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Resumen

Las primeras licencias de juego online (casino, bingo, tragaperras, apuestas y pdquer online) se
dieron en Espafia en junio de 2012. Desde entonces se ha incrementado la oferta de juego, la
publicidad y el gasto de los espafioles en esta actividad. En consecuencia han aparecido nuevos
casos de trastorno de juego debidos al juego online, principalmente en poblacidn juvenil.

En este estudio se analiza el patrén de juego y los problemas asociados (juego de riesgo y trastorno
de juego) en 7.265 escolares de entre |15y 19 afios, atendiendo a las diferencias en funcién de la
edad y sexo. Los resultados obtenidos indican que el juego en el que los adolescentes participan
con mayor regularidad son las apuestas deportivas, encontrando diferencias estadisticamente
significativas tanto en frecuencia como en problemas de juego (trastorno de juego y juego de
riesgo) entre mujeres y hombres, asi como entre menores de edad y adolescentes de 18y 19
afios. En todos los casos, la prevalencia de adiccion al juego online en adolescentes entre 15y
|9 afhos es superior a la de la poblacidn general por trastorno de juego, que es del 0,72%.

Si consideramos que una epidemia es un problema de salud que se desarrolla por un agente
externo que afecta a una parte de la poblaciéon en un momento determinado y que se extiende
mas rapidamente de lo esperado, podemos afirmar que en la actualidad existe una epidemia de
adiccioén al juego online en los adolescentes debido a la legalizacidn del juego online. La legali-
zacion supuso la aparicion de estas modalidades de juego y la ausencia de una regulacion que
tuviera como principal objetivo la prevencion del trastorno de juego tuvo como consecuencia
la extension de este problema de salud.
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Abstract

Licenses to operate with online gambling establishments (casino, bingo, slots, bets and online
poker) started in Spain in June 2012. Since then, the gambling offerchoice, advertising and spending
of among Spaniards has strongly increased heavily. Since online gambling is more addictive than
traditional gambling, new cases of pathological gambling have appeared due to online gambling,
mainly in the younger population.

In this study, the gambling pattern and the associated problems (risk and pathological gambling)
are analyzed in 7,265 schoolchildren between |5 and |9 years old, taking into account differen-
ces according to age and sex. From the results obtained it is concluded that adolescents mostly
engage in sports betting, the gambling that adolescents participate with more regularity are sports
betting, finding statistically significant differences both in frequency and in gambling problems
(pathological gambling and risk gambling) between women and men, and between minors and
adolescents between 18 and |9 years old. Differences were also obtained between women and
men, as well as among minors of age and adolescents of 18 and 19 years old.In all cases, the
prevelance of adition to online gambling in adolescents between |5 and 19 years old id higher
than in the general population in terms of gambling disorders, standing at 0.72%.

An epidemic is a health problem that affects a part of the population at a certain time in a way that
is higher than expected. Therefore, we can affirm that now we are now seeing have an epidemic of
addiction to online gambling in adolescents. And tThe causes of this are the legalization, promotion
and the absence of any regulation that defends the right to health over the economic interests.
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INTRODUCCION

El desarrollo de las Tecnologias de la In-
formacion y Comunicacion (TIC) ha supues-
to una auténtica revolucién en muchos dm-
bitos de la sociedad y, en el caso del juego
de apuestas, envite y azar, eso no podia ser
menos. En lo que se refiere a Espafia, des-
de la legalizacién del juego online por la Ley
1372011 de regulacion del juego, la mayoria
de las modalidades de juego tradicional (bin-
g0, tragaperras, juegos de casino, etc.) dispo-
nen en la actualidad de su versién online, que
no solamente consiste en una forma electré-
nica del juego, sino que en muchos casos lo
modifica sustancialmente, llegando a tratarse
de juegos realmente diferentes. También han
aparecido juegos que no podrian llevarse a

cabo si no fuera a través de Internet, como es
el caso de muchas modalidades de apuestas.

A pesar de que las principales empresas de
juego online llevan operando (y publicitando-
se) en Espafia desde una década antes de que
éste se legalizara, es a partir de la concesién de
las licencias, en junio de 2012, cuando tanto
la oferta como la publicidad y el gasto de los
espafioles en este tipo de juegos han alcanza-
do cifras espectaculares. Segiin los datos de la
Direccién General de Ordenacién de Juego
(DGQO)), en la actualidad el gasto en juego on-
line es de mas de 17.000 millones de euros en
2017 (DGQOJ, 2019a), lo cual representa casi
el 40% de lo que los espafioles se gastan en el
total del juego de azar, que supone el 3,5% del
PIB (DGOJ, 2019b; INE, 2019).
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Estas cifras no tendrian nada de negati-
vo —muchos analistas econémicos, princi-
palmente vinculados al sector del juego las
toman como un indicador de la bonanza
de esta actividad-, si no fuera porque: a)
el juego de azar es la principal causa del
trastorno de juego (APA, 2014); b) que
dicho trastorno es una grave afeccién psi-
colégica (Grant y Potenza, 2004; Petry,
2012) categorizada desde hace tiempo
como trastorno mental tanto en el ICD-9
(OMS, 1978) como en el DSM-III (APA,
1980); c) que el juego online tiene un ma-
yor potencial adictivo si cabe que el juego
tradicional (Griffiths, 2003, 2012; Griffiths,
Parke, Wood y Parke, 2006; Monaghan,
2009; Petry, 2006); d) que las condiciones
ambientales en las que se lleva a cabo, es-
pecialmente disponibilidad y accesibilidad,
incrementan el potencial adictivo (Welte,
Barnes, Wieczorek, Tidwell y Hoffman,
2007); y e) que las nuevas modalidades de
juego online estan dirigidas principalmente
a poblacién juvenil y adolescente, que por
sus caracteristicas psicolégicas y psicoso-
ciales, son especialmente vulnerables a de-
sarrollar y mantener trastornos adictivos
(Gladwin, Figner, Crone y Wiers, 201 1). Es
necesario, por lo tanto, estudiar el impac-
to que estos juegos tienen en la poblacién
para poder adecuar los tratamientos psico-
|6gicos ante los nuevos retos a los que se
enfrenta la sociedad (Echeburua, Salaberria
y Cruz-Saez, 2014).

Las caracteristicas mas significativas de los
juegos online que tienen como consecuencia
un mayor grado de exposicion al juego y una
eventual pérdida de control y, por lo tanto,
mayor riesgo para el desarrollo de trastor-
nos adictivos son tanto sus propias caracte-
risticas estructurales (Griffiths, 2012) como
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las condiciones ambientales en las cuales se
llevan a cabo (Chdliz y Saiz, 201 6a).

Las variables estructurales, que ejercen una
relevancia fundamental en el desarrollo y
mantenimiento de la adiccién al juego (Par-
ke y Griffiths, 2007), adquieren una especial
importancia en el juego online, hasta el pun-
to de que lo convierten en mas adictivo que
el presencial. Algunas de las mas relevantes
son las siguientes: a) Porcentaje dedicado
a premios. Los juegos online suelen dar un
mayor porcentaje de premios que los juegos
tradicionales ya que, en términos generales,
devuelven alrededor del 95% de lo que los
jugadores gastan en el juego. Esto hace que
la probabilidad de ganar con los juegos on-
line sea superior a la que tienen los juegos
tradicionales (especialmente las loterfas), si
bien cuando el jugador lo hace con mucha
frecuencia ocurren las inevitables pérdidas,
ya que la esperanza matematica siempre
es favorable a la casa de juego; b) La con-
secuencia (premio o no premio) puede apa-
recer de forma inmediata, lo cual es uno de
los principales factores que influyen en el
incremento de la conducta de juego (Cho-
liz, 2010). Esto es especialmente relevante
en los juegos electrénicos (bingo, slot onli-
ne, juegos de casino online), asi como en las
apuestas en vivo; c) Rapidez de las jugadas.
Los juegos terminan rapidamente y la si-
guiente apuesta se presenta en pocos minu-
tos, de manera que el jugador puede volver a
jugar para intentar recuperar las pérdidas de
la anterior apuesta, conduciendo, de nuevo,
a las inexorables pérdidas; d) Se puede jugar
sin necesidad de contar con efectivo, sino
gastando de la propia cuenta de juego, que
es sencilla de cargar a través de tarjetas de
crédito, monederos electrdnicos, cuentas de
mévil, micropréstamos inmediatos, etc.
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En lo que se refiere a las variables am-
bientales, las principales son la accesibilidad y
disponibilidad, asi como la promocién y publi-
cidad del juego.

La accesibilidad hace referencia a la faci-
lidad con la que se puede llevar a cabo el
juego que, en el caso del juego online, no
hace necesario desplazarse fisicamente a un
local especifico, sino que se puede apostar
en cualquier momento y desde cualquier
lugar y puede jugarse tanto socialmente
como en la intimidad. Asimismo, la similitud
del juego con el funcionamiento de muchas
aplicaciones de Internet, asi como la habili-
dad en el manejo de las TIC por parte de
los adolescentes, verdaderos superusuarios
de las mismas; hacen que las nuevas moda-
lidades de juego online sean muy accesibles
para ellos.

La disponibilidad hace referencia a la ofer-
ta de juegos y es otra de las variables rele-
vantes en el desarrollo de la adiccién al jue-
go en la sociedad (Pearce, Mason, Hiscock
y Day, 2008). En lo que se refiere al juego
online en Espafa, la oferta se ha incremen-
tado notablemente desde la legalizacién del
juego online y de la concesién de las licencias
para operar, en junio de 2012. En la actuali-
dad, Espafa tiene una de las mayores ofertas
de juego del mundo (DGOJ, 2019b), inclu-
yendo no solo las modalidades de juego a
través de paginas web, sino también en el
juego online que se lleva a cabo en maquinas
electrdnicas en locales especificos (salones
de juego y salas de apuestas), de los que hay
mas de seis mil en Espafia (Gémez y Lalan-
da, 2018). Ademas, en algunas comunida-
des auténomas se encuentran maquinas de
apuestas deportivas al lado de las tradicio-
nales tragaperras, incrementandose todavia
mas la oferta y, por lo tanto, la disponibilidad
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del juego a amplios sectores de la poblacién,
entre ellos los adolescentes.

Y por dltimo, la promocién y publicidad
del juego online. Cuando en 1977 se legali-
zaron los bingos, casinos y maquinas traga-
perras se prohibié su publicidad porque se
entendia que se trataba de una actividad de
riesgo para la salud. Sin embargo, el juego
online se publicita y promociona mucho an-
tes de que fuera legalizado en 201 | y, a dia
de hoy, todavia no existe un reglamento de
publicidad del juego, sino que con la conce-
sién de la licencia para operar se autoriza
su publicidad, con las Unicas limitaciones
que se autoimponen las propias empre-
sas a través un codigo establecido por la
asociacion Autocontrol. Como consecuen-
cia de ello, el juego online se promociona
ampliamente, no solamente a través de la
publicidad en los medios de comunicacion
de masas, sino mediante estrategias de
marketing, como los bonos de bienvenida,
que no dejan de ser lo que en términos de
condicionamiento operante se conoce des-
de hace décadas como muestra de reforza-
miento (Ayllon y Azrin, 1974). En 2018, el
juego online destind a promocién y publici-
dad la cantidad de 332,9 millones de euros
(DGOJ, 2019a), que es una cifra muy su-
perior a lo que pagaron en impuestos por
el juego al Ministerio de Hacienda, que es
el organismo del cual depende la regula-
cion del juego. Todo esto ha tenido como
consecuencia que el juego online es en la
actualidad la segunda causa de adiccién al
juego en pacientes sometidos a tratamien-
to, sélo por detras de las tragaperras; pero
si tenemos en cuenta a la poblacién mas jo-
ven (menores de 26 afios), el juego online
es la principal causa del trastorno del juego
(Chdliz, 2015).
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La publicidad del juego afecta especial-
mente a poblacién juvenil, influyendo en las
actitudes y percepcién de la misma (Gupta y
Derevensky, 2008). Debido a la publicidad,
los adolescentes perciben el juego como
una actividad divertida, excitante, relaciona-
da con el bienestar y con la que se puede
ganar dinero (Derevensky, Sklar, Gupta y
Messerlian, 2010). Ademas de ello, el jue-
go online estd dirigido principal -aunque
no exclusivamente- al sector mas joven de
la sociedad. Este hecho es particularmente
relevante, en el sentido de que la adolescen-
cia es un periodo de especial vulnerabilidad
para el desarrollo de las adicciones. Dicha
vulnerabilidad se explica tanto por razones
psicobiolégicas, puesto que no han comple-
tado el desarrollo de los circuitos cerebrales
relacionados con la planificacién, el control
de los impulsos y la valoracién de las con-
secuencias (Bechara, 2005; Gladwin et al,,
201 1), como psicosociales, dado que se tra-
ta de un periodo del desarrollo en el cual
deben avanzar en su progresiva autonomia
que, en muchas ocasiones viene asociada a
relaciéon con sus iguales y al concepto que
tengan de ellos dichas personas. Ello tiene
como consecuencia que la adiccion al juego
sea especialmente relevante en adolescen-
tes, tanto en lo que se refiere a las tasas de
prevalencia, como a la necesidad de imple-
mentar intervenciones adaptadas a sus ne-
cesidades (Derevensky, Gupta y Winters,
2003). Si, ademas de todo ello, el juego
online es una actividad que resulta atractiva
para ellos y se desarrolla en plataformas o
dispositivos con los que tienen pericia o en
lugares en donde pueden socializarse (ba-
res y salones), parece muy plausible que las
nuevas modalidades de juego online sea una
actividad a la que los adolescentes se dedi-
quen con frecuencia e interés. Y previsible-
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mente, dado el potencial adictivo del juego
online, puedan llegar a tener problemas con
el juego que probablemente no seran de
una gravedad menor ni manifestaran una
sintomatologia clinica diferente de que la
que sufren los jugadores patolégicos actua-
les (Jiménez-Murcia et al., 201 1).

Asi pues, nos encontramos con una acti-
vidad, el juego online, que tiene unas carac-
teristicas estructurales que lo hacen poten-
cialmente adictivo, que esta siendo promo-
cionado ampliamente en nuestra sociedad y
que es objeto de interés por los adolescen-
tes quienes, a su vez, son especialmente vul-
nerables a padecer la adiccion al juego. Ante
esta tesitura, se hace mas necesario que
nunca el disponer de estudios cientificos que
analicen el problema de la adiccién al juego
online en la adolescencia y se propongan las
necesarias medidas preventivas.

El objetivo principal de este trabajo es el
andlisis del patrén de juego de los adoles-
centes para determinar la problematica aso-
ciada al mismo (principalmente trastorno de
juego), teniendo en cuenta el sexo, edad y
tipos de juegos a los que participan.

METODO
Objetivos

Objetivo general

El objetivo general de esta investigacion
es el estudio sobre el patrén de juego en la
adolescencia y los problemas asociados al
mismo (trastorno de juego y juego de riesgo),
teniendo en cuenta los tipos de juegos, asi
como el sexo y la edad de los adolescentes.

Drogodependencias

44 (42019



Objetivos especificos

I. Analizar el grado de implicacién de
los adolescentes en los diferentes jue-
gos legales de azar, haciendo especial
hincapié en las nuevas modalidades
de juego online.

2. Analizar las diferencias por sexo en el
grado de implicacién en el juego y en
los problemas derivados del mismo,
basicamente trastorno de juego y jue-
go de riesgo.

3. Analizar las diferencias entre los ado-
lescentes que tienen prohibido el jue-
go (menores de edad) con los que no
tienen esa restriccion (adolescentes
entre de 18y |9 anos) tanto en el gra-
do de implicacién en el juego, como
en los problemas derivados (trastor-
no de juego y juego de riesgo).

Hipétesis

I.  Losjuegos de azaren los cuales se invo-
lucran los adolescentes, especialmente
los menores de edad, seran aquellos en
los cuales no hay control de acceso, ta-
les como loterias, quinielas y apuestas
deportivas en bares o salones.

2. Los varones manifestaran tasas supe-
riores de juego que las mujeres, asi
como mayores problemas asociados,
especialmente trastorno de juego y
juego de riesgo.

3. Dado que los adolescentes de 18y 19
anos tienen la posibilidad de jugar legal-
mente, estos jugaran mas a juegos de
azar que los menores de edad y, conse-
cuentemente, tendran una prevalencia
superior en los problemas derivados:
trastorno de juego y juego de riesgo.
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Participantes

Participaron en el estudio 7.964 escola-
res de 104 centros publicos y privados de las
tres provincias de la Comunidad Valenciana.
Los centros pertenecian tanto a ambito rural
como urbano. Se seleccionaron para este tra-
bajo los que tenian edades comprendidas en-
tre los 15y 19 afios (49,1% mujeres y 50,9%
hombres). La muestra ha sido incidental, ya
que la participacién en la investigacion era fru-
to de la aplicacién del programa de prevencién
de la adiccién al juego, Ludens (Chdliz, 2017).

Procedimiento

De febrero de 2017 a noviembre de
2018 se administrd en los centros educati-
vos participantes en el estudio, el programa
Ludens (Chdliz, 2017), que tiene dos posi-
bles versiones: una charla informativa, o un
programa de prevencién consistente en tres
sesiones de informacion y sensibilizacién.
En ambos casos, al principio de la primera
(o Unica) sesién se administra una encues-
ta sobre patrén de juego (frecuencia con la
que juega a cada uno de los juegos, lugares
donde juega, etc.) asi como de trastorno de
juego. Se decidid utilizar escolares de una
comunidad auténoma para que las condicio-
nes ambientales fueran las mismas, puesto
que aunque el juego a través de mdvil y or-
denador esta regulado por el Estado, las co-
munidades auténomas tienen competencia
en la regulacion de salones e instalacion de
maquinas de apuestas en bares.

La escala utilizada para la evaluacién de
la frecuencia de uso de cada uno de los jue-
gos legales de azar -tanto los tradicionales
(loterias, casino, tragaperras, etc.) como
el juego online- consistié una escala Likert
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de 6 puntos que va de: “Nunca he jugado a
ese juego” hasta “Juego todos o casi todos
los dias”. Para evaluar los problemas aso-
ciados con el juego se usd el cuestionario
NODS (Gerstein et al., 1999), con el cual
se obtuvieron los criterios diagndsticos
del trastorno de juego segin el DSM-5.
El NODS se cred para evaluar los crite-
rios de juego patoldgico del DSM-IV con
el cual obtener un diagnéstico del mismo.
Esta misma escala puede usarse para la
evaluaciéon del trastorno de juego, puesto
que los criterios son los mismos, a excep-
cién del criterio: “cometer actos ilicitos
para financiarse en el juego”, que no apa-
rece como criterio diagndstico en el DSM-
5y que, por lo tanto, no es computado en
el analisis de la escala.

Analisis

Las variables dependientes del estudio fue-
ron: a) frecuencia con la que juega a cada uno
de los juegos legales (tanto presencial como
online) y b) problemas ocasionados por el
juego: trastorno de juego y juego de riesgo.

En el caso de la frecuencia se tomaron
dos medidas: el haber jugado alguna vez a
juegos legales de azar, o el hacerlo de una
forma regular; es decir, entre una y tres ve-
ces al mes, o mas. Se considerd Util distin-
guir entre ambas medidas, ya que es relati-
vamente normal realizar algun tipo de jue-
go, como es el caso de compra de loterias,
mientras que dedicar entre una y tres veces
al mes a esta actividad supone, de hecho,
que el juego se ha convertido en una acti-
vidad a la que el adolescente dedica tiempo
y recursos. Se analizé la implicacién en los
principales juegos de azar, tanto los tradi-
cionales como las nuevas modalidades de
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juego online aparecidas al amparo de la Ley
1372011 de regulaciéon del juego. Se anali-
zaron las diferencias en funcion del sexo y
edad, distinguiendo entre menores de edad
-que tienen prohibido el juego- y los adoles-
centes entre 18y |9 afios.

En lo que se refiere a los problemas
asociados al juego se utilizaron los crite-
rios diagnodsticos del DSM-5 evaluados a
través del NODS. El diagndstico de tras-
torno de juego se considera cuando se
cumplen a partir de cuatro criterios de los
propuestos en el DSM-5 para el trastorno
de juego (tolerancia, sindrome de absti-
nencia, malestar al intentar dejar el juego,
jugar para recuperar pérdidas, etc.) (APA,
2013), mientras que la presencia de entre
uno y tres criterios se consideré como un
juego de riesgo.

Las principales variables independientes
fueron sexo y edad. En lo que se refiere al
sexo, los hombres suelen jugar con mas fre-
cuencia que las mujeres y también manifies-
tan mayores tasas de prevalencia de trastor-
no de juego. En lo que se refiere a la edad,
y aunque todos los participantes eran ado-
lescentes escolares, se considerd de interés
analizar las diferencias entre menores de
edad y adolescentes de 18y |9 afios, puesto
que los primeros tienen prohibido jugar en
la legislacion espafiola actual.

Se utilizaron pruebas chi cuadrado,
puesto que el contraste de hipdtesis se
establecio entre porcentajes de prevalen-
cia de las variables dependientes: presen-
cia de trastorno de juego, juego de riesgo,
frecuencia de participacion en los diferen-
tes tipos de juego. Los analisis estadisti-
cos se realizaron con IBM SPSS Statistics,
version 22.
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RESULTADOS

Respecto a la fiabilidad de la escala, el
coeficiente de consistencia interna, alpha de
Cronbach fue .85 (T? de Hotelling = 1468.09;
F=95.58; p <.001) de manera que se pue-
de considerar que se trata de un cuestiona-
rio adecuado para la medicién de los pro-
blemas del juego en esta investigacion.

Resultados generales

El 57.02% de los participantes del es-
tudio han jugado alguna vez en la vida,
apareciendo diferencias estadisticamente
significativas entre hombres y mujeres (X?,
= 275.86, p < .001l, Phi =.20), y entre los
adolescentes de 18-19 afos y los menores
de edad (X?, = 58.63, p < .001, Phi = .09).
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Se encontraron diferencias estadistica-
mente significativas entre hombres y mujeres
tanto en el hecho de haber jugado alguna vez
(X?, = 275.86, p < .001, Phi = .20), como
en la frecuencia mensual (XZ, =515.02,p <
.001, Phi = .27). También se obtuvieron di-
ferencias estadisticamente significativas entre
adolescentes de 18 a 19 afos y los menores
de edad (entre |4y |7 ahos) tanto en el he-
cho de haber jugado alguna vez (X?, = 58.63,
p < .00l, Phi = .09), como en el jugar regu-
larmente (le = 33.05, p <.001, Phi = .07).

Patron de juego

En lo que se refiere a la participacion
en los diferentes juegos (tanto alguna vez,
como regularmente, es decir, entre |-3 ve-
ces 0 mas), y atendiendo a sexo y edad, los
resultados se describen en la Tabla .

Tabla |. Porcentaje de adolescentes que han jugado a juegos legales de azar

14-17 aios 18-19 aios

Mujeres Varones Global Mujeres Varones Global
Loterfas 17.98 19.66 18.82 30.62 26.02 27.95
Quiniela 9.86 30.39 20.12 17.28 30.48 24.95
Loteria presorteada 25.30 23.54 24.42 37.78 31.55 34.16
Tragaperras 8.87 18.67 13.77 15.31 30.84 24.33
Juegos casino 5.09 18.27 I1.68 17.78 37.08 28.99
Péquer 3.42 11.52 7.47 6.42 I5.15 11.49
Concurso 4.83 3.10 3.96 3.70 3.21 3.42
Bingo 6.33 5.24 5.79 4.85 3.36 3.99
Péquer online 2.40 12.94 7.66 4.44 17.29 11.90
Bingo online 3.35 4.41 3.88 3.70 6.06 5.07
Casino online 1.38 8.03 4.70 2.96 13.37 9.0l
Slot online .62 3.56 2.09 1.73 3.74 2.90
Apuestas deportivas 10.52 41.95 26.22 16.54 44.56 32.82
Otras apuestas 46 3.75 2.11 99 1.96 1.55
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Participacion en juegos de azar en
alguna ocasion

Andlisis en funcién del sexo

Los chicos han jugado mas que las chicas
a quinielas (X?, = 414.06, p < .001, Phi =
.24), tragaperras (X?, = 163.31, p < .001,
Phi = .15), juegos de casino (X?, = 311.75, p
<.001, Phi = .21), péquer presencial (X*, =
165.24, p < .00, Phi = .15), péquer online
(X?, = 280.54, < .001, Phi = .20), juegos de
casino online (XZI = 187.14,p < .001, Phi =
.16), bingo online (X?, = 7.39, p < .001, Phi
.03), slot online (X? = 65.60, p <.001, Phi
.10), apuestas deportivas (X?, = 863.40,

p < .00, Phi = .35) y otras apuestas (X?,

=77.17, p < .00I, Phi = .11). Las mujeres
han jugado mas veces que los chicos a con-
cursos (X?, = 11.84, p < .001, Phi = .04) y

bingo presencial (XZ, =499, p < .0l, Phi=
.03). No se encontraron diferencias estadis-
ticamente significativas en loterfas y loterfas
presorteadas.

Participacion regular en juego
(I1-3 veces al mes, 0 mas)

En lo que se refiere a la participacion re-
gular se realizaron dos tipos de andlisis: uno
en funcién del sexo y otro en funcién de la
edad. Los resultados aparecen en la Tabla 2.

Tabla 2. Porcentaje de adolescentes que juegan regularmente a juegos legales de azar

14-17 aios 18-19 anos

Mujeres Varones Global Mujeres Varones Global
Loterias 2.50 2.73 2.63 4.6l 4.24 4.36
Quiniela 9l 5.27 3.09 2.18 6.71 4.8l
Loterfa presorteada* 1.85 3.16 2.50 4.13 5.65 5.01
Tragaperras .94 5.86 3.40 3.40 10.25 7.36
Juegos casino 1.0l 6.48 3.74 4.85 15.37 10.94
Péquer 32 2.12 1.22 1.21 4.24 297
Concurso 19 .52 .36 24 35 3l
Bingo .39 .39 .39 24 .18 .20
Péquer online 42 3.61 2.02 1.46 3.71 2.76
Bingo online 49 72 .60 73 .88 .82
Casino online .52 2.70 1.6l 1.21 5.65 3.78
Slot online 3 1.04 .59 73 [.41 1.12
Apuestas deportivas 2.34 19.46 10.89 4.6l 22.26 14.83
Otras apuestas 29 I.14 72 71 .61 61

*En el cuestionario se pregunta segtin el nombre comercial: “Rasca” de la ONCE.
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Andlisis en funcién del sexo

Los chicos juegan regularmente mas que
las chicas a quinielas (X?, = 109.59, p <
001, Phi = .12), loterfas presorteadas (X?,
= 13.10, p < .001, Phi = .04), tragaperras
(X?, = 132.68, p < .001, Phi = .14), juegos
de casino (X?, = 162.05, p <.001, Phi =.15),
péquer presencial (X?, = 50.40, p < .001,
Phi = .08), péquer online (X?, = 81.73, p <
001, Phi = .11), juegos de casino online (X?,
=62.37,p <.001, Phi = .09), slot online (X?,
=21.98, p <.001, Phi = .06), apuestas de-
portivas (X’ =526.23, p <.001, Phi=.27)y
otras apuestas (XZ/ = 1691, p <.001, Phi =
.05). No se encontraron diferencias estadis-
ticamente significativas en loterfas, concur-
sos, bingo presencial y bingo online.

Analisis en funcién de la edad

Los adolescentes entre 18 y |9 afios jue-
gan regularmente mas que los menores de
edad a loterias (X?, = 9.11, p < .0l, Phi =
.04), quinielas (XZ, =732, p <.0l, Phi =
.03), loterfas presorteadas (X?, = 18.72, p <
001, Phi = .05), tragaperras (X? = 34.84, p
< .001, Phi = .07), juegos de casino (X?, =
99.27, p < .001, Phi = .12), péquer presen-
cial (XZ, =19.78,p <.001, Phi = .05), juegos
de casino online (X?, = 23.09, p <.001, Phi
= .06) y apuestas deportivas (X? = 12.79,
p < .001, Phi =. 04). No se encontraron di-
ferencias estadisticamente significativas en
concursos, bingo presencial, bingo online,
péquer online, slot online y otras apuestas.

Por dltimo, el juego que juegan con mas
frecuencia regularmente los varones son las
apuestas deportivas, lo cual es cierto tanto
para los menores de edad, como para los
adolescentes entre 18 y 19 afos. En lo que

Mariano Chéliz y Marta MarcoY
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se refiere a las mujeres, no hay diferencias
entre los juegos mas frecuentes entre ellas:
loterias, loterias presorteadas, juegos de ca-
sino y apuestas deportivas.

Juego mas frecuente y lugar del juego

Las apuestas deportivas son el juego que
llevan a cabo con mayor frecuencia tanto los
adolescentes de entre 18y |9 afios (el 32.8%
han apostado alguna vez), como los meno-
res (el 26.2% de los menores de |8 afos han
realizado apuestas deportivas). Las diferen-
cias entre ambos grupos fueron estadistica-
mente significativas (X?, = 18.95, p < .001,
Phi = .05). Respecto a la frecuencia mensual,
el 14.8% de los adolescentes entre 18 y 19
anos y el 10.9% de los menores de |8 afios
han realizado apuestas deportivas al menos
[-3 veces al mes. Las diferencias entre ambos
grupos fueron estadisticamente significativas
(X?,=13.08, p <.001, Phi = .04).

Tabla 3. Lugares o dispositivos donde los
adolescentes realizan las apuestas

Menores de edad 18-19 aiios
Bares 76.44 79.88
Salones de apuestas 16.76 47.90
Ordenador 10.84 15.27
Mévil* 17.16 20.36
Otros 2.99 2.40

*En el cuestionario se indica: “a través del mévil, en cualquier lugar”.

Respecto al lugar donde realizaban las
apuestas, los resultados se reflejan en la
Tabla 3.

La mayoria de los adolescentes, tanto los
menores de edad como los que tienen en-
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tre 18 y |19 afhos realizan las apuestas en las
maquinas situadas en los bares. A excepcién
de los locales de apuestas, que eran mas vi-
sitados por los adolescentes entre 18y 19
afios que por los menores de edad (X?, =
398.81, p < .001, Phi = .26), no se encon-
traron diferencias estadisticamente significa-
tivas entre ambos grupos respecto al lugar o
dispositivo con el que realizaban las apues-
tas deportivas.

Problemas ocasionados por el juego

Resultados en funcién del sexo

Se encontraron diferencias estadistica-
mente significativas entre chicos y chicas
en los problemas ocasionados por el juego,
tanto en trastorno de juego (X?, = 77.48, p
< .001, Phi =.10), como en juego de riesgo
(X?, =439.65, p < .001, Phi = .25).

Los resultados pueden observarse en la
Tabla 4.

Resultados en funcién de la edad

Se encontraron diferencias estadistica-
mente significativas entre menores de edad
y adolescentes entre 18 y 19 afos en los
problemas ocasionados por el juego, tan-
to en trastorno de juego (X? = 3531, p <
.001, Phi = .07), como en juego de riesgo
(X?, =40.69, p <.001, Phi = .08). Los resul-
tados pueden observarse en la Tabla 5.

CONCLUSIONESY DISCUSION

De los resultados de esta investigacion se
puede concluir que el juego de apuestas es
una actividad frecuente entre los adolescen-
tes escolarizados de la Comunidad Valencia-
nade entre |5y |9 afios, ya que el 56.9% ha
jugado alguna vez y el 19.3% lo hace de for-
ma regular (entre una y tres veces al mes, o
mas). Esto supone un riesgo para la salud de
los adolescentes y, de hecho, el 16.3% mani-
fiesta un juego de riesgo (tienen al menos un
criterio diagnéstico de trastorno de juego

Tabla 4. Frecuencia de juego y problemas asociados en funcién del sexo (en porcentaje)

Frecuencia juego

Problemas juego

LA Mensualmente LEEIIEED Trastorno de juego
Mujeres 47.08 8.45 6.90 .66
Hombres 66.56 29.65 2523 3.74

Tabla 5. Frecuencia de juego y problemas asociados en funcion de la edad (en porcentaje)

Frecuencia juego

Problemas juego

Alguna vez Mensualmente Juego riesgo Trastorno de juego
Menores de edad
(15-17 afios) 55.15 18.19 I5.15 1.84
Adolescentes jovenes 68.15 2596 2323 487

(18-19 anos)
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del DSM-5) y el 2.23% pueden considerar-
se que tienen un problema de trastorno de
juego, lo cual supone triplicar la prevalencia
de este trastorno en poblacién general, que
se sitla en torno al 0.72%, si se compara con
los resultados obtenidos en poblacién espa-
fiola utilizando la misma escala de medida

(Chodliz, Marcos y Lazaro-Mateo, 2019).

Para entender apropiadamente el proble-
ma de la adiccién al juego en la adolescen-
cia es preciso tener en cuenta tres variables
principales: juegos en los que participan,
sexo y edad, ya que se trata de variables que
tienen repercusiones muy notables tanto en
la frecuencia con que se juega como en los
problemas asociados al mismo.

[. Encuanto al tipo de juego, y en lo que
se refiere a la participacion ocasional,
es decir: haber jugado alguna vez a al-
gun juego de azar, no se encontraron
diferencias estadisticamente significa-
tivas entre los juegos mas populares,
que son las loterfas, loterfas presor-
teadas, quinielas y apuestas deporti-
vas, lo cual coincide con la hipdtesis
I, ya que en todos ellos el control
de acceso es menor que en juegos
en los que es necesario el DNI para
identificarse, sea fehacientemente o
no. Sin embargo, cuando se tiene en
cuenta el juego que se lleva a cabo
de una forma regular (al menos 1-3
veces al mes), las apuestas deportivas
destacan sobre todos los demas jue-
gos, poniendo de manifiesto que se
trata del juego de azar que los ado-
lescentes llevan a cabo con mayor
frecuencia, hasta el punto de poder
considerarse como una actividad a la
que dedican una buena parte de su
tiempo de ocio.
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El hecho de que las apuestas depor-
tivas sean un tipo de juego que des-
taca sobre el resto se observa tanto
en los menores de edad como en los
adolescentes de entre 18 y 19 afios,
con la Unica excepcién de que, en los
mas mayores, los juegos de casino
se convierten en el segundo tipo de
juego de azar que juegan regularmen-
te (1-3 veces al mes, o mas). En este
caso no se encontraron diferencias
estadisticamente significativas en el
porcentaje de adolescentes entre 18
y 19 aflos que realizan con frecuencia
apuestas deportivas o juegan a juegos
de casino, que llevan a cabo principal-
mente en salones de juego que, como
hemos destacado anteriormente, han
proliferado desde la legalizacién del
juego online.

Cuando se analiza en qué dispositivo
llevan a cabo las apuestas deporti-
vas, todos los adolescentes, tanto los
menores de edad, como los de 18 y
|9 anos lo hacen principalmente en
las maquinas de apuestas situadas en
bares, seguido de salones de juegos
y apuestas, mévil y ordenador. No
se encontraron diferencias estadisti-
camente significativas entre menores
de edad y adolescentes entre [8y 19
afios en la frecuencia con la que jue-
gan en cada uno de los dispositivos, a
excepcidn de los salones, en los cua-
les, los mas mayores los frecuentan
mas que los menores de edad.

En lo que se refiere al sexo, de los
resultados de esta investigacion se
constata que el juego es una activi-
dad eminentemente masculina, lo
cual coincide con la literatura cien-
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tifica (Chdliz et al., 2019; Wardle et
al., 201 1) y con la hipdtesis 2 que se
planted al inicio del estudio. Los uni-
cos juegos en los que las mujeres han
jugado mas en alguna ocasion que los
varones son los concursos y el bingo
presencial, pero cuando se analiza el
patrén regular, es decir, los que se
juegan de una a tres veces al mes, o
mas, entonces no se encuentran dife-
rencias en estos juegos entre varones
y mujeres. En el resto de juegos (a
excepcién de loterias, en las que tam-
poco hay diferencias por sexo) los
chicos juegan regularmente mas que
las chicas en todas las modalidades
de juego (tanto tradicional como on-
line), destacandose entre todas ellas
las apuestas deportivas, en las cuales
el tamano del efecto es muy elevado.

Esta mayor exposicién al juego por
parte de los varones también esta re-
lacionada con indicadores mas eleva-
dos de problemas asociados, ya que
los chicos manifiestan un juego de
riesgo que casi cuadruplica al de las
mujeres y la prevalencia de hombres
que padece trastorno de juego es
cinco veces superior al de las muje-
res. Todo ello da a entender que los
chicos estan mas afectados que las
chicas por los problemas de juego y
este debe ser un factor que debe ser
tenido en cuenta a la hora de disefiar
programas de prevencién, tal y como
se establece en el programa de pre-
vencién de adiccién al juego, Ludens
(Choliz, 2017).

Respecto a la edad, destaca el hecho
de que mas de la mitad de los meno-
res de |8 anos (en concreto, el 55%
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de los mismos) han jugado a algin
juego de azary el 18% lo hacen de una
forma regular (al menos [-3 veces al
mes), a pesar de que es una actividad
que tienen prohibida por ley (articulo
6.ladelaley 1372011 de regulacién
del juego). Ademas, los problemas
asociados con el juego son considera-
bles, ya que el 15% tienen un patrdn
de juego de riesgo (padecen entre
uno y tres criterios diagndsticos de
trastorno de juego) y el 1.84% de los
menores de edad padecen trastorno
de juego, lo cual es mas del doble de
la prevalencia de este trastorno de la
poblacién general, segin los datos de
la propia Direccién General de Orde-
nacién de Juego (Chdliz et al., 2019).
Este trabajo viene a corroborar los
resultados obtenidos en trabajos an-
teriores con una muestra amplia aun-
que sensiblemente inferior (Chdliz y
Lamas, 2017) y pone de manifiesto
una realidad ciertamente preocupan-
te, en la medida en que los menores
de edad deberian ser objeto de pro-
teccidn de las situaciones que pueden
generarles problemas de salud.

Otro resultado relevante es el hecho
de que el 68% de los adolescentes en-
tre 18 y 19 afos de edad han jugado
a algun juego y el 26% lo hacen regu-
larmente, que son cifras similares a
los de la poblacién general. Ello indica
que en cuanto los adolescentes alcan-
zan la mayoria de edad se dedican a
jugar sin las restricciones que tenian
antes de los dieciocho afios. Conse-
cuentemente, los problemas asocia-
dos se incrementan notablemente y
de forma estadisticamente significati-
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va, lo cual coincide con las previsiones
que se indicaron en la hipdtesis 3 de
esta investigacion.

Estas conclusiones invitan a varias re-
flexiones que consideramos relevantes. Por
un lado, que las apuestas deportivas se han
convertido en el principal juego en el que los
adolescentes, especialmente los varones, de-
dican su tiempo y su dinero, debido a que se
trata de una actividad que no solamente les
resulta atractiva, sino que esta ampliamente
promocionada en nuestro pais desde la lega-
lizacion del juego online. En este sentido, las
variables ambientales ejercen una relevancia
fundamental en la adquisicion y consolidacion
de la conducta de apostar y sus consecuen-
cias futuras. En primer lugar, porque publici-
dad y estrategias de marketing van dirigidas a
la poblacién mas joven y masculina. Por otro
lado, las apuestas se llevan a cabo principal-
mente en bares, donde el acceso es libre y no
hay control de quién realiza la apuesta puesto
que se realiza a través de una maquina en la
que no hay control de DNI, de manera que
los menores de edad pueden jugar sin restric-
ciones. Los bares son un escenario atractivo
y el mas frecuentado por los adolescentes
(tanto menores de edad como entre |8y 19
anos) para ver los partidos de fltbol e ini-
ciarse en las apuestas. Una vez adquirida la
mayorfa de edad, acceden con naturalidad a
los salones de apuestas en los que, a pesar de
que no existe un control en la entrada, pue-
den parecer menos accesibles que los bares a
los menores de edad.

Otros dispositivos, como el ordenador o
el movil se utilizan con menos frecuencia, si
bien el porcentaje tampoco es desdefable,
probablemente porque es sencillo apostar
en las numerosas paginas ilegales, en las cua-
les no existen restricciones para jugar.
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Estas condiciones en las cuales se presen-
ta el juego (principalmente las apuestas, aun-
que también ocurre algo parecido con traga-
perras o ruleta electrénica) podrian explicar
en buena medida el hecho de que la adiccién
al juego se haya convertido en un problema
de salud para los adolescentes. En el caso
de las apuestas online podemos hablar, sin
ambages, de epidemia.

Esto es especialmente grave, no sola-
mente por el hecho en si de que la adoles-
cencia debe ser una etapa del desarrollo de
especial proteccién para los trastornos adic-
tivos, sino también porque los casos de ju-
gadores patolégicos graves en la edad adulta
informan de una edad de inicio temprana,
de manera que estos patrones de frecuencia
de juego detectados en edades tempranas
serfan la antesala de un desarrollo de adic-
cién al juego grave en edades posteriores
(Gupta y Derevensky, 2008), por lo que es
necesario desarrollar programas de preven-
cion validados cientificamente y adaptados
a los adolescentes (Dickson, Derevensky y
Gupta, 2008).

Finalizando con esta conclusion, cabria
destacar que la prevencion de los problemas
del juego en la adolescencia deben abordar-
se desde varias dimensiones, principalmen-
te dos: a) mediante programas de ambito
escolar, como el programa Ludens (Chdliz,
2017) o guias para educadores (Chdliz y
Marcos, 2018) y b) desde la administracion
y las propias empresas de juego mediante
una adecuada regulacién del juego (Chdliz
y Saiz, 2016a; Williams, West y Simpson,
2012) que se base en guias de buenas prac-
ticas (Williams, 2014) fundamentadas en
juego responsable (Bernhard, Lucas y Jang,
2006; Blaszczynski et al., 201 |; Blaszczyns-
ki, Ladouceur y Shaffer, 2004) o juego éti-
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co (Chdliz, 2018). La buena noticia es que
dichas condiciones pueden modificarse con
adecuadas politicas de regulacién del juego
que las administraciones podrian llevar a
cabo siguiendo los criterios cientificos, en-
tendiendo que el juego es una actividad eco-
némica que requiere una regulacion especial
para que no se produzcan los problemas de
salud como los que se han puesto de mani-
fiesto en este trabajo. La mala noticia es que
todavia queda mucho por hacer al respecto
Y que, a nuestro juicio, todavia no existe la
sensibilidad por parte de las empresas y los
responsables de la materia en los diferentes
gobiernos, de que el juego es una actividad
econdmica de potencial riesgo para la salud
(Chdliz y Saiz, 2016b). Las presiones del
mercado por la promocion del juego onli-
ne han hecho que en la actualidad suframos
una epidemia de adiccion al juego online
(especialmente apuestas) por parte de los
adolescentes. El riesgo es que si no cambian
las condiciones (y para ello es preciso una
regulacién estricta), pronto podamos hablar
de un problema de salud publica.

El trabajo que presentamos tiene algunas
limitaciones y consideraciones a tener en
cuenta. Asi, aunque se estudia una muestra
amplia de adolescentes, no puede conside-
rarse en sentido estricto un estudio epide-
mioldgico, puesto que son adolescentes es-
colarizados en ESO, bachiller y ciclos forma-
tivos y, por lo tanto, no es representativa de
la adolescencia en general, puesto que la es-
colarizacién solamente es obligatoria hasta
los 16 afos. No obstante, entendemos que
los resultados que se han obtenido analizan-
do la relacién entre los problemas de juego
con el sexo o la edad si que pueden ser per-
tinentes y nos queda la hipotesis razonable
de que probablemente las tasas de preva-
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lencia de trastorno de juego sean todavia
mayores en poblacién no escolarizada que
las que hemos presentado en este estudio,
con lo cual la situacion puede ser mas grave
de la que hemos planteado.

Si tenemos en cuenta que los adoles-
centes estan siendo afectados muy severa-
mente por la expansién del juego online, la
regulacion no solamente es necesaria, sino
éticamente exigible en un estado social y de
derecho. Segln nuestro entender, a pesar
de las dificultades que esto conlleva (Chdliz
y Saiz, 2016b), las ciencias del comporta-
miento deben marcar el camino.
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