sefiala la Organiza-
ciéon Mundial de la Salud (OMS) (1992), la facilidad para acceder al juego, la
inmediatez de la recompensa y la falsa sensacion de control del sujeto sobre
sus resultados hace que el juego suponga una conducta con riesgo de trans-
formarse en adictiva. Sin duda alguna, las nuevas tecnologias han colaborado
en ello porque, tal y como sefiala Uchuypoma (2017), el juego online tiene
una serie de peculiaridades diferentes al juego presencial que pueden hacerle
potencialmente peligroso, como es el facil acceso a través de Internet, redes
sociales y otras herramientas tecnoldgicas.

Todo ello, como sefiala la Federacion Espafiola de Jugadores de Azar Re-
habilitados —-FEJAR— (2014), supone entre otros cambios, el descenso en la
franja de edad de acceso a los juegos de azar, con el consiguiente impacto en
los menores que de una manera directa y agresiva reciben estimulos y ofertas
de juego a través de la red y medios de comunicacion, sin que dispongan de
la maduracion necesaria para identificar los posibles riesgos y discriminar los
efectos negativos de la practica de esta actividad. De hecho, la mayoria de los
jovenes no sabe distinguir en la red entre juegos de azar y juegos de habilidad
(entretenimiento). De manera similar, Garcia, Buil y Solé (2016), sefialan que a
pesar de que los jovenes en la actualidad poseen unos mayores conocimientos
informaticos, su inmadurez y falta de experiencia en la red constituyen factores
susceptibles a los poderes adictivos del juego online muy por encima de otros
grupos de edad.

Si a ello afiadimos que, segun datos de la encuesta sobre el Uso de Drogas en
Ensefianzas Secundarias en Espafia, elaborada por la Delegacion del Gobierno
para el Plan Nacional sobre Drogas (2019), solo el 38 % de los estudiantes
manifiesta haber sido informado de los efectos y los problemas asociados al
juego online, podemos afirmar que en la actualidad los adolescentes estan ex-
puestos a dichos peligros sin disponer de conocimiento y herramientas, y que
como sefala FEJAR “esto esta sucediendo sin que se realice una sistemdtica
prevencion primaria especifica sobre el juego” (2014, p. 66).
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En este sentido, el aumento y la creciente participacion de los jovenes en el
juego de azar online, asi como la iniciacion en este tipo de practica cada vez
mas temprano, por lo que existe un riesgo cada vez mas alto en los menores,
unido a la escasa informacion y sensibilizacion que reciben, hace urgente la
necesidad de actuar y llevar a cabo acciones de sensibilizacion y prevencion
especialmente en el &mbito educativo. Por ello, el presente articulo tiene como
finalidad no solo analizar la adiccion a los juegos de azar online entre los jove-
nes espafoles, sino revisar y exponer propuestas educativas que en la actualidad
aborden la prevencion del juego patoldgico en los centros educativos.

2. EL SECTOR DEL JUEGO EN EspaNa

El consumo del sector del juego online ha experimentado en pocos afios
un notable aumento. Segun datos de la Direccion General de Ordenacion del
Juego (DGOJ)', recogidos en la Memoria de Actividad 2019, este sector obtuvo
unos margenes de juego® de 747 millones de euros en el 2019, un aumento del
6,95 % respecto al 2018 (grafico 1).

Respecto a la distribucion de la participacion en el GGR, cabe sefalar que
el segmento de las apuestas constituye el principal ambito de participacion,
con un 50,62 %, habiendo crecido un 3,67 % respecto al afio 2018, seguido
del casino, con una participacion del 36,56 % y un aumento respecto al ano
anterior de un 14,87 % (DGOJ, 2019).

Otro dato por destacar es el aumento del nimero de jugadores activos® en
los ultimos afios, que llega a alcanzar un maximo en el afio 2018 con un total

'La DGOIJ regula el ejercicio de la intervencion publica en el mercado de juegos de azar en nom-
bre de la Administracion General del Estado. Esta mantiene relaciones con distintos organismos y
agrupaciones, tanto de la Administracion y del sector publico, como del sector privado, fundaciones y
asociaciones de diversa indole. La principal funcion de 1a DGOJ es “la proteccion de los consumidores
espafoles, en general, y mas especificamente, de los menores y de los grupos de personas dependientes
y vulnerables frente a la adiccion al juego”.

2 El margen de juego o gross gaming revenue (GGR) hace referencia al importe total de las canti-
dades dedicadas a la participacion en el juego, deducidos los premios satisfechos por el operador a los
participantes.

% Se considera que un usuario ha estado activo si en el periodo de un mes natural ha realizado al
menos una apuesta.
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de 1.476.385 jugadores. Sin embargo, segun los ultimos datos disponibles de la
DGOJ (2019), el numero de jugadores activos en el afio 2019 es de 1.367.300,
que supone un decrecimiento anual del -7,20 %. En este sentido, la media de
jugadores activos por mes se situa en 580.568 y el tiempo medio de actividad
de 5,10 meses. En relacion con el perfil del jugador online, el 84,35 % de las
personas que juegan o apuestan mediante este formato no presencial en Espana
tiene una edad comprendida entre 18 y 45 afios, siendo mas representativo en
los hombres (83,52 %) que en las mujeres (16,48 %).

GRAFICO 1
Evolucion del margen neto del sector del juego online (2013-2019)
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Fuente: www.epdata.es*

En este contexto, la irrupcion de las apuestas y juegos a través de internet
en las tltimas décadas en Espafa provoco que el poder legislativo regularizase

* EpData es una plataforma creada por Europa Press para facilitar el uso de datos publicos por parte
de periodistas con el objetivo de enriquecer noticias y analizar el contexto. EpData cuenta con distintas
fuentes estatales, comunidades autdnomas y municipios para crear estadisticas en relacion con diferen-
tes tematicas, como el juego, el empleo, la violencia, etc. Los datos que utiliza son alrededor de 30 o 40
fuentes publicas y privadas entre las cuales se encuentra el Instituto Nacional de Estadistica (INE), el
Ministerio del Interior, el Banco de Espaiia, el Ministerio de Empleo y Seguridad Social, la Direccion
General de Trafico...
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dichas practicas a través de la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacion
del juego (BOE n°127, de 28/05/2011), aunque su régimen sancionador no
comenzo6 a aplicarse hasta el 1 de junio de 2012. Esta Ley expone entre sus
principales motivaciones (art. 1) la necesidad de regular la actividad de juego,
en todas sus modalidades, con el objetivo de garantizar la proteccion del orden
publico y luchar contra el fraude, asi como prevenir las conductas adictivas y
proteger los derechos de los menores al igual que salvaguardar los derechos
de los participantes en el juego. Del mismo modo, en el art. 6 de dicha ley
quedan reflejadas las prohibiciones objetivas y subjetivas en relacion con la
regulacion del juego, por lo que queda prohibida toda actividad relacionada
con la organizacion, explotacion y desarrollo en los menores de edad.

Esta Ley determind las principales lineas que seguir por parte de la DGOJ
en la aprobacion de la Estrategia de Juego Responsable en Espafia en 2013;
asimismo, se creo el Consejo Asesor de Juego Responsable (CAJR), con la
finalidad de asesorar a la DGOJ en el disefo y definicion de dicha estrategia
y en el establecimiento de lineas de trabajo que seguir en esta materia. Sin
embargo, la puesta en practica de este 6rgano consultor no ha estado ausente
de polémica desde que emprendi6 su andadura, ya que, como sefala Sancho
(2017), las resoluciones del CAJR no resultaban vinculantes para el Gobierno.

La Estrategia de Juego Responsable en Espafia puso en escena por primera
vez el concepto de “juego responsable” al especificar que:

El juego responsable se fundamenta en la eleccion racional y sensata de las
opciones de juego, que tenga en cuenta la situacion y circunstancias personales
del jugador, impidiendo que el juego se pueda convertir en un problema. El
juego responsable implica una decision informada y educada por parte de los
consumidores con el unico objetivo del entretenimiento, la distraccion y en
el cual el valor de las apuestas no supera nunca lo que el individuo se puede
permitir (DGOJ, 2013: 7).

En esta linea, segiin Garcia, Buil y Solé (2016), el juego responsable su-
pone un equilibrio entre el sector implicado y el marco normativo, cuya sos-
tenibilidad debe basarse en un factor de concienciacion complementario de
otras medidas, como dedicar recursos econdémicos a programas educativos,
formativos, paliativos de los efectos y secuelas que puede producir el juego.
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A raiz de esta estrategia, en enero de 2015, la DGOJ inaugur6 la pagina
web “www.jugarbien.es” en la que se exhorta a hacer un uso responsable del
juego, al mismo tiempo que ofrece informacion y herramientas para ello.
En la actualidad el DGOJ se renueva a través del programa eLUDO para el
periodo 2018-2021, que junto a los miembros del CAJR, coordina iniciativas
en pro de prevenir, sensibilizar e informar acerca del juego a colectivos con
o sin patologia.

Otra de las medidas adoptadas recientemente por la DGOJ es la Resolucion
de 11 de julio de 2019, por la que se prohibe ofrecer apuestas sobre eventos
que sean protagonizados exclusiva o mayoritariamente por menores de edad.
Esta medida establece que los operadores de juego con licencia singular en
alguna de las apuestas reguladas no podran incluir en su oferta eventos que
sean protagonizados de manera exclusiva o mayoritaria por menores de edad.
De este modo se pretende separar entre el deporte en menores de edad y el de
las apuestas deportivas con la finalidad de evitar la banalizacion de los riesgos
de la actividad de juegos y apuestas por parte de los menores (DGOJ, 2019).

3. EL JUEGO DE AZAR (ONLINE) COMO PATOLOGIA

La participacion de los adolescentes en los juegos de azar, como apuntan
Garcia, Buil y Solé (2016), puede entenderse como un continuo entre la parti-
cipacion ocasional, de tipo social y recreativa, y la implicacion excesiva hasta
el punto de llegar a ser compulsiva, patoldgica o “desordenada”, tal y como lo
define el Manual Diagnoéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM).
La American Psychiatric Association (APA) recoge este enfoque por primera
vez en su tercera edicion para referirse a la conducta de juego mal adaptado y
persistente que interrumpe y puede destruir objetos personales y familiares. Sin
embargo, mas adelante, en la cuarta edicion del DSM, el juego patoldgico se
describe como un trastorno de la impulsividad y en su quinta edicién lo inclu-
ye dentro del apartado de trastornos relacionados con sustancias y trastornos

5 Ademas, la DGOJ pone a disposicion de la persona instrumentos de evaluacion, una guia de
consejos, experiencias, documentacion y direcciones profesionales de ayuda para que esta tenga la
posibilidad de informarse mejor sobre la importancia de jugar con responsabilidad.
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adictivos porque activan sistemas de recompensa similares a los activados
por el consumo de drogas (APA, 2000; APA, 2013). En la tabla 1, aparecen
sefalados los criterios diagnosticos del juego patologico en el DSM-5.

TABLA 1
Criterios diagnosticos de juego patologico en el DSM-5

A. Juego patologico problematico persistente y recurrente, que provoca un deterioro o malestar clini-
camente significativo y se manifiesta porque el individuo presenta cuatro (o mas) de los siguientes
criterios durante un periodo de 12 meses
1. Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la excitacion deseada.
2. Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.

3. Hahecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego, siempre sin éxito.

4. A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p. €j. reviviendo continuamente con la ima-
ginacion experiencias de apuestas pasadas, condicionando o planificando su proxima apuesta,
pensando en formas de conseguir dinero para apostar).

5. A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ¢j. desamparo, culpabilidad, ansiedad, depre-
sion).

6. Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar ganar (“recuperar”
las pérdidas).

7. Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.

8. Ha puesto en peligro o ha perdido una relacion importante, un empleo o una carrera académica
o profesional a causa del juego.

9. Cuenta con los demds para que le den dinero para aliviar su situacion financiera desesperada
provocada por el juego.

B. Su comportamiento ante el juego no se explica mejor por un episodio maniaco

Fuente: APA (2014, p. 316)

De manera muy similar, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) defini6
en la 10.? Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE) el juego patolo-
gico (o ludopatia) como el trastorno que consiste en la presencia de frecuentes
y reiterados episodios de juegos de apuestas, que dominan la vida del enfermo
en perjuicio de los valores y obligaciones sociales, laborales, materiales y
familiares de este (OMS, 1992). Aqui, los enfermos describen, como sefialan
Garcia, Buil y Solé (2016, p. 558), “la presencia de un deseo imperioso e in-
tenso a jugar que es dificil de controlar, junto con ideas e imagenes insistentes
del acto del juego y de las circunstancias que lo rodean. En esta patologia se
suelen encontrar las mismas caracteristicas que en otras adicciones”.
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En este sentido, podemos sefialar que una actividad de juego se ha conver-
tido en adictiva o patologica cuando aparecen la dependencia psicologica y
los efectos perjudiciales. Por ello se habla de una adiccion conductual, similar
a la adiccidn a ciertas sustancias. Por un lado, la dependencia psicologica se
manifiesta a través del deseo o pulsion irresistible (craving), la focalizacion
atencional, la modificaciéon del estado de animo y la pérdida de control de
impotencia (Carbonell et al., 2009). En otras palabras, el jugador patolégico
presenta ansiedad elevada por la busqueda de una gratificacion inmediata, no
reflexionando sobre las consecuencias negativas que conlleva dicha conducta.
De esta manera, cuando la adiccion avanza, “los comportamientos se vuelven
automaticos, son activados por las emociones e impulsos, con pobre control
cognitivo y autocritico sobre ellos” (Uchuypoma, 2017: 59). Por otro lado,
Carbonell et al. (2009) sefialan que, para considerar los efectos como per-
judiciales, estos tienen que ser graves y alterar tanto el &mbito intrapersonal
(experimentacion subjetiva de malestar) como interpersonal (trabajo, estudio,
finanzas, ocio, relaciones sociales, problemas legales, etc.). En definitiva, la
persona sufre consecuencias psicologicas que incluyen sacrificar las relaciones
de la vida real, privarse de dormir, agresividad, estrés, soledad, hostilidad,
afrontamiento disfuncional, empeoran los logros académicos y problemas con
la memoria verbal (Garrido, Del Moral y Jaén, 2017).

La adiccion al juego de azar, como senala Derevensky, Temcheff y Gupta
(2011), es en la actualidad la mas caracteristica de las adicciones no toxicas,
teniendo presente, segiin Echeburtia y De Corral (1994), que lo que caracteriza
a una adiccion sin droga no es el tipo de conducta implicada, sino el tipo de
relacion que el sujeto establece con ella.

En relacion con la comorbilidad, Echeburtia, Salaberria y Cruz-Saez (2014)
sefialan que “la depresion, los trastornos de ansiedad y el abuso de alcohol estan
asociados al juego patoldgico” (p. 32), asi como los “trastornos afectivos, de
ansiedad, de personalidad y otros, como el déficit de atencion e hiperactividad”
(Capetillo y Jalil, 2014: 93). En la misma linea, Ortiz, Cancino y Cobos (2011)
concluyeron que los tres sindromes clinicos mas prevalentes en jugadores pato-
logicos son el abuso de alcohol (25,5 % de comorbilidad), el abuso de drogas
(16 % de comorbilidad) y la ansiedad (15,6 % de comorbilidad).
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4. EL JUEGO ONLINE ENTRE LOS ADOLESCENTES ESPANOLES

Segun el Estudio sobre Prevalencia, Comportamiento y Caracteristicas de
los Usuarios de Juego de Azar (DGOJ, 2015), la edad media de inicio en el
juego patolodgico es de 19 afios. Es relevante afiadir que, segtin dicho estudio,
un 35,9 % de los participantes afirma haberse iniciado antes de los 18 afios, es
decir, de manera precoz. Ademas, atendiendo al total de criterios DSM-5, se
observa una frecuencia y un grado de severidad mayor en edades mas jovenes,
la cual disminuye a medida que los sujetos se hacen mayores.

Un estudio mas reciente de la DGOJ (2019) revela que el segmento de
poblacion de 18 a los 25 afios representa la segunda franja de edad con mayor
grado de participacion en las apuestas online, con un total de 379.181 jugadores
activos. Teniendo en consideracion, tal y como muestra la DGOJ (2017), que
el 36 % de los jugadores participantes se iniciaron en el juego antes de los 18
afos, es relevante atender a esta realidad en todos los contextos, ya que, como
sefialan Echeburua, Salaberria y Cruz-Saez (2014, p. 32), “la realidad del juego
se distribuye por todas las clases sociales y por todas las edades siendo cada
vez mas temprana la edad de inicio”.

Del mismo modo, el estudio de Carbonell y Montiel (2013), en el que ha
participado una muestra de 4.310 adolescentes con edades comprendidas en-
tre los 12 y 20 afos, matriculados en 42 centros educativos de la Comunitat
Valenciana, muestra que un 18 % de los jovenes ha jugado a juegos de azar
o apuestas a través de internet en el ultimo afio. Respecto a este porcentaje,
los mismos autores sefialan que el 57 % son jugadores ocasionales (juegan en
alguna ocasion) y el 43 % jugadores habituales (son asiduos al juego siempre
que se conectan).

Por otro lado, el Informe sobre Adicciones Comportamentales elaborado
por el Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones (2019) concluye
que en la actualidad el jugar con dinero y el uso de internet son actividades
ampliamente extendidas en nuestro pais. De hecho, segiin datos del mismo
informe, el juego online constituye la modalidad de juego mas frecuente entre
los jovenes espanoles (entre 14 y 18 afios), siendo los 14,7 afios la edad media
en la que por primera vez han jugado dinero online. Esta prevalencia desciende
a medida que aumenta la edad. Si comparamos este dato con afos anteriores,
se observa que en el afio 2008 el porcentaje de estudiantes (10,3 %) que ha
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jugado dinero online en los ultimos 12 meses es muy similar al dato de 2014
(10,2 %), por lo que el grado de prevalencia se ha mantenido a lo largo de
estos ultimos cuatro afios en esta poblacion. Respecto a ello, cabe sefialar que
el juego preferido online entre los estudiantes ha sido las apuestas deportivas.

En la misma linea, el estudio de Choliz y Lamas (2017) sefala que el juego
de azar es una actividad frecuente entre los jovenes de 16 y 17 afios. Seglin
datos recogidos en esta investigacion, mas de la mitad de los adolescentes de
la muestra habia apostado alguna vez a lo largo de los ultimos meses, siendo
las apuestas deportivas online como las tradicionales quinielas las modalidades
mas empleadas.

Recientemente, el trabajo de Megias (2020), auspiciado por la Fundacion
de Ayuda contra la Drogadiccion (FAD) y el Centro Reina Sofia sobre Ado-
lescencia y Juventud (CRS), mediante una investigacion de corte cualitativa,
recoge los testimonios de jovenes entre 18 y 24 afios con el objetivo de analizar
las causas que explican el por qué y como se acercan al juego con dinero, de
qué forma se convierte en una practica habitual, qué riesgos asocian y qué be-
neficios encuentran en su practica. Los resultados del estudio revelan algunos
peligros, como el hecho de que el juego de azar se haya normalizado como un
modelo del ocio juvenil.

La inclusion del juego en el modelo de ocio normalizado viene de la mano
del grupo de pares, que otorga carta de naturalidad y procura los procesos de
integracion que consolidan los habitos. Bajo esta perspectiva, acudir a un salon
de juego como previo salir de bares, elegir la ruleta o el bingo como modo de
celebracion, realizar apuestas deportivas mientras se disfruta con amigos de
un partido, etc., se reconocen como opciones de ocio habituales, o, al menos,
lejos de ser minoritarias o extraiias (Megias, 2020: 87).

Esta creciente aceptacion social, como sefala Derevensky (2012), estaria
vinculada en gran parte al bombardeo publicitario que lo promociona, en el que
incluso se emplean figuras iconicas del &mbito del deporte y del cine (grafico 2).
Para Garcia et al. (2016), la iniciacion en esta practica viene motivada por las
paginas web que permiten y animan a jugar sin dinero. Estos espacios de juego
gratuito, en el que animan a los jugadores a jugar sin dinero sin consecuencias
reales de pérdida econdmica, crean una disociacion entre las acciones y las
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consecuencias, de tal modo que estas webs estan creadas para generar poten-
ciales jugadores que jueguen con dinero en apuestas reales el dia de manana.

GRAFICO 2
Gasto en publicidad y patrocinio del sector del juego online (2013-2019)
Euros (Millones)
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Fuente: www.epdata.es

Asimismo, aunque son evidentes los peligros de la normalizacion de los
habitos de juegos entre los adolescentes, como apunta Megias (2020), estos
pueden volverse todavia mas peligrosos cuando se convierte en una adiccion.

La llama que prende a partir de esas experiencias iniciaticas grupales, crece
entre jovenes que no calibran adecuadamente los riesgos y las consecuencias,
y no estan preparados para enfrentarse a una actividad que puede generar un
grado de adiccion y dependencia que en ningun caso se considera en el hori-
zonte de los habitos propios. Entonces se comienza también a jugar fuera de
la “supervision” y la gestion del grupo, y en situaciones y contextos que no
responden tanto a los recorridos habituales que conforman el modelo de ocio
(Megias, 2020, p. 88).

Los adolescentes se inician en el juego de azar online movidos por una

serie de razones que van desde olvidar los problemas, obtener ganancias,
compensacion de la ausencia de relaciones sociales, ilusion de control, etc.
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(Cia, 2017). Un estudio reciente del Observatorio Plan Joven Municipal de
Vitoria-Gasteiz, publicado en 2019, identifica las tres principales razones que
explican la participacion en juegos de azar entre los adolescentes encuestados:
el uso del juego como estrategia de afrontamiento (o regulacion emocional),
la busqueda de emociones positivas y la motivacion social. En esta linea, uno
de los aspectos centrales del problema en los jovenes esta relacionado con
el abuso de internet, puesto que ocupa un lugar central en sus vidas y llegan
incluso a utilizar lo virtual como una estrategia de huida o de mejora animica.

5. PROGRAMAS ESCOLARES DE INTERVENCION EN LA PREVENCION
DE LA ADICCION AL JUEGO ONLINE

La escuela constituye uno de los medios mas adecuados para prevenir las
adicciones asociadas al juego compulsivo, teniendo en cuenta que permite
actuar antes de que aparezca el problema. Sin embargo, la puesta en marcha de
programas escolares dirigidos a la prevencion de la adiccion al juego de azar
online en Espafia es bastante reciente. De hecho, podemos afirmar que se trata
de un numero reducido de propuestas que presentan un caracter pionero en
este ambito. En este sentido, segiin Lloret y Cabrera-Perona (2019, p. 56), “los
resultados de las busquedas bibliograficas apenas identifican algunas acciones
locales més o menos estructuradas cuya eficacia aun no ha sido evaluada”.

Muchos de los programas de prevencion que encontramos hoy en la escuela
tienen que ver con el consumo de drogas y las adicciones tecnologicas (internet,
teléfono movil y videojuegos), siendo este tltimo campo donde se incorporan
de manera paulatina los juegos de azar online. Resulta evidente que ante la
velocidad e intensidad con la que avanza el ambito de las TIC en la sociedad
actual existe el riesgo de que los contenidos y enfoques educativos se queden
desfasados en poco tiempo (INJUVE, 2012), y por tanto no respondan a las
necesidades que realmente se demandan a nivel social y profesional.

En este sentido, Carpio (2009) sefiala los objetivos generales que deberia
presentar un programa educativo basado en la prevencion del abuso del juego:

1. Informar a la poblacion escolar sobre los riesgos que conlleva el juego y
las caracteristicas de la ludopatia. 2. Promocionar actitudes, valores y estilos
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de vida que sean incompatibles con las conductas de juego. 3. Desarrollar las
habilidades necesarias para afrontar adecuadamente las situaciones de presion
social asociadas con el juego, por ejemplo, saber decir «no». 4. Fomentar acti-
vidades de ocio y tiempo libre incompatibles con el juego y adaptadas a cada
edad (Carpio, 2009, p. 41).

Respecto a los programas educativos, a nivel nacional encontramos la ini-
ciativa “Con el deporte no se juega: los menores de edad y las apuestas de-
portivas”, impulsada en marzo de 2019 por la Direccion General de la Policia,
LaLiga y la DGOJ. A través de esta iniciativa, que viene determinada por la
estrecha colaboracion que existe entre la DGOIJ y la Policia Nacional a la
hora de divulgar y llevar a cabo determinadas campafias de sensibilizacion y
prevencion en los centros educativos, se ha elaborado un material formativo
en el que parte de los contenidos utilizados por la Direccion General de la
Policia estdn encaminados a prevenir la adiccion a los juegos de azar online.

Por otro lado, destacamos el Taller Ludens®, implementado en la Comunitat
Valenciana de la mano del Ayuntamiento de Valencia en colaboracion con la
Facultad de Psicologia de la Universidad de Valencia y dirigido por el profesor
Mariano Choliz. Se trata de una actividad de caracter informativa, que consta
de dos sesiones de una hora cada una y que se imparte en los centros educati-
vos a alumnos de ciclos formativos y 4.° de la ESO. Esta actividad tiene como
objetivo principal ahondar en el uso que en la actualidad hacen los jovenes
de los juegos de azar online y en los posibles riesgos mas comunes derivados
de su empleo.

A nivel local, encontramos la iniciativa “Apuesto mi vida”, un taller para
prevenir la adiccion al juego online dirigido a los adolescentes del municipio
de Pucol (Valencia). Esta iniciativa surge a raiz de la colaboracion que existe
desde hace veinte anos entre la Diputacion de Valencia y el Ayuntamiento de
Pucol a la hora de impulsar programas de prevencion en el area de las drogo-
dependencias en los centros educativos del propio municipio. Sin embargo,
la tematica que se ha incorporado para el curso 2020-21 se ha centrado espe-
cialmente en la adiccion a las nuevas tecnologias y los juegos de azar online.
La programacion es amplia, ya que contempla diversos talleres con tematicas

¢ https://educacio-valencia.es/es/proyectos/taller-ludens/
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diferentes segtin la edad del alumno: uso adecuado de redes sociales, movil
e internet con alumnos de Ultimos cursos de primaria y 1.° y 2.° de la ESO;
adiccion a los videojuegos con alumnos de 3.°y 4.° de la ESO; y adiccion a los
juegos de azar online dirigido al alumnado de Ciclos Formativos y Bachillerato.

El programa “;Qué te juegas?”’ es un programa educativo disefiado por
un grupo de investigacion de la Universidad Miguel Hernandez de Elche. Se
trata de un programa piloto que pretende prevenir la adiccion al juego online
y que esta dirigido a estudiantes de Ensefianza Secundaria entre 15-16 afos.
Asimismo, el programa esta diseflado para realizarse en cuatro sesiones de cin-
cuenta minutos cada una y su metodologia se basa en la realizacion de debates,
exposiciones, visualizacion de contenido y comentario de casos. Respecto a
ello, Lloret y Cabrera-Perona (2020) llevaron a cabo, a través de un estudio,
una evaluacion del programa en el que obtuvieron entre sus resultados una
reduccion significativa de la intencién de apostar, la percepcion de riesgo,
la actitud a favor de la publicidad de apuestas y las creencias erroneas sobre
la probabilidad por parte del grupo experimental. Este programa cuenta con
evidencias a favor de su eficacia y ha sido acreditado por la Conselleria de
Sanitat de la Generalitat Valenciana.

6. CONCLUSIONES

Los estudios e informes analizados en este trabajo ponen de manifiesto
varios aspectos a los que hay que prestar atencion. En primer lugar, la edad de
iniciacion al juego online cada vez es mas temprana, ello va unido al precoz
acceso y uso de internet entre los menores. El juego online es visto entre los
adolescentes, como sefialan Garcia et al. (2016), como una diversién emocio-
nante, lo que les convierte en vulnerables. En segundo lugar, la normalizacion
del juego online a nivel social y entre los adolescentes, convierte esta practica
en un modelo de ocio juvenil, cuyos peligros quedan exentos ante la falta de
sensibilizaciéon y prevencion.

7 https://quetejuegas.org/
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Las campafias y los programas informativos proporcionan conocimiento,
sin embargo, no son suficientes para modificar comportamientos y habitos.
Aqui se hace necesario llevar a cabo otro tipo de estrategias, especialmente en
el ambito educativo, que proporcionen recursos y habilidades en los jovenes
para que puedan no solo identificar los posibles riesgos sino defenderse de las
consecuencias no deseadas del juego online (Carpio, 2009).

A pesar de que nos encontramos en la actualidad ante un fenémeno con un
uso cada vez mas frecuente entre los adolescentes, cuyos riesgos pueden deri-
var en un trastorno adictivo, apenas disponemos de experiencias y programas
educativos implementados en los centros educativos y cuya finalidad sea la
de prevenir la adiccion al juego de azar online en los jovenes. Es cierto, que
muchas de estas iniciativas vienen propuestas por entidades del tercer sector,
como por ejemplo la FAD y FEJAR, sin embargo, son muy limitadas el alcance
de dichos programas; de hecho, como sefala la Delegacion del Gobierno para
el Plan Nacional sobre Drogas (2019), mas de la mitad de los estudiantes no
ha recibido ningln tipo de formacioén en esta materia.

No cabe la menor duda de que, para reducir el consumo del juego online
entre los menores resulte crucial intervenir a través de la escuela. No solo
mediante talleres especificos, como hemos visto, sino también enfatizando
en la competencia digital, incluso como competencia transversal dentro del
curriculum escolar, que se promueva el uso adecuado, critico, reflexivo y ético
de las TIC.
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