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LA ADICCION AL JUEGO EN MENORES:
UN PROBLEMA CRECIENTE

SUSANA VILLAMARIN, AIDA DE VICENTE
Y SILVIA BERDULILAS

n los ultimos afios, existe una preocupacion cre-
Eciente ante el incremento en el nimero de menores

adictos a los juegos de azar y de apuestas (princi-
palmente deportivas).

Numerosos expertos han destacado el rol de Internet y
las nuevas tecnologias como facilitadores del acceso a
este tipo de juegos entre los nifios y los adolescentes. De
forma especifica, han ido surgiendo nuevos videojuegos
que comienzan a incorporar elementos propios de los jue-
gos de azar y de apuestas, una convergencia que, junto
con una publicidad intensa que asocia estas actividades
con el ocio y el entretenimiento, podria estar influyendo

en el desarrollo de juego problemadtico entre |
nes, cada vez mds visible y alarmante.

Dada la magnitud de esta situacion, entidades
y el Defensor del Pueblo ya han emprendido me
das a su prevencion, estableciendo una serie d
ciones que el Gobierno prevé incorporar en un

En las paginas que siguen, la seccién de En P
en primer lugar, una breve aproximacion al esta
tion y, presenta, asimismo, una entrevista a José
da, quien analiza en detalle el impacto y las rep
esta problematica, asi como las acciones q
emprender desde la Psicologfa para su abordaje.
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esde que en 2011, entrara en
vigor la Ley de Ordenacién de
Juego (Ley 13/2011, de 28 de

mayo) y se autorizase el juego online, los
juegos de azar han crecido a un ritmo sin
precedentes en los ultimos afios, convir-
tiéndose en una actividad cada vez mads
popular (Sanchez, Herrador, Aleixandre
y Bueno, 2016): segin datos de la Direc-
cion General de Ordenacién del Juego,
los tipos de juegos mds habituales entre
la poblacién son las apuestas deportivas
(64,9%), seguido de los juegos de cartas
con dinero (17,2%) y de los videojuegos
(15,9%) (DGOIJ, 2017).

La elevada disponibilidad y accesibili-
dad a los juegos de azar y de apuestas
ha causado preocupacién publica en
torno al posible aumento de los proble-
mas relacionados con los mismos entre
los mds jévenes (Gonzdlez-Roz, Fer-
nandez-Hermida, Weidberg, Martinez-
Loredo, y Secades-Villa, 2016),
preocupacion avalada por datos recien-
tes, que indican una implicacion cada
vez mayor entre los adolescentes en
diversos juegos de azar (pese a estar
prohibidos a menores de 18 afios)
(DGOJ, 2017; Caselles, Cabrera y Llo-
ret, 2018; CAC, 2019).

A este respecto, la evidencia sefiala
que el inicio temprano en los juegos de
azar incrementa notablemente el riesgo
de tener problemas de adiccidn al juego
(Sanchez y col, 2016) y que existe una
relacién directamente proporcional
entre la edad y la gravedad del proble-
ma (Rahman, 2012).

En este contexto, en los ultimos tiem-
pos se ha puesto de relieve el papel de
Internet y las nuevas tecnologias, cuyos
avances estan provocando que los jue-
gos de azar evolucionen y se adapten
(McBride y Deverensky, 2017), apelan-
do a las habilidades tecnolégicas de los
jovenes, al buscar la convergencia entre
los juegos de habilidad y los de azar
(Griffiths, 2018).

De este modo, las précticas y oportu-
nidades de juego han evolucionado
hasta el punto en que estdn ampliamen-
te disponibles y se consideran una
forma de entretenimiento socialmente
aceptable (Floros, 2018), derivando en
una mayor presencia de juegos de azar
online -y caracteristicas similares a los
mismos-, asi como en un aumento de la

promocién de videojuegos a través de
moviles, aplicaciones y redes sociales
(Abarbanel, Gainsbury, King, Hing, y
Delfabbro, 2017).

Especialmente relevante es el rol que
se estd confiriendo a los videojuegos,
una forma comun de entretenimiento en
la sociedad actual (Drummond y Sauer,
2018), que, en nuestro pafs, constituye
la primera opcién de ocio audiovisual,
principalmente entre nifios y adolescen-
tes (de 6 a 11 afios), quienes suelen
dedicar una parte importante de su
tiempo a jugar con ellos (Marco y Ché-
liz, 2014; AEVI, 2018), frecuentemente
a través de Internet (Jacques y col.,
2016; FAD, 2018).

Existe una preocupacion creciente de
que la popularidad de la tecnologia digi-
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tal en las actividades de ocio y entreteni-
miento, y la cada vez mayor, falta de
definicién de limites entre algunos tipos
de juegos de azar y videojuegos, pueden
contribuir a su normalizacion, conside-
rdndolos actividades adecuadas y acepta-
bles, e induciendo a algunos nifios y
jovenes a desarrollar un interés en los
juegos de azar y de apuestas a una edad
temprana (Griffiths y Parke, 2010; San-
chez y col., 2016; Molde y col., 2018).

Los diversos estudios alertan de una
mayor dificultad para distinguir entre
ambos, dado que cada vez es mds fre-
cuente encontrarse con juegos electroni-
cos muy interactivos o videojuegos que
incorporan apuestas monetarias, y jue-
gos de azar que adoptan caracteristicas
de los videojuegos, credndose juegos
“hibridos” de ambas categorias (King,
Gainsbury, Delfabbro, Hing y Abarba-
nel, 2015; Teichert, Gainsbury y Miihl-
back, 2017; Dickins y Thomas, 2016;
King y Delfabbro, 2016; King, 2018),
mediado por su uso a través de redes
sociales (Kim, Wohl, Salmon, Gupta, y
Derevensky, 2014).
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Para hablar de esta convergencia, en
inglés se cuenta con dos términos dife-
renciados: Gambling, para referirse a
juegos de apuestas monetarias, cuyos
resultados estdn predominantemente
determinados por el azar y caracteristi-
cas de monetizacién que implican ries-
go y pago para el jugador, y Gaming,
para definir los juegos sin apuestas,
basados principalmente en habilidades e
indicadores contextuales de progresién
y éxito (Carbonell, 2014; King y col.,
2015). Dado que en espafiol no conta-
mos con estos términos, hablaremos de
juegos de azar y de apuestas para hacer
mencion a los primeros, y juego online,
con los videojuegos de forma principal,
para referirnos a los segundos.

Tal y como describen McBride y
Deverensky (2017), los juegos de azar y
los videojuegos representan dos activi-
dades de ocio en las que participan
nifios y adolescentes. Ambas activida-
des operan segun los principios de
refuerzo, para recompensar y prolongar
el juego, utilizando efectos de sonido y
luz estimulantes dentro del mismo. Por

ende, las dos tienen efectos negativos
similares, asociados con el juego exce-
sivo (bajo rendimiento académico, mal
humor, pérdida de interés en activida-
des que antes disfrutaban y conflictos
interpersonales).

Por tanto, la aparicién de estos nuevos
modelos de videojuego que incorporan
juegos de azar y de apuestas, suponen un
mayor riesgo para los menores (King,
2018): los nifos y adolescentes que fre-
cuentemente juegan a este tipo de video-
juegos, pueden comenzar a creer que las
actividades de juego se rigen bajo la pre-
misa de que “las habilidades y prdcticas
especificas son responsables del éxito, y
que su pericia adquirida pueden influir
en el resultado de un juego de azar”
(McBride y Derevensky, 2017).

Estos videojuegos ofrecen, entre sus
servicios, opciones de compra (general-
mente pequefias) conocidas como
“microtransacciones”, que permiten
obtener premios o contenido adicional
para jugar -como elementos virtuales,
trajes/mascaras, monedas o niveles- (un
ejemplo de ello son el Candy Crush, el
Fortnite o el FIFA). Una innovacion
reciente son las “loot boxes” o “cajas
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botin”, un sistema de recompensa inte-
grado dentro del juego, que se puede
comprar con dinero real, para obtener
una seleccion -aparentemente- aleatoria
de articulos virtuales (King, 2018).
Numerosas investigaciones sefialan
que las “cajas botin” comparten caracte-
risticas psicoldgicas y estructurales con
el juego de azar, por lo que recomien-
dan su regulacién para evitar el riesgo
de desarrollar un problema de juego
(Blaszczynski y Nower, 2002; Uk Gam-
bling Commission, 2018; Drummond y
Sauer, 2018; Griffiths, 2018; Belgium
Gaming Commission, 2018; Zendle y

Cairns, 2019). En esta misma linea, el



Instituto de la Mente Infantil advierte
del fuerte atractivo que tienen estas
recompensas sorpresa para los nifios,
aduciendo que la emocién de encontrar
un cofre y la posibilidad de lo que
podria haber dentro “es una estrategia
que refuerza el deseo de una persona de
seguir jugando y obtener recompensas”
(ver: http://www.infocop.es/view_arti-
cle.asp?id=7688&cat=50).

Otro fendmeno que ha cobrado cada
vez mds relevancia en los videojuegos,
son los juegos competitivos o eSports,
que introducen la posibilidad de apos-
tar por jugadores que aparecen en las
competiciones. Una base de investiga-
cién emergente relaciona la participa-
cién de los jovenes en los juegos de
deportes simulados con el comporta-
miento problemadtico de juego entre la
poblacién adolescente (Marchica,
Zhao, Derevensky e Ivoska, 2017;
Marchica y Derevensky, 2016; Martin,
Nelson y Gallucci, 2017; Caselles y
col, 2018).

La magnitud de la problemitica ya ha
sido manifestada por un grupo interna-
cional de organismos reguladores europe-
os, entre ellos, la Direccion General de
Ordenacién del Juego en Espaifia -maxi-
mo organismo regulador del juego a nivel
espafiol-, a través de una declaracion con-
junta en la que expresan su inquietud
“ante los riesgos que plantea la falta de
definicion entre el juego de azar y otras
formas de entretenimiento digital, como
los videojuegos” (Gambling Commis-
sion, 2018).

Su argumentacion se cimenta en los
multiples estudios emergentes que evi-
dencian que la exposicién a la participa-
cién previa en juegos de azar simulados
-con dinero ficticio y real- es un predic-
tor significativo del juego problematico,
principalmente, entre los jévenes

(McBride y Derevensky, 2012; Griffiths
y Parke, 2010; Kim y col., 2014; King,
Delfabbro, Kaptsis y Zwaans, 2014;
Molde y col., 2018).

Bajo este prisma, algunos de los princi-
pales factores personales que contribu-
yen a que nifios y adolescentes se inicien
en los juegos de azar y apuestas son, de
acuerdo con los expertos: una mayor
preferencia por apuestas que requieran
algun tipo de estrategia -junto con la cre-
encia irracional de que sus habilidades se
transferirdn al juego de azar-, las tenden-
cias en la toma de decisiones, la impulsi-
vidad y la busqueda de sensaciones, la
socializacion, la motivacion, la satisfac-
cién personal, los estilos de afrontamien-
to disfuncionales, los problemas de
autorregulacion, o como via de escape
ante problemas o estados de danimo dis-
féricos (Delfabbro, 2004; Wilber y
Potenza, 2006; Delfabbro, King, y Grif-
fiths, 2014; Lussier, Derevensky, Gupta,
y Vitaro, 2014; Caselles y col., 2018;
Seay y Kraut, 2007; Buiza-Aguado,
2017, Griffiths, Davies y Chappell,
2004; Departamento de Psicologia Uni-
versidad Miguel Herndndez, 2016).

No podemos dejar de mencionar aqui
el efecto de la publicidad en los medios
de comunicacién y la expansién de
espacios de juego, que, de forma parale-
la a la aparicién de nuevos modelos de
videojuego, contribuyen a que nifios y
adolescentes consideren el juego como
una actividad de ocio aceptable (Binde,
2007; St-Pierre, Walker, Derevensky y
Gupta, 2014)

La publicidad -en la medida en que
incita a iniciarse en el juego-, puede
constituir un riesgo notable para los
menores que reciben el impacto de
estos mensajes comerciales y disponen
de facil acceso a las plataformas de
juego online (Buil, Solé Moratilla y
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Garcia Ruiz, 2015). A modo de ejem-
plo, datos de un estudio del Departa-
mento de Psicologia de la Salud de la
Universidad Miguel Hernandez (2016),
indican que la presencia medidtica de
las apuestas deportivas se relaciona
directamente con la frecuencia de juego
en los adolescentes.

El papel que estd adquiriendo la difu-
sién en los medios de comunicacién no
es nada desdenable: 1a OCU (2018)
advierte de un aumento, entre 2013 y
2017, en la emision de anuncios de
juego online, pasando de 128.000 a 2,7
millones en este periodo de tiempo.
Asimismo, datos del Consell de I’Au-
diovisual de Catalunya, indican que el
45.3% de los anuncios de tipologia de
juegos y apuestas online suelen emitirse
en diez de las televisiones estatales,
durante el horario protegido para los
menores, siendo una de las técnicas mas
frecuentemente utilizadas, el uso de
personajes famosos o idolos entre los
mds jévenes (CAC, 2019).

Atendiendo a todo lo anterior, y consi-
derando la especial vulnerabilidad de los
nifios y adolescentes a los problemas de
adiccién, es prioritario emprender medi-
das para prevenir y evitar su exposicién
a los juegos de azar y de apuestas (Ché-
liz y Lamas, 2017; OCU, 2019).

Las intervenciones preventivas deberian
orientarse hacia estrategias de ocio res-
ponsable y saludable, de cara a evitar la
identificacion de los juegos de azar como
una actividad de entretenimiento de bajo
riesgo (Grande-Gosende, Martinez-Lore-
do y Ferndndez-Hermida, 2019).

Dado que las actitudes familiares
hacia el juego y los modelos parentales
son factores contextuales fundamenta-
les, los estudios recomiendan que la
prevencion llegue también a los padres
y madres (Lee, Stuart, lalongo y Mar-
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tins, 2014; Departamento de Psicologia
de la Salud de la Universidad Miguel
Hernandez, 2016).

En pro de estos objetivos, en los dlti-
mos meses se han llevado a cabo en
nuestro pais distintas acciones tanto a
nivel parlamentario, como por parte de
diversas entidades:

A nivel legislativo, la Comisién Mixta
para el Estudio del Problema de las Dro-
gas aprobo a finales de 2017, una Propo-
sicién No de Ley, para establecer una
serie de medidas orientadas a prevenir la
adiccién a los juegos y apuestas online,
definiendo ésta como un problema de
salud publica y solicitando intensificar la
legislacion actual, otorgandole un caréc-
ter mucho mds preventivo. Entre las
modificaciones normativas sefialadas
como prioritarias, se encuentra la regula-
cién de la publicidad relacionada con las
actividades de juegos de azar y de apues-
tas, en aras de proteger a los menores de
las difusiones comerciales del juego onli-
ne, asi como la realizacion de campafas
de sensibilizacién y prevencién de con-
ductas adictivas y juego compulsivo, diri-
gidas tanto a nifios y adolescentes como a
las familias (ver: http://www .infocoponli-
ne.es/pdf/DSCG-12-CM-71 .pdf).

Esta misma peticion, fue realizada en
julio de 2018, por FACUA-Consumido-
res en Accion a la Direccién General de
Ordenacion del Juego, alegando que la
promocién de esta actividad puede con-
llevar un grave riesgo para la poblacion,
especialmente en colectivos vulnerables
como nifios y adolescentes, al producir
un alza en los casos de adiccion al juego.

De igual modo, el nuevo Plan de
Accion sobre Adicciones 2018-2020,
aprobado por la Conferencia sectorial
sobre Drogas, ya incorpora como priori-
dad el juego patolégico, prestando espe-
cial atencion a los menores de edad y a
su proteccién frente a este problema, a

través de medidas normativas relaciona-
das con la accesibilidad y publicidad, y
programas de prevencién de adicciones
sin sustancia, para su aplicacién en los
ambitos escolar, comunitario, sanitario
y familiar (ver: http://www .infocoponli-
ne.es/pdf/PLANADICCIONES .pdf).

Por su parte, en mayo de 2019, el
Defensor del pueblo establecid, en el
marco de una actuacion de oficio abierta,
una serie de recomendaciones dirigidas
al Gobierno, para implementar medidas
eficaces e inmediatas frente a esta situa-
cidn, alertando del peligro que puede
suponer para la poblacién en general y,
especialmente, para los jovenes en parti-
cular, la proliferacion de casas de apues-
tas, asi como la intensa publicidad que se
hace de los juegos de azar y de apuestas,
equiparando las caracteristicas de la
adiccién al juego con las del consumo
del tabaco u otras drogas (ver:
http://www infocop.es/view_article.asp?i
d=7880).

Fruto de estas acciones, y valorando la
necesidad de emprender medidas urgen-
tes, el Gobierno ha anunciado reciente-
mente la intencién de mejorar la
redaccion del Real Decreto de comuni-
caciones comerciales de las actividades
del juego y juego responsable, en consi-
deracién a todo lo recomendado por la
Institucion (ver pag. 48).

Para hablarnos en detalle sobre todo lo
anterior y conocer su opinién sobre el
estado de la cuestion, Infocop entrevista
a continuacién a José Pedro Espada,
Catedrdtico de Psicologia en la Univer-
sidad Miguel Herndndez, y director del
Grupo de Investigacion AITANA.

Las referencias bibliograficas de este articulo se
encuentran disponibles a través del siguiente
enlace:

www.infocoponline.es/pdf/REFEREN
CIAS-ADICCIONES .pdf
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