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Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana

. 2018 2020 2022
El juego T H M T H M T H
7 e Nunca o no en los ultimos 12 meses 39,8 36,5 43,1 35,8 33,2 38,5 419 39,6
patOIOglco Ha jugado con dinero (online y/o
60,2 635 56,9 64,2 66,8 615 58,1 60,4

presencial) en los tltimos 12 meses

Tabla 1. Prevalencia de juego con dinero online y/o presencial en los ultimos 12 meses en la poblacidn de 15-64 afios, seguin sexo (%). Espafia, 2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022

Magnitud y
prevalencias del

juego presencial y
virtual entre
poblacion de 15 a
64 anos

2018 2020 2022

Edad en la que por primera vez ha

26,8 25,9 26,3

 Ededer s e por primera ——
jugado dinero de manera presencial

22,8 22,7 23,3

Tabla 2. Edad con la que la poblacién de 15-64 afios ha jugado dinero por primera vez online o
presencial, (afios). Espafia, 2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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63,6
250 57,4
37,4
El i m Online R
ju eg 0 m Presencial | |
patologico
Magnitud y
. 2015 2018 2020 2022
prevalencias del
juego presencial y
virtual entre
. 2018 2020 2022
poblacionde 15a T " v T - v T v y
64 anos BRI LR Ol 972 953 990 939 919 960 955 932 977
Ha jugado con dinero (online y/o 08 47 10 6.1 81 40 45 6.8 03

presencial) en los dltimos 12 meses

Tabla 3. Prevalencia de juego con dinero online y presencial en los Ultimos 12 meses en la poblacién de 15-64 afios, seglin sexo (%). Espafia, 2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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Figura 2. Prevalencia de juego con
dinero de manera presencial en la
poblacidon de 15 a 64 anos en los
ultimos 12 meses, segun edad (%).
Espafia, 2015-2022.

Fuente: Informe sobre trastornos

comportamentales 2022. 71,8

m 2015
m 2018
2020
2022

15-24 25-34 35-44 45-54 55-64
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Figura 3. Prevalencia de juego con dinero

9,3 online en la poblacion de 15 a 64 afios en
1 los ultimos 12 meses, segun edad (%).
8,3 8.4 Espafa, 2015-2022.
/ /3 Fuente: Informe sobre  trastornos
comportamentales 2022.
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72,4 714

. Figura 4. Prevalencia de juego con dinero
EI juego de manera presencial en la poblacion de
15 a 64 afos en los Udltimos 12 meses,
~ o segun sexo y edad (%). Espafa, 2022.
patOIOglco Fuente: Informe sobre trastornos
. comportamentales 2022.
Magnitud y
prevalencias del
juego presencial y 26,3
virtual entre
poblacion de 15 a
64 anos

15-24 25-34 55-64
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Figura 5. Prevalencia de juego con dinero
online en los dltimos 12 meses, segun sexo y
edad (%). Espafa, 2022.

Fuente: Informe sobre trastornos
comportamentales 2022.
® Hombre
3,3
I ® Mujer

15-24 25-34 35-44 55-64
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m 2018 Presencial m2018 Online m 2020 Presencial 2020 Online 2022 Presencial 2022 Online

Loteria, primitiva, bonoloto

Loterias instantaneas

Quinielas de futbol y/o quinigol
Apuestas deportivas

Bingo

Slots, maquinas de azar / tragaperras
Juegos en casino

Juegos de cartas con dinero

Juegos en salas de juego

Apuestas en las carreras de caballos
Videojuegos

Concursos

Bolsa de valores

94 14,1 R E 94,1 34,8
221 52 NNT N R, X 30 8,8
16,4 10,4 14,1 12,5 10,2
5,4 50,1 4,8 45,9
52 104 B RES 7,8 3,7 6,7
34 66  BeEE 6,2 2,6 4,1
21 81 B 11,3 0,9 9,9
1,8 17,2 13,3 0,9 11,2
1,7 3,7 6,5 0,8 3,6
)5 94 U 6,9 03 35
5 159 3 14,1 02 82
)2 58 3,6 02 1,4
2 66 F 4,4 0,1 5.2

Figura 6. Tipos de juegos utilizados entre la poblacion de 15-64 aflos que ha jugado dinero
online o de manera presencial en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.



El juego
patologico

Magnitud y
prevalencias del

juego presencial y
virtual entre
poblacion de 15 a
64 anos

Magnitud y prevalencias de las adi

cciones comportamentales en Espana

m 2018 Hombre m2018 Mujer

m 2020 Hombre 2020 Mujer 2022 Hombre 2022 Mujer

Loteria, primitiva, bonoloto m 96,3 92,9 95,5
Loterias instantaneas 2RI 251 247 30,1 30

Quinielas de futbol y/o quinigol

Apuestas deportivas || IR 91 11 8,3 1
Slots, maquinas de azar / tragaperras m 1,4 4,3 0,8
Bingo INECHENNNETIN 41 54 35 39
Juegos de cartas con dinero m 0,6 1,9 0,3
Juegos en casino - |EX I P RNNZ S 0812 05

Juegos en salas de juego

Apuestas en las carreras de caballos

2,7 0,6 0,7 12 0,3
0,8 0,3 0,2 05 0,1

Videojuegos TN TIINGENI 04 04 o
Boisa de valores [N YMNGZIIN o1 02 o
Concursos [XENMCYENGZN 03 02 03

Figura 7. Tipos de juegos con los que la poblacion de 15-64 afios ha jugado con dinero

de manera presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafa, 2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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m 2018 Hombre m 2018 Mujer m 2020 Hombre 2020 Mujer 2022 Hombre 2022 Mujer
Apuestas deportivas 22.6 53,9 17,8
. Loteria, primitiva, bonoloto [1}&] 32,9 45,5 27,9 58,7
EI jueg(’ Juegos de cartas con dinero 8,4 12,6 6,3
patolégico Quinielas de futbol y/o quinigol 11,7 4.3 11,3 11 7,5
Juegos de casino R 122 8,6 10,5 7,7
’ Videojuegos 15,6 17,6 13,1 8,9 5,8
Magnitud y Bingo IEYEEENETCEEE e 12,2 6 9,4
prevalencias del Loterias instantaneas EEIEM 83 25,5 6 18,9
juego presencial y Bolsa de valores 6,4 4,9 6
virtual entre Slots, maquinas de azar / tragaperras 6.7 9,8 2,6 4,5 2,7
- Juegos en salasde juego X 61 7.7 3,4 4.4
pobIaC|on~de 15a Apuestas en las carreras de caballos | NN 64 8,3 3,3 4,2
64 anos Concursos 5,8 1 26

Figura 8. Tipos de juegos con los que la poblacion de 15-64 afios ha jugado con dinero online en los ultimos
12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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m Menos de 6 euros m Entre 6 y 30 euros m Enfre 31y 60 euros Entre 61y 300 euros Mas de 300 euros

EI . - Online 81 58
juego 5 |
patoldgico resence 74 16
= o Online 93 3,1
Magnitud y o
prevalencias del Presencial EERE!
juego presencial y St 26.4 230 IV
virtual entre N
poblacion de 15 a " Presencial 29,8 48,9 6,31,0

64 anos

Figura 9. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en los ultimos 12 meses en la poblacion de 15-64 afios que ha
jugado dinero online o presencial en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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El juego

7y e 2018 2020 2022
pato I 0gico T H M T H M T H M
- Menos de 6 euros 27,3 25,0 38,7 335 290 455 26,4 246 34,6
Magthd y 16,3 17,6 9.3 15,6 17,5 10,5 14,0 15,0 9.3
prevalencias del _ Entre61y300euros [N 02 25 983 102 68 98 89 143
jU ego presen cial y Mas de 300 euros 58 6,3 3,5 3,1 3,4 2,0 6,8 7,1 5,0
Virtua| entre Tabla 4. Distribucién de la cantidad mdxima de dinero gastada en un solo dia en juego online en los ultimos 12

meses en la poblacion de 15-64 aflos que ha jugado dinero online en los ultimos 12 meses, segun sexo (%).

poblacion de 15 a Espafia, 2018-2022.

~ Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
64 anos
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2014 2016 2019 2021
T H M T H M T H M T H M
_blsmroen s Lilues S| (e 2 888 83,9 750 931 74,5 64,4 83,9 799 724 87,4
2 2 HEEC EEIL TS LTS 223 336 112 16,1 250 6.9 255 356 16,1 201 276 126
meses
[ ]
EI juego Tabla 5. Prevalencia de juego con dinero online y/o presencial en los ultimos 12 meses en la poblacion de 14-18 afios, segun sexo (%). Espafia, 2014-2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.

22,7
20,6
17,2
13,6
m Online
10,2 10,3 9.4
’ ® Presencial
6,4

2014 2016 2019 2021

patologico

Magnitud y

prevalencias del
juego presencial y
virtual entre

pOblaCIOn de 14 d Figura 10. Prevalencia de juego con

18 aﬁOS dinero online o presencial en los
ultimos 12 meses en la poblacion de
14-18 afos (%). Espafa, 2014-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos
comportamentales 2022.
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2019 2021

T H M T H M
Nunca o no en los ultimos 12 meses 926 87,6 97 1 93,6 90,0 97,2
Ha jugado con dinero (online y 74 124 29 6.4 100 o8

presencial) en los ultimos 12 meses

No jugado dinero online en los

ultimos 12 meses o nunca

" Ha jugado dinero online en los
ultimos 12 meses

Tabla 6. Prevalencia de juego con dinero online y presencial en los ultimos 12 meses en la
poblacion de 14-18 afios, segun sexo (%). Espafa, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.

2014 2016 2019 2021
T H M T H M T H M T H M
89.9 833 96,2 936 898 975 89,7 826 94.6 90,6 85.0 96,2
10,2 167 3.8 6,4 10,2 25 10,3 17.4 3.6 9.4 15,0 3.8

Tabla 7. Evolucion de la prevalencia de juego con dinero online en los estudiantes de 14-18 afios en los ultimos 12 meses,
segun sexo (%). Espafia, 2014-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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15,1

37,2

6,8 231
255
224
0,9 209
136
8,0 168
141 135
125 116

Figura 11. Prevalencia de juego con dinero presencial en los estudiantes de 14 a 18 afios en los ultimos 12
meses, segun edad (%). Espafa, 2014-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.

m 2014
m 2016
2019
2021
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14ﬁ 153

g 1’99 9 5 ma 8,6 m 2014

=2 12016
2019

2021

Figura 12. Prevalencia de juego con dinero online en los estudiantes de 14 a 18 afios en los Ultimos 12 meses, segun
edad (%). Espafia, 2014-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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2019 2021

Edad en la que por primera vez ha 14.7 15.0

jugado dinero online

Edad en la que por primera vez ha
jugado dinero de manera presencial

14,6 14,6

Tabla 8. Edad con la que la poblacion de 14-18 aflos ha jugado dinero por primera vez online o
presencial, (afios). Espafa, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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| oterias, primitiva, bonoloto
L oterias instantaneas
Quinielas de futbol y/o quinigol

Apuestas deportivas

El juego

Bingo

H Presencial

patﬂlégiCO Juegos con cartas con dinero

= Online

Slots, maquinas de azar/tragaperras

SEIEUIE Juegos en salas de juego
prevalencias del Jusgos en casino
juego presencial y
: Videojuegos
virtual entre jueg
poblacion de 14 a Apuestas en las carreras de caballos
18 anos eSports o deportes electronicos -_9:4 a4

Figura 13. Tipos de juegos utilizados entre la poblacion de 14-18 afios que ha jugado dinero online<o de manera presencial
en los ultimos 12 meses (%). Espaia, 2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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Loterias, primitiva, bonoloto e 0, 585

Apuestas deportivas Tm g . 412

Quinielas de futbol y/o quinigol S e 40,8
: Loterias instantaneas i 47 5
El juego Juegos de cartas T 185 o Hormbre
patologico Bingo = 210 445 e
- Slots, maquinas de azar / tragaperras _—12220:5
Magnitud y Juegos en salas de juego =S 400
prevalencias del Videojuegos m 16,5
juego presencial y Juegos en casinos ==y Y
virtual entre eSports %% 12,2
poblacién de 14 a Apuestas en las carreras de caballos ==/

18 anos

Figura 14. Prevalencia de juego de manera presencial en los ultimos 12 meses en los estudiantes de Enseflanzas
Secundarias de 14 a 18 aflos que han jugado dinero de manera presencial en los ultimos 12 meses, segun tipo de
juego y sexo (%). Espafia, 2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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Videojuegos

Apuestas deportivas

eSports

Quinielas de futbol y/o quinigol
Juegos en casinos

Juegos de cartas

Bingo

Slots, maquinas de azar / tragaperras
Apuestas en las carreras de caballos
Loterias, primitiva, bonoloto

Loterias intantaneas

Juegos en salas de juego

Figura 15. Prevalencia de juego con dinero online en los ultimos 12 meses en los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han jugado dinero online en

Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana

173 ’ m Hombre
142 = Mujer

los dltimos 12 meses, segun tipo de juego y sexo. (%). Espafia, 2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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T H M T H M
Menos de 6 euros 473 457 60,7 442 424 53,8
Entre 6 y 30 euros 27,7 289 17,8 33,6 34,0 31,4
Entre 31y 60 euros 10,4 10,4 99 12,3 12,8 97
El juego Entre 61y 300 euros 7.8 8,0 5,4 6,0 6,8 17
Mas de 300 euros 6,9 7,0 6,3 39 4.0 3,3

patologico

Tabla 9. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en juegos online en los ultimos 12 meses en la poblacion de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18
anos que ha jugado online en el dltimo afo, segun sexo (%). Espafa, 2019-2021. online en los ultimos 12 meses en la poblacion de 15-64 afios que ha jugado dinero online
en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafa, 2018-2022.

MagnitUd y Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
prevalencias del
1eqo presencial 2019 2021
) g. tp ent y T H M T H M
utl u? S Menos de 6 euros 68,1 63,8 771 66,8 63,4 74,0
poblacion de 14 a Entre 6 y 30 euros 211 232 168 231 253 184
18 anos Entre 31y 60 euros 5,2 6.0 3.3 5.0 5,2 45
31 38 18 2.8 34 17
Mas de 300 euros 25 3,2 10 23 2.7 14

Tabla 10. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en juegos de manera presencial en los ultimos 12 meses en la poblacion de estudiantes de Enseflanzas
Secundarias de 14 a 18 aflos que ha jugado con dinero de manera presencial (%). Espafia, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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39

m Total
Figura 16. Prevalencia de posible juego " Hombres
problematico o trastorno del juego Mujeres
o (DSM-5 >1) entre la poblacion de 15-64
EI jllegO anos, segun sexo (%). Espafa, 2018-
. 2022.
patologico Fuente: Informe sobre trastornos
comportamentales 2022.
E| juego 2018 2020 2022
problematico y los 20‘3 . 2020 . 2"22 .
. ugadores . ugadores . ugadores
Poblacion 15- e Poblacion 15- 1as Poblacion 15- s
trastornos por 64 AR0S dltimos 12 64 A0S dltimos 12 64 aF0S ultimos 12
. meses meses meses
uego ble | -
J g Posible juego problematico (DSM 2.0 3.4 16 07 13 50
Posible trastorno del
juego 0,5 0,9 0,6 1,0 0,4 0,7

(DSM-5 24)

Tabla 11. Categorizacion de resultados de la escala DSM-5 entre la poblacion de 15-64 afios y entre los jugadores en los Ultimos 12 meses (%). Espania,
2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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Posible juego problematico o
trastorno del
juego entre los que han jugado
dinero online o
presencial en los ultimos 12

meses
Posible juego problematico o
trastorno del
juego entre el total de la
poblaciéon de 15-64
anos

2018 2020 2022

Juego online JUEQD. Juego online JUEQD. Juego online JUEQD.
presencial presencial presencial
22,9 4.2 15,8 3,9 13,6 2,9
0,8 2,9 0,9 2,0 0,7 1,6

Tabla 12. Prevalencia de posible juego problematico o trastorno del juego (DSM-5 >1) entre Ila
poblacion que ha jugado dinero online o presencial en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2018-
2022.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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2018 2020 2022
Posible juego Posible juego Posible juego
15-64 afios problematico o 15-64 afios problematico o 15-64 afios problematico o
trastorno del trastorno del trastorno del

juego juego juego

Loterias, primitiva, bonoloto 94,0 87,7 94 4 82,6 94 1 82,3
Loterias instantaneas 221 52,6 24.9 52,6 30,0 443
16,4 37,1 14,6 25,0 12,5 ]

6,4 26,3 5,3 20,9 4.8 22,1

9,2 27,7 4.8 20,8 3,7 26,9

Slots, maquinas de azar / 05 6.9 3.4 20.2 26 1.0

tragaperras

Juegos de cartas con di 1,8 19,7 1,3 9,7 0,9 8,6
2,1 17,4 1,6 13,1 0,9 11,2

1,7 16,2 1,4 13,4 0,8 10,1

Apuestas en las carreras de 0.5 35 0.6 46 0.3 4.9

caballos

deojuegos 0,5 1,4 0,6 2,5 0,2 2,8
Concursos 0,2 0,8 0,2 0,5 0,2 0,7

Bolsa de valores 0,2 1,5 0,2 0,2 0,1 1,1

Tabla 13. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en los Ultimos 12 meses en la
poblacion de 15-64 afios que ha realizado un posible juego problematico o trastorno del juego
(DSM-5 >1) y en la poblacion general de 15 a 64 afios, segun el tipo de juego realizado (%).
Espafia, 2018-2022.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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2018 2020 2022
Posible juego Posible juego Posible juego
juego juego juego
Apuestas deportivas 64,9 71,9 20,1 70,5 45,9 28,9
EI juego 14,1 7,6 28,2 10,2 34,8 13,5
17,2 20,3 13,3 241 11,2 22,8
pato'égico 10,4 20,3 14,1 13,4 10,2 13,1
8,1 11,2 11,3 22,6 9,9 20,5
= 5,2 2,2 12,5 6,8 8,8 6,6
E| juego Videojuegos 15,9 20,8 14,1 22,9 8,2 13,4
. 10,4 13,8 7,8 10,6 6,7 131
pTOblematICO y IOS Bolsa de valores 6,6 7,7 4.4 6,1 5,2 9,3
trastornos por Slots, maquinas de azar / 6.6 178 6.2 n7 4.1 76
. tragaperras
juego Juegos en salas de 5,7 8,8 6,5 15,6 3,6 10,4
Apuestas en las carreras de 0.4 514 6. 17.4 35 71
caballos
Concursos 5,8 13,4 3,6 3,0 1,4 2,3

Tabla 14. Prevalencia de juego con dinero online en los ultimos 12 meses en la poblacion de 15-

64 afios que ha realizado un posible juego problematico o trastorno del juego (DSM-5 >1) y en

la poblaciéon general de 15 a 64 aflos, segun el tipo de juego realizado (%). Espafia, 2018-2022..
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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m Menos de 6 euros mEntre 6 y 30 euros m Entre 31y 60 euros
Entre 61y 300 euros Mas de 300 euros

0
o
. QW . :
PGSlbIe|uegﬂprﬂbeDmSﬂf:ﬁc;?}trastﬂmﬂdel|ueg=:: 68 113
15-64 anos
-
O
™ Posible juego problematico o trastorno del juego
(DSM-5=1)
15-64 anos
o
S
™ Posible juego problematico o trastorno del juego

(DSM-521)

Figura 17. Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de 15-64 afios que ha jugado con dinero online en los
ultimos 12 meses y en los posibles jugadores problematicos o con trastorno del juego (DSM-5 >1) (%). Espafia, 2018-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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m Vlenos de 6 euros m Enfre 6 y 30 euros m Enfre 31y 60 euros
Entre 61y 300 euros Mas de 300 euros
15-64 afos 323 457 7416
0
E Posible | blemati
osible juego problematicoo .
trastorno del juego (DSM-521) el SiE =
15-64 anos 33,8 457 7311
S
™ Posible juego problematicoo 188 813
trastorno del juego (DSM-521) ' '
15-64 anos 6,310
z
™ Posible juego problematicoo

trastorno del juego (DSM-52z1)

18,6

10,5

Figura 18 . Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de 15-64 afios que ha jugado con
dinero de manera presencial en los ultimos 12 meses y en los posibles jugadores problematicos o con trastorno del

juego (DSM-5 >1) (%). Espafa, 2022.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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Borracheras

Consumo de riesgo de
alcohol (AUDIT =z 8)

Tabaco diario

2018 2020 2022
Posible juego Posible juego Posible juego
15-64 afi0S problematico o 15-64 afi0S problematico o 15-64 afios problematico o
trastorno del trastorno del trastorno del
juego juego juego
A 29,0 6,8 17,4 6,4 19,0
151 38,6 15,4 43,2 15,4 40,2
2,1 24.9 4.2 21,5 4.8 22,6
34,0 93,5 32,3 43,2 33,1 54,6

Tabla 15. Prevalencia de borracheras y binge drinking en los ultimos 30 dias, consumo de riesgo
de alcohol (AUDIT=8) y consumo de tabaco diario en los ultimos 30 dias en la poblacion general
de 15 a 64 afios y en los posibles jugadores problematicos o con trastorno del juego (DSM-5 1)
(%). Espafia, 2018-2020.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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El juego 59
I V 4 [ ] 49
patologico ’
- u 2021 i 33 = 2021
, 24 5, 2,4
El juego
problematico y los
trastornos por Total Hombre Mujer 14 15 16 17
juego
Figura 19. Prevalencia de posible juego Figura 20. Prevalencia de posible juego
problematico estimada a partir de la escala problematico estimada a partir de la escala
Lie/Bet entre la poblacion de estudiantes de Lie/Bet entre la poblacion de estudiantes de
Enseflanza Secundarias de 14 a 18 afos, Enseflanza Secundaria de 14 a 18 afnos,
segun sexo (%). Espafia, 2019-2021. segun edad (%). Espafia, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos Fuente: Informe sobre trastornos

comportamentales 2022. comportamentales 2022.
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Videojuegos . 54,3
Apuestas dEDOTtiV&lS I 50

2N I
eSports o deportes electronicos 36,3

Quinielas de futbol y/o quinigol T ——_ 26,5

. _
Juegos en casino 26,0 _ )
B Estudiantes 14-18 afos que han

Juegos de cartas con dinero 26 jugado dinero online y presentan un
. posible juego problematico
=12 (Lie/Betz1)

Apuestas en las carreras de caballos

Slots, maquinas de azar / tragaperras = Estudiantes 14-18 afios que han

Loterias, primitiva, bonoloto jugado dinero online

| oterias instantaneas

Juegos en salas de juego

Figura 21. Tipos de juegos utilizados entre los estudiantes
de 14-18 afos que han jugado dinero online en los ultimos 12
meses y entre |los estudiantes jugadores con un posible
juego problematico (Lie/Bet>1) (%). Espafa, 2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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Estudiantes 14-18 anos que : . Estudiantes 14-18 anos que
: . . Estudiantes 14-18 anos . : :
han jugado dinero online y han jugado dinero online y

presentan un posible juego il éun?i?]gﬂ threln presentan un posible juego

Estudiantes 14-18 anos
que han jugado dinero

TibE problematico (Lie/Bet=1 problematico (Lie/Bet=>1
Menos de 6 euros 47,3 31,1 442 33,3
27,7 26,6 33,6 33,6
. 10,4 15,8 12,3 15,5
El juego 7.8 13,3 6,0 8,3
> . Mas de 300 euros 6,9 13,2 3,9 9,2
patologico J . . , - _ ) . —
abla 16. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de estudiantes de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afios que ha jugado dinero online en los ultimos 12 meses y en la
poblacidn jugadora con un posible juego problematico (Lie/Bet>1) (%). Espafa, 2019-2021.
= Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
El juego 2019 202
pTOblemaUCO y IOS E : - Estudiantes 14-18 anos con : - Estudiantes 14-18 anos con
studiantes 14-18 anos o ) Estudiantes 14-18 anos o )
trastornos pOf posible juego problematico posible juego problematico
juego Borracheras 243 46,5 232 45 1
Binge drinking 32,3 57,0 27,9 52,4
Consumo de riesgo de
19,3 43,2 14,9 39,2
alcohol (AUDIT z 8)
Tabaco diario 9,8 21,5 9,0 21,3

Tabla 17. Prevalencia de borrachera, binge drinking y consumo de cannabis en los ultimos 30 dias y consumo de tabaco diario en los ultimos 30 dias en los estudiantes de Ensefianzas
Secundarias de 14 a 18 afios y en los estudiantes jugadores con un posible juego problematico (Lie/Bet>1) (%). Espafia, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.




PUNT0S
GENERALES

1

Poblacion de 15 a 64 anos

El juego presencial es el mas habitual:
un 57,4% de la poblacion habia
participado a algun tipo de juego en
2022, especialmente a la loteria. No
existen diferencias significativas por
Sexo. A grandes rasgos,
principalmente las personas gastan
entre 6 y 30 euros.

2

Poblacion de 15 a 64 anos

El juego online es mas recurrente en
hombres (8,0%) que en mujeres (2,5%),
y mas habitual en personas jovenes.
Los hombres juegan a apuestas
deportivas, y en las mujeres la loteria,
primitiva o bonoloto. Generalmente,
las personas gastan entre 6 y 30
euros.

3

Poblacion de 15 a 64 anos

De entre toda la poblacién que juega
con dinero, tan solo un 1,3% mostro
indicios de posible juego
problematico, mientras que un 0,4%
posiblemente tendria indicios de
trastorno al juego segun la escala
DSM-5.

A

Poblacion de 14 a 18 anos

El juego presencial es todavia mas
habitual que el juego online entre la
poblacion mas joven. No obstante, la
prevalencia del juego presencial se
redujo entre 2019 y 2021. Hay grandes
diferencias por sexo: los chicos
juegan mucho mas (22,7%) que las
chicas (11,6%), En estos casos, la
prevalencia aumenta conforme lo hace
la edad. Principalmente, las personas
jovenes juegan a la loteria, primitiva o
bonoloto, pero no suelen gastar mas
de seis euros.

5

Poblacion de 14 a 18 anos

La prevalencia de juego online ha
descendido entre 2019 y 2021. Hay
diferencias significativas entre hombres
(15,0%) y mujeres (3,8%), y la
prevalencia aumenta conforme se
incrementa la edad. Tanto chicos como
chicas juegan a videojuegos, apuestas
deportivas y eSports. Principalmente, las
personas jovenes invierten menos de 6
euros, y tan solo un 1,4% gasta mas de
30 euros.

S

Poblacion de 14 a 18 anos

De entre toda la poblacion juvenil que
participa en juegos de azar o habilidad
de forma virtual o presencial, un 4,7%
presentaria  indicios de  juego
problematico, en este caso segun la
escala Lie/Bet. La prevalencia es
significativamente mayor entre los
chicos jovenes (5,0%) que las chicas
(1,9%). Ademads, es mas probable que
esta poblacion pueda gastar mas dinero
o desarrollar otras conductas peligrosas
en relacion con el consumo de
sustancias.



Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana

Sexo Edad

Uso

T H M 15-24 2534 35-44 4554 55-64

ComPUI sivo Alg_:';una vez en la vida 96,9 96,6 972 993 989 98,6 97 .4 912
. ' 96,6 961 97,0 993 989 983 97,0 90,4

de internet Ultimos 30 dias 963 95,9 96.7 99 1 988 980 967 898

Tabla 18. Prevalencia de uso ludico de internet en la poblacion de 15-64 afios, segun edad y sexo (%). Espafa, 2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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Uso

T H M 15-24  25.34 35-44  45-54 55-64
Compu|SIVO Horas de media al dia entre semana 27 264 2,66 3,88 3,30 257 2,22 1,76
Horas de media al dia en fin de semana 2.6 264 254 418 3,17 248 212 1,63

de internet

Tabla 19. Numero medio de horas al dia de uso Iudico de internet en la poblacion de 15-64 afios, segun edad y sexo (%). Espafa, 2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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Prevalencia de posible uso
compulsivo de internet
(Puntuacion CIUS=228)

Uso
compulsivo

de internet

Tabla 20. Prevalencia de borrachera, binge drinking y consumo de cannabis en los ultimos 30 dias y consumo de tabaco diario en los dltimos
30 dias en los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aflos y en los estudiantes jugadores con un posible juego problematico
(Lie/Bet>1) (%). Espafia, 2019-2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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Prevalencia de posible uso compulsivo de internet (Puntuacion

CluS=28)
Uso Hombre Mujer
- 2,8 3,1
ComPUI Sivo Bl 3 11 ................................................................................................................................................................... 213 ...............................................................................
deinternet B oo [aammm— 39 __________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ 3 5 _______________________________________________________________________________
3,4 3,6

Tabla 21. Prevalencia de un posible uso compulsivo de internet entre la poblacion de 15 a 64 afios, segun sexo (%). Espafa, 2015-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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1,3
10,8

10,5

m 2015
Uso - m 2018
5 1
compulsivo -
] 2022
de internet 2,6 2.5
1,7 1,7 1,3 15 1,4 1
. ‘DJ 0505 o3
I
15-24 25-34 395-44 45-54 29-64

Figura 22. Prevalencia de usuarios de internet con riesgo elevado de tener un posible uso compulsivo de internet entre la poblacion de 15 a 64 afnos,
segun edad (%). Espafia, 2015-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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H 15-34 anos

m 35-64 anos

Uso
compulsivo

de internet

Hombre Mujer

Figura 23. Prevalencia de un posible uso compulsivo de internet entre la poblacion de 15 a 64 afios, segun
edad y sexo (%). Espaia, 2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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2015 2018 2020 2020
Poblacion con Pobéaoc;icsl"lecon Poblacion con Pobéaoc;icsl"lecon
15:64 pDSIbIe. 15:64 uso compulsivo 15:64 pDSIbIE. 15:64 uso compulsivo
Uso anos uso compulsivo de anos de anos uso compulsivo de anos de
internet : internet :
. internet internet
comPUIS|VO Binge drinking 17,9 32,3 15,1 30,0 15,4 29,1 15,4 30,5
. Borracheras 6,5 17,3 71 18,4 6,8 17,7 6,4 16,7
de internet Cannabis 2.1 17,8 2.1 16,9 2.9 6,2 28 7.8

Tabla 22. Prevalencia de binge drinking borracheras y consumo de cannabis en los ultimos 30 dias entre la poblacion de 15 a 64 afos y la poblacion de 15 a 64 afos
con un posible uso compulsivo de internet (puntuacion en la escala CIUS >28) (%). Espaia, 2015-2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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Uso
compulsivo

de internet

Tabla 23. Prevalencia de usuarios de internet con riesgo elevado de tener un posible uso compulsivo de
internet (puntuacion CIUS >28) entre la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, segun sexo (%). Espafa
2014-2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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2014 2016 2019 2021
Poblacion con Poblicélichech Poblacion con Pobla[gi;;m
15-64 posible 15-64 P . 15-64 posible 15-64 X .
. : . uso compulsivo . : . uso compulsivo
U anos uso compulsivo de anos anos uso compulsivo de anos
Y0 : de : de
internet : internet :
internet internet
compuISivo Borracheras 32,2 40,4 31,7 39,3 32,3 37,9 27,9 31,5
. 22,2 28,4 21,8 28,8 243 30,7 23,2 27,6
de internet 18,6 22,9 18,3 21,7 19,3 23,0 14,9 16,7
Tabaco diario 8,9 10,7 8,8 10,4 9,8 10,4 9,0 8,8

Tabla 24. Prevalencia de binge drinking, borracheras, consumo de cannabis y consumo de tabaco diario en los ultimos 30 dias entre los estudiantes de 14 a
18 afios y la poblacion de estudiantes con un posible uso compulsivo de internet (puntuacion CIUS>28) (%). Espafia, 2014-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022




PUNTOS
GENERALES

Poblacion de 15 a 64 anos

Un 3,5% de la poblacion realiza un uso
potencialmente compulsivo de Internet. No
hay divergencias significativas por sexo.

Poblacion de 14 a 18 anos

La prevalencia del uso potencialmente
compulsivo de internet entre personas

jovenes (23,5%) es mayor que en el caso de

a poblacion general (3,5%). En este caso, la
prevalencia es superior en mujeres que en
nombres. Se asocian, ademas,
comportamientos peligrosos (como por
ejemplo consumir compulsivamente de
alcohol, o fumar tabaco) en aquellas
personas que realizan usos potencialmente
problematicos de Internet.
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)
S, 2019 855 842 79,6 78,1
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E 2021 88 83,1 80,9
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Figura 24 . Prevalencia de uso de videojuegos, eSports y espectador de eSports en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefanzas Secundarias de 14 a 18 afios, segun edad (%). Espafia, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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m 2019 m 2021
% eSports 48,6
|_
audiencia de eSports
o Videojuegos 96 96,9
Ie!
Videojuegos ; esports
Videojuegos 69 73
% eSports 30,3 30,8

audiencia de eSports

Figura 25. Prevalencia de uso de videojuegos, eSports y espectador de eSports en los ultimos 2 meses entre los
estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afos, segun sexo (%). Espafa, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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52,6 52

50,9
47,3

® Nunca o no en los ultimos 12
meses

m Menos de 2 horas

De 2 a 5 horas al dia

De 6 a 8 horas al dia

Videojuegos

m Mas de 8 horas al dia

6,4
3,7
1,9 3,3
0,8 0,4
== = o il
2019 2019 2021 2019 2021
Total Hombre Mujer

Figura 26. Tiempo de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afos,
segun sexo (%). Espafa, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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51,8 =1 51,6

482 48,7 48,2
46,2 45,6 46,4

® Nunca o no en los ultimos 12
meses

® Menos de 2 horas

De 2 a 5 horas al dia

3,1
Videoouegos 21 19 De 6 a 8 horas al dia
j m Mas de 8 horas al dia
6,4
9 4.2
- 3, 24 3125
] 1 L] L]
2019 2021 2019 2019 2021 2019 2021 2019 2021
14 anos 15 aios 16 anos 17 anos 18 aios

Figura 27. Tiempo de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afos,
segun edad (%). Espafa, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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71,6 70,9
56,1
m Nada
m Entre 1y 50 euros
Entre 51y 100 euros
VldEOjuegOS Mas de 100 euros
0,1
7,6 7,1
04, 454,5
1 20,8 1,4 1,1

2019 2021 2019 2021 2019

Total Hombre Mujer

Figura 28. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios segun el dinero gastado en total en videojuegos en
los ultimos 12 meses para mejorar su posicion, su personaje, accesorios, imagen, etc., segun sexo (%). Espafia, 2019-2021
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022
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Sexo Edad

Posibles usos

patoldgicos de ! H M 14 15 16 17 18
videojuegos en 6.1 10,4 19 75 6.5 5,3 5,5 59
71 13 27 87 76 6,6 6,2 5,7

poblacion de 14 a

1 8 -~ Tabla 25. Prevalencia de posible trastorno por uso de videojuegos (DSM-5 >5) entre la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, segun
dnos o
edad y sexo (%). Espana, 2019-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.




Posibles usos
patolégicos de

videojuegos en
poblacion de 14 a
18 anos

Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana

Estudiantes 14-18 anos Estudiantes 14-18 anos
Estudiantes 14-18 con Estudiantes 14-18 con
anos posible trastorno por anos posible trastorno por
videojuegos videojuegos
Anualmente (De 1 a 3 dias al ano) 17.4 19 15,1 19
Mensualmente (De 1 a 3 dias al mes) 253 6,9 23,3 50
Semanalmente (De 1 a 4 dias por semana) 35,1 33,0 36,3 31,9
Diariamente (De 5 a 7 dias por semana) 221 58,2 25,4 61,2

Tabla 26. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios
que han jugado a videojuegos y entre la poblacion de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 >5) (%).
Espafia, 2019-2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.



Posibles usos
patolégicos de

videojuegos en
poblacion de 14 a
18 anos
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Estudiantes 14-18 anos Estudiantes 14-18 anos

Estudiantes 14-18 con Estudiantes 14-18 con

anos posible trastorno por anos posible trastorno por

videc}juegns videc}juegns

Menos de 2 horas 64,0 23,4 56,9 195
28,9 50,5 33,3 49 3
47 15,6 6,7 18,8
Mas de 8 horas al dia 2.4 10,5 3,2 12,4

Tabla 27. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses (humero de horas de media que dedican a esa actividad al dia)
entre los estudiantes de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afios y entre la poblacion de estudiantes con un posible trastorno por
videojuegos (DSM-5 >5) (%). Espafia, 2019-2021.Espafa, 2019-2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.
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Estudiantes 14-18 anos que Estudiantes 14-18 anos que
han jugado a videojuegos han jugado a videojuegos
ultimos 12 meses ultimos 12 meses

Estudiantes con un posible
trastorno por videojuegos

Estudiantes con un posible
trastorno por videojuegos

Posibles usos 716 34,8 70,9 37.9
patolégicos de 19,2 33,4 20,1 34,1

o 48 14,5 45 12.2
VIde01uegos en Mas de 100 euros 4,4 17,3 4,5 15,8

poblacion de 14 a
18 anos

Tabla 28. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aflos que han jugado a videojuegos en los ultimos 12 meses
y entre la poblacion de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 >5), segun el dinero gastado en total en
videojuegos en los ultimos 12 meses para mejorar su posicion, su personaje, accesorios, imagen, etc. (%). Espafa, 2019-2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.




Posibles usos
patolégicos de

videojuegos en
poblacion de 14 a
18 anos

Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana

Juego con dinero Juego con dinero Juego condinero  Juego con dinero

online ultimos presencial ultimos Posible juego online ultimos presencial ultimos Posible juego

12 meses 12 meses problematico 12 meses 12 meses problematico
Estudiantes 14-18 anos total 10,3 227 47 94 17,2 3:4
Estudiantes con un posible trastorno por 077 35,0 14.9 23.4 25,1 9.9

videojuegos

Tabla 29. Prevalencia de juego con dinero online, presencial y posible juego problematico (Lie/ Bet>1) entre la poblacion de estudiantes
de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afos y entre la poblacion de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 >5)
(%). Espafa, 2019-2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.



Posibles usos
patolégicos de

videojuegos en
poblacion de 14 a
18 anos

Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana

En la poblacion de estudiantes En la poblacion de estudiantes
En la poblacion de con En la poblacion de con
estudiantes 14-18 anos un posible trastorno estudiantes 14-18 anos un posible trastorno
por videojuegos por videojuegos
Borracheras 24 3 249 23,2 20,9
Binge drinking 32,3 34,7 27.9 27.8
Tabaco 26,7 29,3 23,9 24,0

Tabla 30. Prevalencia de borracheras, binge drinking y consumo de tabaco en los ultimos 30 dias entre la poblacion de estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afnos y entre la poblacion de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 >5) (%).
Espafa, 2019-2021.

Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.



PUNT0S
GENERALES

Poblacion de 14 a 18 anos

El 85,1% de la poblacion ha jugado a videojuegos
en los ultimos 12 meses, principalmente chicos
jovenes. Las personas de 14 anos juegan mas que
las de 18 anos; es decir, la prevalencia disminuye
conforme aumenta la edad. Las personas que han
jugado a videojuegos principalmente lo hacen de
forma semanal, y dedican menos de dos horas
diarias a hacerlo.

Poblacion de 14 a 18 anos

Un 7,1% de la poblacion presenta indicios de
posible trastorno por juego.



Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana

Sexo Edad

T H M 14 15 16 17 18
« . Alguna vez en la vida 96,9 96,6 97,2 99.3 98,9 98,6 97,4 91,2
Otras adicciones 2
Ultimos 12 meses 96,6 96,1 97,0 99,3 98,9 98,3 97,0 90,4
comportamentales Ultimos 30 dias 96,3 95,9 06,7 99,1 08,8 98,0 06,7 89.8

Tabla 31. Prevalencia de uso ludico de internet en la poblacion de 15-64 afos, segun edad y sexo (%). Espaia, 2022.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.




Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana
37,2

30,6

m 2014

- b6.8 28,1
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.5 1 ’ Li 16,8 7,4 = 2016
’ 141 2019
Otras adicciones 12,5 16 ? 3,9

comportamentales IB 6 2021

14 15 16 17 18

Figura 29. Prevalencia de juego con dinero presencial en los estudiantes de 14 a 18 afios en los ultimos 12 meses, segun edad (%).
Espafia, 2014-2021.
Fuente: Informe sobre trastornos comportamentales 2022.




Magnitud y prevalencias de las adicciones comportamentales en Espana

- - Adiccion a las Otras adicciones
Adiccion al sexo
compras comportamentales
Andalucia No hay datos especificos
Aragon 165 admisiones por adiccion comportamental (sin especificar)
Principado de Asturias No hay datos especificos
Ciudad Autonoma de Ceuta No hay datos especificos
Ciudad Autonoma de Melilla No hay datos especificos
. . Comunidad de Madrid No hay datos especificos
Otras adicciones Comunidad Foral de Navarra No hay datos especificos
comportamentales Castillay Leon No hay datos

Castilla-La Mancha 0,46% 2.78%
Cataluna 490% 1,70% 290%
Extremadura Sin especificar 0,95%
Galicia No hay datos especificos
Islas Baleares No hay datos especificos
La Riogja No hay datos especificos
Pais Vasco No hay datos especificos

Region de Murcia No hay datos especificos
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La introduccion de las adicciones comportamentales en la psique del tratamiento de

adicciones
1990 - Aviel Goodman oo Des de hace mas de
o * Fatologias 30 afos
- Inicialmente psicolégicas

Adiccion a
sustancias como
principal foco

(» adiccion )
dependencia

e Perspectivas mas

— Actualmente complejas
¢Cuales son los 2013. Manual DSM-5
origenesdelos trast 2 cionad
. e SoCi «trastornos relacionados con
comportamientos Socioculturales .
. APA » Bioldgicos sustancias y trastornos

adictivos? icoléai ot
 Psicologicos adictivos»



De la ludopatia a las adicciones sin sustancia

Persecucion / Rechazo del juego
/e Palabra «ludopatia»

1980. APA Si No componente
altamente
Loteria del Gordo de i i
Ruleta | estigmatizante
) Navidad
Ludopatia como
transtorno mental Dificultad para
Se observa como Se ob acceder a
. ¢ ODSEIva como tratamiento
forma hedonista de divertimiento sin
1992. OMS
buscar placer y/o dafio alguno

disponer de una
personalidad incapaz
de controlar impulsos

«juego problematico»
«juego patologico»




De las adicciones sin sustancia a las adicciones comportamentales

Intercambios de informacion automaticos y
deslocalizados

Cultura de la inmediatez
Pantallas e Internet totalmente centrales en
nuestra forma de mediar con el mundo

l

|

Departamento de Creacion de la WWW  El confinamiento nos l
Defensa de los Estados  (World Wide Web) empuja a una vida
Unidos de América practicamente USOS COMPULSIVOS DE
crea la red Arpa virtualizada INTERNET Y NUEVAS

Internet TECNOLOGIAS

Jovenes

y

e Inestabilidad emocional

e Dificultades sociales

e Modificacion de patrones

e Reproduccion de comportamientos adictivos

Adiccion sin Sifstancia

Adiccion comportamental



Breve historia de la adiccion al juego en Espana

Juego y apuestas

Parte de nuestra cultura des de

Apostar como forma de
entretenimiento
totalmente aceptada

Aceptacion de la apuesta
Si No

Juegos de habilidad = Juegos de azar puro

Prohibidos a
excepcion de
festividades

¢
juegos virtutis causa concretas

podia tener una parte
de estrategia

Tahurerias



Breve historia de la adiccion al juego en Espana

Historia de las apuestas deportivas

Rev. Industrial (s. XIX) Patrones e JUego | perore do ool
s > M0d|flcaC|6n / €l€as A€ gallos
. s T~ Apuestas Carreras de caballos: 1983 - Primera carrera
Globalizacion .
o O
SISTEMA PARI MUTUAL
(Oller i Roca)

Juego de habilidad

. Las personas apostaban contra si mismas
por antonomasia P p y

no contra la casa de apuestas

1996: Interlops

Primera pagina web

destinada a apuestas Ley 13/2011

deportivas

Se restaura después 1946: Estado
de la Guerra Civil

) Patronato de Apuestas
Espanola Mutuas Benéficas

Regulacion por primera

Llega a Espana , ,
y P vez del juego online

2006-2008



Breve historia de la adiccion al juego en Espana

Historia de los juegos de casino

S. XIX: proceso de Primo de Rivera

N (dictadura)

expansion :
Espana 1814 5

llegalizacion de los Clausura de los

v 1 1 — :
o Real Casino AIZtIgUO iuegos de azar e
Origen: ltalia de Castelldn :
Modelo actual: v
Inglaterra / Francia 1977

Reabrimiento




Breve historia de la adiccion a los videojuegos

1972 1972 Crecimiento exponencial
6 o o
Primer Primera Primera
videojuego de videoconsola videoconsola ..
o N 9 indicadores
arcade doméstica portatil
— 5/9 0 mas = trastorno por
juego por internet
) 2013 DSM-5 N — ambiental
ANOS 80 o o N
Adicion a los videojuegos — Factores de riesgo —— genético
Inicia la investigacion por la como un trastorno . fisioldgico
otencialidad adictiva de esta sicologico e
g t , P J —— Factores de comorbilidad
econologia
Jr Las incorporaciones del trastorno por videojuegos o uso de videojuegos peligroso en los
2019 OMS - en el CIE manuales clinicos han favorecido, la normalizacion del término «adicciones

comportamentales», pero también la necesaria aparicion de medidas preventivas de distinta
Trastorno por uso de videojuegos indole



Breve historia de la adiccion a internet

USo Inicialmente Trastorno del control de impulsos
INTENSIVO / COMPULSIVO

Conductas adictivas y no solo

DE INTERNET Actualmente Adiccion comportamental —s .
impulsos irrefrenables

T 2014 - Laconi, Rodgers y
Sin escalas DSM-5 Chabrol
diagndsticas | " CIE
DIFICULTAD EN SENALAR USOS A GRBAES Bl 23 belieiiies
PROBLEMATICOS / COMPULSIVOS Falta de disenadas para poder detectar
o usos problematicos,
cr. g t.er 10 compulsivos, patologicos o
unificado adictivos de Internet, muchas
1 de ellas sin evaluar.



Breve historia de la adiccion al sexo

NINFOMANIA

TERMINOLOGIA W) b2 G R P4 | ] BR—> Estigmatizacion de las

. mujeres. Enfermas
Mujeres muestran un

L . mentales
Valor simbdlico apetito sexual que no

y Recorrido .
. . . encaja con los roles de
estigmatizante entre s. XVIII | ,
para las XIX JEnero
mujeres
Incorporaciondela - 5 2013 - DSM-5
ADICCION AL SEXO 2010 - Kafka
| Lo incluye con el nombre de:
Extremadamente reciente Publicacion del articuloque ~ —
: acuna el termino «Trastorno Hipersexual»
Explorada inicialmente en «hipersexualidad» como «Trastorno de hipersexualidad»
1983y 1997 patologia

«THS»



Breve historia de la adiccion al sexo

Los impulsos incontrolables , La adiccion al sexo por internet puede ser una categoria
hacia |la practica sexual, han adictiva en si misma, si bien todavia no esta reconocida

incremento con la irrupcion de como trastorno
Internet y la posibilidad de
practicar sexo con personas

desconocidas con extrema
facilidad ——> Primordial diferenciar entre:

consideraciones morales
y eticas

diagnosticos clinicos

«los debates morales deben mantenerse en terreno de la moral. Solo se puede hablar de adiccion al sexo cuando hay una pérdida de
libertad por parte del sujeto afectado [...] cuando el sexo se convierte en el centro de la vida de una persona (Echeburda, 2012, p. 284).



Breve historia de la adiccion a las compras

T
Adicciones
Mundo dominado per la Las adicciones especificas « Trastorno ante el cual no se solicita
perspectiva androcentrica. de ellas no han sido tratamiento, o se requiere de forma

— tratadas o estudiadas de la muy tardfa.

misma forma que las de los
El reconocimiento de hombres, cuando no,
cualquier tipo de adiccion directamente han sido « No ha sido incorporado al manual

es un proceso complicado ridiculizadas o negadas. DSM-5
gue se dificulta todavia mas

en le caso de las mujeres.

e Existe comorbilidad.

«Se trata de un trastorno compulsivo de productos indiscriminados, de bajo y alto coste, que
derivan de una incapacidad de control. Asi, se trata de un comportamiento adictivo y
desadaptativo que genera graves consecuencias a corto y largo plazo (Diez-Marcet et. al, 2016)»
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Introduccion: la busqueda de la explicacion de la adiccion

Propuestas

cognitivas y conductuales

Herederos de la tradicion
cientifica e ilustrada.

Sesgos cognitivos, incapacidad de
controlar impulsos o cesar la
conducta, o baja percepcion de
riesgos.

La responsabilidad de ser una
persona adicta era,
exclusivamente, de la persona en
Si misma.

Exceso de publicidad, normativa
legal deficiente o incluso
inexistente o insuficiente, la
presion de la industria del juego o
la oferta exagerada.

Responsabilidad pasaba a ser
politica y empresarial.

Pareciera que las personas son
totalmente incapaces de resistirse
o tomar decisiones conscientes.

Punto medio

Los factores cognitivos tienen un
papel en el desarrollo de la
adiccion, pero no son
determinantes.

La relevancia del contexto es
capital, pero no debemos
esencializar su relevancia.



El sistema socioeconomico y politico: la piedra angular de las adicciones comportamentales

Plan

Marshall

Religion Cambio Sociedad Sistema
Familia progresivo de consumo democratico
Estado |

Economia
Consumismo globalizada

Fundada en una

Globalizacion sociedad de e
Capitalismo
- . . Publicidad
Sistema de valores Mas alla de un aspecto
hegemdnicos financiero
focalizada en busca crear una
) promocionar un necesidad que la
CONSTRUCCION DE IDENTIDADES Y producto que la audiencia no sabia

ESTILOS DE VIDA audiencia necesita que tenia




Compra como

proceso gratificante

Comprar

Morfina social

FUNDAMENTO DE
TODAS LAS
ADICCIONES

COMPORTAMENTALES

Dinero como herramienta

esencial

|
v

Cualquier accion
que prometa

«dinero facil» o—,

ocupara en tiempo
record un espacio
central en el ocio

La mayor parte de
adicciones
comportamentales son
experiencias consumistas,
con gratificacionesy
decepciones dependiendo
del caso, pero emocionales
en todas ellas

Las personas mas
vulnerables a nivel
socioecondmico
son las mas
propensas a
devenir adictas en
adicciones
comportamentales
gue involucren la
posibilidad de
ganar dinero

El sistema socioeconomico y politico: la piedra anqular de las adicciones comportamentales

Capitalismo

Meritocracia

Individualismo

El triunfo del
individualismo permea
tambien en las
adicciones
comportamentales




La cultura de la inmediatez: el consumo constante

e Internet posibilita nuestra existencia en la
sociedad y mediatiza nuestras relaciones

 La conexion es constante y ha facilitado
i los procesos de intercambio de
. informacion

La velocidad y la inmediatez
se instauran en nuestra psique

CULTURA DE .

Imposibilidad
de desconectar

LA

o Ansiedad y estrés —

El contexto politico
posibilita las adicciones

comportamentales
estamos hiperconectados

bajo un sistema que nos

Apuestas

impulsa a consumir

Cibersexo

Compras

Falta de concentracion

« Mal
INMEDIATEZ alestares acrecentados



TERMINOLOGIA

Adolescentes y
jovenes que
nacieron en el

contexto de la

globalizacion y
el uso

recurrente de
Internet

NO
mas protegida

Sin referentes educados
en la digitalidad

La generacion «nativa digital»

ipor que la
generacion
«nativa digital» se
encuentra tan
interpelada por la
tecnologia?

Forma de socializacién primaria que han conocido

n Habitar un mundo digital es un rito de paso

H Fuente de placeres y bienestares

o Sin referentes suficientemente fuertes con los cuales
identificarse para performar su identidad

o Crisis econdmica mundial del 2008

» Pandemia global del afno 2020

Cambio sustancial
en los valores
hegemonicos

Vista de la posibilidad de mejorar una situacion economica. De vivir una
vida mejor que la de tus progenitores.

La generacion mas joven se encuentra desprotegida y sin herramientas de
defensa ante la realidad que habita la red.
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La regulacion espanola en el juego

Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ)

Creacion e historia Estructura
Organo que regula el juego Subdireccion General de
Regulacion del Juego
Inicialmente: competencia +
de regulacion del juego Subdireccién General de

Inspeccion del Juego

SELAE

Tareas administrativas y de

. . Tareas de inspeccion y evaluacion
autorizacion del juego

de los sistemas utilizados en el

Materia sancionadora JUEGO
Relaciones institucionales entre los Persecucion del juego ilegal o no
distintos organos de juego y las autorizado.

administraciones publicas

Herramientas
disponibles para las
personas participantes
del juego

Operadores con licencia
Portal «Jugar Bien»

Sistema de reclamaciones y
denuncias

Mecanismo de
autoprohibicion



La regulacion espanola en el juego

Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ)

cJuego ilegal o juego
alegal?

Actualmente, reqular el
juego privado es
competencia particular de
cada gobierno autonomico.

Practicas y actividades
determinadas para poder
certificar si un operador de
juego realiza una practica
ilegal o no

Objetivo: satisfacer amplias
demandas sociales, que
La «Ley Garzon»: la regulacion requerian una regulacion mas
especifica de la publicidad juego virtual especifica de la actividad del
juego ante el aumento
exponencial del fenémeno en los

ultimos anos
e [dentificar al operador responsable de la
oferta de juego Regular ya no el juego en si,
e Productos de loteria: unicamente pueden sino la publicidad y
operar SELAE y ONCE comunicacion que
° Que el sitio web esteé bajO el dominio promocionaba la actividad

* Buscar el logo de juego seguro del juego a la ciudadania



La regulacion espanola en el juego

Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ)

EDDDD_DDO Publicidad Bonos e=Afiliados e—Patrocinio ——Total Gastos

50000000
Figura 30. Inversion en

promocion en Espana,
en total y desglosada 30000000

por actividad
publicitaria. 20000000 f‘

40000000

Fuente: Elaboracion 10000000
propia a partir de los

datos obtenidos en la 0 T
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La regulacion espanola en el juego

Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ)

Figura 31. Numero de
cuentas activas y
cuentas nuevas en
Espana.
Fuente: Elaboracion
propia a partir de los
datos obtenidos en la
DGOJ.
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Aspectos basicos de la regulacion juridica europea en materia de juego

Juego online

A nivel europeo, no existe ningun Regulacion multilicencia, la cual permite
organismo que regule el ambito del que companias privadas y publicas
juego, por lo que cada pais puede puedan obtener licencias para ofrecer
aplicar las normativas pertinentes de servicios de apuesta virtual

forma independiente

TFUE TJUE Pueden haber cambios en 2024
, ] o La Union Europea ha impulsado la Ley de Servicios Digitales
Todas las regulaciones  Prohibe las restricciones (DSA).
se deben adecuaralas  ala libre prestacion de
libertades fundamentales servicios a los
destinatarios en otros
paises de la Union Regular que las plataformas protejan los derechos de las

personas usuarias y que se reduzcan los danos derivados del uso
de plataformas digitales, asi como garantizar una mayor
seguridad juridica a las empresas digitales.
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Aspectos funcionales de las adicciones
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2.1 TIPOS Y CATEGORIAS: LOS

Contenidos del modulo
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iones comportamentales.

2.2 Fundamentos operacionales de as
ADIC CIONES adicciones comportamentales clasicas.

. entos operacionales e las
COMPORTAMENTALES

2. ;Un  nuevo eligro? Fundamentos

D : e

las



Los productos de las adicciones comportamentales clasicas

DGOJ: Regula catorce productos de juego (fuera de esta categorizacion = practica ilegal)

Juegos de estrategia

Apuestas deportivas mutuas

Apuestas deportivas de |

contrapartida I Poquer

Otras apuestas de | Black Jack

contrapartida
Punto y banca

Apuestas hipicas mutuas -
Concursos

Apuestas hipicas de

contrapartida . Juegos complementarios

Apuestas cruzadas

Juegos de azar puro

Ruleta
Maquina de azar

Bingo




Los productos de las nuevas adicciones comportamentales

Gaming

Segun género

Videojuegos de accion o
shooters

Videojuegos de aventura

- Videojuego de arcade /
plataforma

~ Videojuegos de estrategia

Videojuegos de
simulacion

Otros videojuegos

Otras clasificaciones

Juegos de rol (RPG)

First Person Shooter
(FPS)

Third Person Shooter
(TPS)

MORPG

Streaming

Streaming a la carta

Streaming en directo

La tecnologia streaming es
aquella que permite acceder
a contenidos que se
retransmiten por internet
sin tener que descargar u
obtener los archivos per se,
de la misma manera que la
television convencional no
requeria comprar un
programa televisivo antes
de su emision

Redes sociales

Facebook Pinterest
|
I

Instagram Telegram
I
|

Twitter | Snapchat
|

TikTok | Reddit
|

WhatsApp | Twitch / Discord
|

YouTube | BeReal
I

LinkedIn Tinder
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Fundamentos operacionales de las adicciones

comportamentales clasicas.

AspeCtos funCionaIes de Ias adiCCiones Fundamentos operacionales de las nuevas adicciones
COmpcrtamenta|es ooooooooooooooooo

¢Un  nuevo peligro? Fundamentos historicos vy

operaC|onaIes de las criptomonedas y la tecnologia NFT.

2.2 FUNDAMENTOS OPERA CIONAL ES
DE LAS ADICCIONES
COMPORTAMENTALES CLASICAS EN
ESPANA: EL JUEGO Y LAS APUESTAS
DEPORTIVAS



Dos caras de una misma moneda: el juego publico y el juego privado

Juego publico

Juego privado

Licito y aceptado
socialmente

Gestionado por drganos

publicos
Estatal Autondomico
Cataluna
SELAE
ONCE EAJA

Prohibido y
condenado

La contradiccion se situa
en la cara opuesta de la
moneda

Loteria Ruleta

¢Por qué el juego privado,
fundamentado en ldgicas
extremadamente similares a las del
juego publico, sufre entonces de
estigmatizacion?

En Espana

* 1763: Primer juego de titularidad publica
o 1811: Sorteo de Navidad

o 1878: El Nino
Manto de Creacion de Forma de
transparenciay ilusion y movilizar la
seguridad esperanza recaptacion

La ilusion es uno de los ejes
motores del funcionamiento

cerebral
Lecina Fernandez



La ilusion: motor del juego y de las apuestas deportivas

Que una practica esté o no consentida Lecina Fernandez
socialmente, no se correlacionara con En Espaia pervive una vision

una participacion menor positiva de la emocién de la
ilusion desde el siglo XIX

ILUSION ESPERANZA

¢Por que el juego, incluso
aquel altamente
estigmatizado, es la principal

adiccion comportamental? Se trata de una actividad que promete un
futuro mejor

El juego no se trata unicamente de una forma
de demostrar conocimientos

\ 4

En la base de la ilusion se encuentra el vacio.
No todas las personas que juegan obtendran un

LA ILUS'()N premio. De hecho, la mayor parte no lo haran, y si
lo hacen, sera infimo en relacion con las

cantidades invertidas



Distorsiones cognitivas en personas jugadoras

Journal of El juego con dinero es una
Neuroscience Entender cémo funciona el problematica de clase
Publica un estudio centrado cerebro de este grupo Las personas de una
en estudiar las distorsiones poblacional para entender el condicion socioecondmica
cognitivas de las personas fenomeno del juego en su baja 0 media-baja, son mas
que participan de totalidad propensas a jugar de forma
actividades de juego, azar y patologica
0 estrategia

Falacia de la persona jugadora

Juego como
forma de mejorar
su clase social

llusion de control

¢$————mm—————

«Casi» ganar activa la misma zona de gratificacion cerebral que ganar per se
LA ILUSION [ . . . i o
. «Casi» ganar genera en la persona jugadora un sentimiento de reconocimiento y motivacion,

que refuerza a su vez la ilusidn de control y |a falacia de la persona jugadora
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2.3 FUNDAMENTOS OPERA CIONALES
DE LAS NUEVAS ADICCIONES
COMPORTAMENTALES EN ESPANA:
GAMING, STREAMING Y REDES
SOCIALES




Soledad, dopamina y diseno especifico: las claves de las nuevas adicciones
comportamentales

INTRODUCCION REDES SOCIALES

Se erigen como actividad

La ilusion deja.de ser el gje que permite desconectar
sobre que pivotan las N

nuevas adicciones | v | |
comportamentales Consultar masivamente las redes sociales se erige como

morfina, como calmante para pausar la actividad
cerebral

Entonces:

i Por qué son adictivas Estamos enganchados como sociedad a una actividad que genera
dopamina y ansiedad ante la falta de esta informacion, que ademas
se cronifica porque es la Unica tarea que nuestro cerebro puede
tolerar en medio de un mundo hiperestimulado.

estas plataformas?




Soledad, dopamina y diseno especifico: las claves de las nuevas adicciones comportamentales

STREAMS

Un streamer proporciona amparo y
seguridad delante del sentimiento COLECTIVO La adiccion permuta al .
e alemento Consumo masivo de
. contenido
La mayor parte de la audiencia de Twitch no se dedica neurobioldgico
exclusivamente a contemplar los streams: los tienen «de l l
fondo» mientras realizan otras actividades , — —
Liberacidon de la hormona de la felicidad, la

l dopamina
Imposibilidad de desconectar

El cerebro no reacciona positivamente
ante emociones ansiosas, como por

audiencia «— retransmisor/a ejemplo la espera
Las personas mas jovenes pueden acceder a sus idolos ya no solo de

.....» forma constante y compulsiva, sino que pueden interaccionar con
ellos, hasta el punto de reconocerles como practicamente amistades



Soledad, dopamina y diseno especifico: las claves de las nuevas adicciones comportamentales

VIDEOJUEGOS

CASO PARTICULAR
Era del capitalismo Existe evidencia empirica que SID MEIER
y del consumismo demuestra su intencionalidad 4 puntos para fomentar las précticas
l adictiva adictivas en los videojuegos
I
\

«economia de la
atencion»

Podrian ser una ,
d d La paradoja Recompensa o
puerta e entrada a de ganar cqstigo

juegos de azar

En un mundo donde la informacion es Quien pueda capturar la atencion
CLINEENERERICHMISEERENCEMISNNERS | del pablico durante mayor tiempo, terrible

escaso y valioso obtendra méas beneficios
economicos

Niveles de
dificultad
progresiva

La alianza

Herbert Simon




Soledad, dopamina y diseno especifico: las claves de las nuevas adicciones comportamentales

LA ALIANZA ENTRE EL AZAR Y LOS VIDEOJUEGOS

LOOT BOXES Podrian ser una puerta de entrada a juegos de azar
l
Objeto virtual, como si fuera una
caja, que contiene recompensas Integrada- Integrada
aleatorias
n Integrada - Aislada
4 tipos de loot
hoxes

Gratuitas De pago




Contenidos del modulo

7
M O D U LO I I 2.1 Tipos y categorias: los productos
e las adicciones c entales.

de las ad mportamental
Aspectos funcionales de las adicciones o adleciones compertamentale:
comportamentales S
2.3 Fundamentos operacional d
las ~ nuevas adicciones
2.4 ;UN NUEVO PELIGRO?: ‘=

FUNDAMENTOS HISTORICOS Y iiiiiini”
OPERACIONALES DE LAS
CRIPTOMONEDAS Y LA TECNOLOGIA

NFT




Criptomonedas: de la descentralizacion a la inversion

Primeras menciones

principios de |la decada de
los anos ochenta

l

Estados Unidos

Crecimiento masificado

progresivo desde el ano
2009

criptomonedas blockchain

sin respaldo de ninguna
entidad central

Moneda desreqularizada

Su valor es dictado

;De donde sale el
interés para
obtenerlas?

exclusivamente por el mercado

— Marquetin

» Sin intermediarios

Forma de rehuir el sistema

Operan en una
red de
computadoras



Criptomonedas: de la descentralizacion a la inversion

Clave del sistema

Ofrecer un sistema
bancario/monetario
descentralizado que, en
ultima instancia, sirva para
proteger los datos de las
personas involucradas

|

¢ Sigue siendo asi?
SiiNo

|

CONTEXTUALIZEMOS

2008: Inicio de la crisis
financiera

2017: Bitcoin obtiene el

|
\

Los bancos pierden toda la
confianza de la ciudadania

|
\

2009: Lanzamiento del

bitcoin

A
o

OFRECEN UN ALTERNATIVA

pico de inversion

|
\

BURBUJA ESPECULATIVA

«Colapso de Terra Luna Stablecoin»

GRAN IMPACTO MEDIOAMBIENTAL




Es un tipo de
criptomoneda

Token No Fungible

A diferencia de aquellas
criptomonedas
«tradicionales», se
caracteriza por tener un
valor digital unico y no
intercambiable

;Qué es la tecnologia NFT?

utilidad real de esta

tecnologia
2014 2021
Creacion del primer Maximo interés en
NFT NFT




¢Qué es la tecnologia NFT?

EJEMPLO PRACTICO

o




Falsificaciones

Una persona no es
propietaria del dibujo u
obra digital en si misma,

sino del enlace al archivo
donde se almacena el
activo

;Qué es la tecnologia NFT?

Persecucion de los
fraudes

Los NFT se almacenan en un
servidor descentralizado, no se
adhieren a ninguna normativa
autonomica, estatal o
continental

Persequir a aquellas personas que
cometen delitos de fraude es tarea
extremadamente ardua y compleja,
cuando no directamente imposible

Libre desarrollo
de estafas

l

Algunas companias
«prometian» al publico
gue podian convertirse en
inversores de sus
empresas como
recompensa por haber
comprado un NFT

Los mecanismos de
desregulacion y
descentralizacion dificultan
enormemente la aplicacion
de una normativa punitiva
en situaciones de fraude



Criptomonedas: de la descentralizacion a la inversion

«Siguiendo la logica de los
esquemas Ponzi, hace falta
que mas gente entre de
manera constante en el

mundo de los NFT para que la

confianza y el crecimiento no AU ERENNENEL]E
se estanquen» con la misma rapidez

con la que se cred

Tanto las criptomonedas como los

NFT son nuevas formas de juego

;Son intrinsecamente «malas» o «negativas» las
tecnologias que sustentan las criptomonedas o
los NFT?

NO

El uso que se esta dando de
estas tecnologias es
substancialmente perjudicial,
especialmente para personas
de entornos socioeconomicos
no privilegiados



MODULO Il

La adiccion sustentada

3.1LAS NUEVAS
IDENTIDADES LIQUIDAS: LA ...

3.1 Las nuevas identidades liquidas: la

IMPORTANCIA DE LAS e

3.2 La comunidad apostadora.

COMUNIDADES ADICTIVAS —““’m“::j::f




La identidad en la época de la inestabilidad

Henri Tajfel
1979

Teoria de la identidad Teoria de la
social categorizacion del yo

El grupo y la comunidad en el proceso de creacion
de la identidad tiene una importancia central

Ante un mundo cambiante, lo unico que nos puede proporcionar
estabilidad es la pertenencia a una comunidad-tribu que,
ademas, definira nuestra identidad y nos determinara posibles
formas de actuar en consecuencia

Michael
Maffesoli
1990

El tiempo de las tribus

COMUNIDADES ADICTIVAS




Bases de las comunidades adictivas

. e Procesos identitarios
Las comunidades e Flementos contextuales

. o | |
adictivasse | se basan en arcos discursivos

fundamentan en el e Estados emocionales
e Practicas de autoatencion

dinero . .
e Sesgos perceptivos de diversas naturalezas
g
&
Suelen regirse por principios de Lideres
situacion

Su voz es la mas escuchada
dentro del grupo, pueden influir al
resto y, en definitiva, poseen una

posicion de poder en su
comunidad de referencia

Lider privado  Lider publico



El guru senala, la comunidad sigue

Cada comunidad Los gurds no son solo idolos. Son
redirige a su audiencia amistades cercanas que les

de forma diferente acompanan en la soledad,
; practicamente a diario. Son

Si estas personas
les recomiendan

H personas que hablan su mismo comprar

idioma, que entienden a la criptomonedas,

La cen.tralldad es la mlsm’a: juventud. ipor qué no lo
el dinero proporcionara haran?

felicidad

Las comunidades les arropan y les guian, les proporcionan
bienestar y confort. Lo unico que tienen que hacer, a cambio, es
cumplir lo que les sugieren.



MODULO Il

La adiccion sustentada

3.2 COMUNIDAD
APOSTADORA e

importancia las nuevas

comunidades adictivas.
3.2 La comunidad apostadora.
3.3 La comunidad gamer.

3.4 La comunidad cripto.



Perfil apostador

Mucho mas variado
Género Edad

: e Fsporadicos
Martinez ° Recreativos
< » Estrategicos
r
Oro e Traders
2021 e | udopatas
e Rentistas

Perfiles

Primeras incursiones

Informales
Sin mayor seriedad

(Esta bien si es compartida con

Papel del grupo de

iguales
peers to peers

Mayor influencia en la
decision de las personas
jovenes

amistades)

(Es posible abandonar el juego?

v

V 4

Sl

Factores mas habituales

Dinero  Pérdidas Responsabilidades

El juego responsable es

posible y mayoritario




La comunidad apostadora: de la falta de ética a los tipsters de Telegram

| Regulacién PRONOSTICADORES | Instagram |

Real Decreto 858/2020 Promocion de su estilo de vida

Referentes ambiguos
‘ Vias de difusion ‘ YouTube ‘

Redes sociales Captacion de clientela

Como se
presentan

Telegram ‘
Adinerados expertos ‘ 9

en pronosticar ciertos Obtencidn de beneficios
mercados, que
animan a otras
personas a ser como
ellos




Los tipsters de Telegram

Se presentan como auténticos gurus de las apuestas deportivas

Telegram

|

Canal

Canal free .
premium

!

Suelen tener una validez de un
mes y la clientela paga una
tarifa que suele oscilar entre
veinte y cincuenta euros. Al
finalizar el mes, el tipster
cierra el canal y crea uno
nuevo.

iPor que Telegram?

:Como obtienen
beneficios?

Mediante los llamados «programas
de afiliados» las casas de
apuestas pagan a los tipsters para
que atraigan a audiencia hacia sus
canales mediante dos técnicas:

Coste por Revenue
accion Share
CPA



Estrategias tipsters para captar personas para la adiccion

Estrategias de captacion y mantenimiento de personas para la comunidad apostadora

7 estrategias principales

1. Articular un discurso ganador que gira en torno al dinero y a las
victorias.

2. Acreditar la posesidn elevadas habilidades pronosticadoras

3.Razonar que el resultado depende de un cumulo de variables que solo
la informacion privilegiada permitira controlar

4.Convencer a sus sequidores de que él es el mejor pronosticador y que,
por consecuente, los demas tienen peores habilidades que él o son
timadores

5.Recurrir a estrategias de captacion y fidelizacion.

6.Conceptualizar que las casas de apuestas (las bookies) son el
enemigo que derrotar.

7.Centrar los esfuerzos en disuadir las sospechas sobre fullerias



Factores de riesgo y proteccion ante el juego y las apuestas deportivas

Ninguno de estos factores, ni los de riesgo ni los de proteccion, son determinantes per se.

FACTORES DE RIESGO

Ser deportista y/o aficionado o aficionada al deporte de élite y las grandes competiciones

Crecer en una familia que potencia la competitividad o es demasiado permisiva con las apuestas deportivas
Ser hombre y haber estado socializado segun mandatos de género estrictos que potencien la mirada de la masculinidad hegeménica
Ser hombre y haber transitado un proceso migratorio
Ser hombre y estar jubilado
Crecer o habitar en entornos precarizados y/o marginalizados donde prima la vulnerabilidad social.
Jugar a apuestas de azar
El uso de drogas
Sequir a tipsters o promotores de criptomonedas en YouTube/Twitch

Los riesgos inherentes al juego problematico



Factores de riesgo y proteccion ante el juego y las apuestas deportivas

Ninguno de estos factores, ni los de riesgo ni los de proteccion, son determinantes per se.

FACTORES DE PROTECCION

No haber practicado deportes ni ser aficionado o aficionada a las competiciones deportivas de élite
Ser mujer
Tener un sistema de valores alejado del materialismo

La familia



MODULO Il

La adiccion sustentada

3.3 LA COMUNIDAD
GAMER

Contenidos del médulo

3.1 Las nuevas identidades liquidas: la

importancia de las nuevas

comunidades adictivas.

3.2 La comunidad apostadora.

3.3 La comunidad gamer.

3.4 La comunidad cripto.



Perfiles de usuarios y usuarias de pantallas

Segun tipologia psicoldgica Segun el uso de la red Segun la relacion con la tecnologia

PERFIL NATIVO TECONOLOGICO

PERFIL CONSUMIDOR PERFIL MIGRANTE TECONOLOGICO

PERFIL PROSUMIDOR PERFIL RELAXIVO TECONOLOGICO

PERFIL ESCEPTICO TECONOLOGICO




Perfiles gamers

CASUAL GAMERS O JUGADORES/AS CASUALES
(Muriel y Crawford, 2018)

CULTURAL O INTELECTUAL
(Muriel y Crawford, 2018)

HARDCORE GAMERS
(Kirckpatrick, 2015)

«TODO EL MUNDO ES GAMER»
(Muriel y Crawford, 2018)

«FOODIE-CONNOISSEUR»
(Muriel y Crawford, 2018)




Captacion y fidelizacion de la audiencia

Comunidad Gamer

=
Altamente marginalizada en

los anos ochenta, noventa y
principios del 2000

Personas que no respondian a
los canones de la masculinidad
hegemonica y viril

v

Creacion de
COMUNIDAD REFUGIO

"2 pablico mayoritario

(inicialmente)

Hombres jovenes blancos
de clase media

La industria se centro en
satisfacer sus preferencias,
lo que llevo a la exclusion de

mujeres y otros colectivos
marginalizados de la
poblacion diana de estos
productos

Aunque fue su
marginalizacion por no
pertenecer a una

masculinidad hegemonica lo

que les llevé a la necesidad

1 dela misma, sus propios
miembros la reproducen

para tratar de evitar que
mujeres u otras personas
accedan a la comunidad




Captacion y fidelizacion de la audiencia

Los gurus gamers

4 estrategias principales para promocionar compras in game

1.Crear una imagen publica cercana y divertida

2.Generar y fidelizar a la comunidad
3.Establecer un sistema de colaboracion donde ambos agentes (guris y

audiencia) perciben las mismas bonificaciones
4.Fomentar la emocion por las nuevas adquisiciones y ocultar los beneficios

econémicos que generan



Captacion y fidelizacion de la audiencia

Estudio de caso: Promocion de compras in game sin aparente beneficio

Compra de Skins

«Lo quiero», afirma. Un segundo después observa que «me he dado cuenta
que no tengo pasta, tio, que tengo cero pavos. ;Como me compro yo la
skin? ;Como me compro yo la skin?» se pregunta angustiado. «Tengo que
meter pasta. Tengo que meter pasta», afirma, para posteriormente ironizar:

«que raro. Si yo nunca meto pasta ni me gasto dinero en este juego»

«es como que no soy consciente de todo el dinero que me he
dejado en este juego, pero siempre tengo la ilusion de comprarme

«Vamos a comprarnos la skin de arcangel. Que jno mds skins, ;no? Y no se cuando va a parar esto. Quiza si lo
Vo il e (A0 oy Glaniliel Qe Wane s hubiera invertido en otra cosa podria comprarme una casa y un
especie de corona, de aro. jAh! Que tiene también patin
)R

un piercing en la nariz»



Captacion y fidelizacion de la audiencia

Estudio de caso: Incentivar compras in game con beneficio econdmico

Programas de
afiliados

Si la comunidad gamer introduce tu codigo, percibiras un porcentaje de beneficios. Actualmente, si la
comunidad gasta cincuenta mil paVos a nombre de un creador, dicha persona recibira veinticinco dolares
americanos. Es decir, Fortnite estaria ganando, aproximadamente, 395 gracias a la promocion realizada, de los
cuales 259 serian para el creador: un porcentaje de beneficio del 6,33% para el youtuber.



Captacion y fidelizacion de la audiencia

Estudio de caso: Fomentar compras de /oot boxes, cajas misteriosas o ruletas

«No pienses en el dinero. Piensa en tu chat. Tienes que dejarte... unos doscientos cincuenta, creo [...| Vamos a
calentar al publico. Hago asi [compra una skin] y me toca... una skin legendaria, bueno».



Captacion y fidelizacion de la audiencia

Estudio de caso: Fomentar compras de /oot boxes, cajas misteriosas o ruletas

«Por favor, tened cuidado a Ia hora de meter dinero en el
FIFA. Se lo digo también a mi hermano. Siempre, amigos,

CANALES ! con responsabilidad»
83 RIT 82 REG
80 TR 67 DEF
85 PAS 71 FIS




Factores de riesgo y proteccion ante las nuevas adicciones comportamentales clasicas
(pantallas, gaming y streaming)

Ninguno de estos factores, ni los de riesgo ni los de proteccion, son determinantes per se.

FACTORES DE RIESGO

Ser mujer y disponer de redes sociales visuales [pantallas]
Ser hombre y consumir contenidos sobre videojuegos y/o ser gamer [gaming]
Disponer de una o varias plataformas de streaming

Crecer y socializarse en entornos familiares que no fomentan estilos educativos democraticos y/o que no dispongan de herramientas de
educacion emocional

Socializarse en entornos socioecondémicos marginalizados, precarizados o vulnerables
Personas con dificultades sociales y/o comunicativas, problemas de soledad y baja gestidn emocional y autoestima

No asistir a la escuela o el instituto o abandonar los estudios antes de obtener el graduado escolar



Factores de riesgo y proteccion ante las nuevas adicciones comportamentales clasicas
(pantallas, gaming y streaming)

Ninguno de estos factores, ni los de riesgo ni los de proteccion, son determinantes per se.

FACTORES DE PROTECCION

Disponer de recursos educativos democraticos y emocionales en el entorno familiar

Crecer en contextos socioecondmicos cdmodos o privilegiados



MODULO Il

La adiccion sustentada

3.4 LA COMUNIDAD
CRIPTO L

importancia las nuevas

comunidades adictivas.
3.2 La comunidad apostadora.
3.3 La comunidad gamer.

3.4 La comunidad cripto.



Perfiles de personas interesadas en criptomonedas y NFT

PERFIL INVERSOR PERFIL ESTAFADOR

PERFIL PROMOTOR PERFIL SEGUIDOR




La comunidad cripto: los nuevos inversores en bolsa

Los criptogurus

5 estrategias

1.Usar lenguaje economico de forma sencilla y comprensible

2.Maquillar los datos cientificos para sustentar las afirmaciones e
incitar a la inversion.

3.Utilizar los recursos audiovisuales de los youtubers de mas
renombre.

4.Razonar con la audiencia la l6gica pérdida de dinero

5.ldentificarse con la audiencia y afirmar que el futuro sera «una

locura»



La comunidad cripto: los nuevos inversores en bolsa

Videos de YouTube

Ingresos econdémicos BELD

Enganos




La comunidad cripto: los nuevos inversores en bolsa

Disclaimer: No soy un Asesor Financiero, todo el contenido en este canal es con fin de entretener. Actua de manera responsable e inteligente a la
hora de Gastar e Invertir tu dinero.



La alianza de las industrias de la adiccion:

No es tarea de esta formacion discernir sobre si las criptomonedas son una tecnologia viable o no. Esa seria tarea

de los videojuegos a los NFT

para economistas. Lo que si podemos constatar es que alrededor de esta tecnologia se ha erigido toda una
comunidad liderada por gurus que prometen libertad financiera y un futuro esperanzador a cualquiera que quiera
escucharlos. Mediante fullerias y engafos, estas personas incitan a gastar dinero de forma compulsiva. Si se
pierde dinero no ha sido por azar o mala recomendacion: es una mala estrategia. Por lo tanto, siempre se puede
recuperar mediante otra inversion mejor. Las sinergias entre las distintas industrias de la adiccion generan un

fenomeno que podriamos llamar comorbilidad comportamenta
adolescencia abre la puerta a la adiccion simultanea a las a
fendmeno que, ademas, afecta especialmente a poblaciones vu
una perspectiva educativa democratica y dialogante, puede mirar

. la logica de la plutocracia insertada desde la
puestas, el gaming y las criptomonedas, en un

nerables. Unicamente la tarea preventiva, desde
de remediar esta situacion.




Factores de riesgo y proteccion ante las nuevas adicciones comportamentales clasicas
(pantallas, gaming y streaming)

Ninguno de estos factores, ni los de riesgo ni los de proteccion, son determinantes per se.

FACTORES DE RIESGO

Crecer en una familia que potencia la competitividad o es demasiado permisiva con las apuestas deportivas
Ser hombre y haber estado socializado segun mandatos de género estrictos que potencien la mirada de la masculinidad hegemdnica
Crecer o habitar entornos precarizados y/o marginalizados donde prima la vulnerabilidad social

Sequir a criptogurus



Factores de riesgo y proteccion ante las nuevas adicciones comportamentales clasicas
(pantallas, gaming y streaming)

Ninguno de estos factores, ni los de riesgo ni los de proteccion, son determinantes per se.

FACTORES DE PROTECCION

Ser mujer
Tener un sistema de valores alejado del materialismo

La familia



MODULO IV

Prevencion e intervencion ante las adicciones
comportamentales

Contenidos del mdédulo

4.1 TIPOS Y FORMAS DE

4.2 La efectividad de las

trategias p t
PREVENCION .=
4.3 Intervencidon ante las
dicci mportamental
4.4 Eval de la
intervenciones an te las
dicci mportamental

4.1 Tipos y formas de prevencion.



Definicion

(Martin)

=
Proceso activo de implementacion
de iniciativas tendentes a
modificar y mejorar la formacion
integral y la calidad de vida de los
individuos, fomentando el
autocontrol individual y la
resistencia colectiva ante la oferta
de drogas

Introduccion

Si conseqguimos que una
persona evite por completo
una adiccion porque

entiende sus riesgos, y no
simplemente porque «no

puede hacerlo», es un éxito
de la tarea de prevencion

Las actividades preventivas no

tienen la misma efectividad en
todas las casuisticas

<
Debemos trabajar conjuntamente
con todos los agentes implicados
en la prevencion para que las
Intervenciones preventivas

realizadas sean adecuadas, utiles
y de calidad.



Niveles de prevencion segun Caplan (1980) Niveles de prevencion segin Gordon (1987)

Trabajo en prevencion de drogodependencias clasificado
des del ambito de la sanidad Elabora una terminologia preventiva que se adapta a las

Prevencion primaria: Prevenir particularidades de cada grupo, asi como a la realidad de

Prevencién secundaria: Tratar intervencion en la que nos podamos encontrar.
Prevencion terciaria Rehabilitar l

Terminologia que genero arduas confusiones Prevencién Prevencién Prevencién

o Unificacién bajo una misma terminologia un nivel universal selectiva LG T

preventivo secundario y terciario con formas de
tratamiento y rehabilitacion

Ampliamente utilizada hasta:



Niveles de prevencion segun Calafat (1995) La prevencion ambiental

Gregor Burkhart: aquellas acciones que «se dirigen a alterar los ambientes
inmediatos culturales, sociales, fisicos y econémicos en los que las personas

1995: nueva categorizacion )
hacen sus elecciones sobre el consumo de drogas»

disefiada concretamente para prevenir

problemas de consumo de drogas Las prevenciones anteriores solo podian ser efectivas en la poblacion con voluntad de

cambio
busca fomentar habilidades psicosociales
que no estén directamente ligadas a las sustancias pero que pueden Sustancias: Aumentar precios de alcohol y tabaco, limitar horarios de locales, mejorar la
contribuir a evitar su consumo iluminacion en zonas de ocio nocturno, etc.

Juego: Real Decreto 958/2020, de 3 de noviembre, de comunicaciones comerciales de las
actividades de juego, ordenanzas urbanisticas, etc.

La ilegalizacion del juego y la penalizacion de actividades
relacionadas con adicciones comportamentales pueden parecer
medidas ambientales definitivas, pero en realidad serian

La prohibicion: ;la totalmente inefectivas.
mejor forma de \l'

PREMISA

Si adolescentes o infantes han sido entrenados en habilidades,
podran sortear con mayores garantias las practicas de riesgo

prevencion ambiental?

Si la presion ambiental es excesiva hasta erradicar la oferta legal, el
crimen organizado aprovechara para ofrecer servicios de juego
clandestinos con consecuentes dafos

« En el campo de las drogodependencias, se ha observado que los programas de prevencion Tampoco podemos prohibir los videojuegos, las criptomonedas o las pantallas.
inespecifica han demostrado ser efectivos, pero en lo que respecta a las adicciones » Fomentaria, en la generacion nativa digital, un rechazo absoluto.
comportamentales son escasas  Decision arbitraria - no estariamos fomentando el estilo educativo democratico y

dialogante que, como sabemos, es la mejor forma preventiva.
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La prevencion escolar universal: el principal metodo preventivo

En en ambito de las
drogodependencias

Mediante esta metodologia,

la comunidad escolar devenia

H Podemos llegar a toda la juventud el centro de la prevencion,

La prevencién especifica universal | puesto que se implicaba a
Focalizadas en una extrema edad familias, docentes y
en el contexto escolar ha gozado

. de riesgo alumnado de forma
de muy buena prensa en Espana. R

Metodologia relativamente barata

Objetivo
Ofrecer informacion antes de que Informe de Alonso, Freijo y Freijo El objetivo era claro Ia
aparezcan los consumos de (1996) '

drogas a poblacién juvenil, realidad, no obstante,

, , , Implementacion de la asignatura ) )
especialmente influenciable ante «Educacionipara la Salud ha sido tristemente

las adicciones . e
distinta.

- _1




La prevencion escolar universal: la otra realidad

Las intervenciones en forma de
charlas o talleres puntuales en los
institutos han representado la accion
preventiva mas extendida y popular
en los ultimos treinta anos

Las charlas puntuales,
normalmente, una vez al ano son
inefectivas y representan una
inversion de recursos que no se
traduce en el aumento de los
factores de proteccion

Los programas con un d_iSEﬁO de Considerar que una tnica charla

seis, ocho o mas sesiones anual es suficiente es ilusorio en

tienen una capacidad preventiva el mejor de los casos y negligente
mayor, aunque algunos en el peor

programas con un disefo
consistente han mostrado una
capacidad preventiva baja o nula

Si estan mal ejecutados, pueden tener efectos iatrogénicos

Deja fuera los colectivos mas vulnerables, especialmente aquellos que ya
han empezado a consumir sustancias o a realizar usos problematicos de
pantallas



Una reflexion final

_a prevencion universal en el ambito escolar no es intrinsecamente negativa. De hecho, una
oropuesta universal estructurada y coordinada, que establezca puentes de dialogo entre
orofesorado y alumnado y que capacite de forma constante a adolescentes y jovenes en los
consumos problematicos de drogas y las adicciones comportamentales es altamente positivo.
Conocer los riesgos de las apuestas, reconocer las estrategias de los tipsters, poder pensar
criticamente sobre los NFT o discernir entre realidad y mentira en influencers son elementos que
deben trabajarse lentamente e incitando a la reflexion. Sin embargo, esta no es la realidad en la
gue nos encontramos en Espana en la actualidad.

Imagen 1. Alumnado en un taller.
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Una intervencion multinivel: los tres tipos de intervencion ante las adicciones en Espana

El Plan Nacional sobre Drogas establece tres niveles de atencion en adicciones en Espana.

Recursos de primer nivel

(especificamente disefiado para personas drogodependientes)

Recursos de seqgundo nivel

Ofrecen servicios de
«desintoxicacion, deshabituacion,
normalizacion e integracion social

de aquellas personas que presentan
un problema de adiccion»

Suelen ser los preferidos por gran
parte de la poblacion
drogodependiente

Recursos de tercer nivel

Ofrecen atencion exclusiva a las
personas en situacion de adiccion

Mayoritariamente, se trata de recursos
que requieren el internamiento de los y
las pacientes

Tipos
Ud. de desintoxicacion hospitalaria
Comunidades terapéuticas
Recursos de apoyo a la intervencion
Centros o unidades de dia




La intervencion psicoterapéutica en adicciones comportamentales

4 areas de tratamiento .——_ e
(Leandro Palacios)

v

Las psicoterapias deben trabajar

— Placer simultaneamente tres planos
PSICOTERAPIA Autocontrol y voluntad El psicologico per se
, . L El sociorelacional
Energia vital y motivacion
Estos tratamientos suelen | El adictivo
realizarse en los centros Desrealismo

ambulatorios de sequndo nivel, y
tratan de motivar la superacion de

las patologias que causan la Psicoterapia individual y de grupo
adiccion comportamental Unifamiliar
¢Como aplicarla? Terapia familiar e d
Multifamiliar
Tratamiento
médico/farmacologico







