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Presentacion

Los juegos de apuesta! son una actividad econémica regulada por el Estado, operada por
empresas publicas o privadas y que suponen una importante dimensién econémica en la cual
participa, en mayor o menor medida, gran parte de la poblacién; también los adolescentes. La
ordenacion de dicha actividad corresponde al Estado (en sus administraciones central y
autondmicas), quien establece qué juegos estan autorizados y bajo qué condiciones deben
presentarse. Ademads, también gestiona algunos de ellos, como es el caso de muchos juegos de
loteria.

Ademas de la propia dimensién econdmica y social, el juego es la principal causa de un trastorno
mental denominado trastorno de juego o juego patoldgico (antiguamente denominado
ludopatia), cuyas consecuencias pueden llegar a ser muy graves en lo personal, social o familiar.
Se trata de un trastorno de naturaleza adictiva, puesto que el jugar (apostando) activa los
mismos circuitos de recompensa que las drogas y la sintomatologia clinica del trastorno de juego
es similar a la de las drogodependencias.

Durante el periodo de la dictadura franquista, el juego privado estuvo prohibido en Espafia,
puesto que se consideraba un vicio moral del jugador. En 1977 se legalizaron bingos, casinos y
maquinas y se permitié que estos juegos fueran operados por empresas, a las cuales se les
autorizé su gestién en determinadas circunstancias. La publicidad de estos juegos ha estado muy
restringida desde entonces, estando, de facto, practicamente prohibida. No obstante, la
proliferacién de las maquinas en espacios publicos, especialmente en hosteleria (de las que llegd
a haber mas de 250.000 en la mayoria de bares de Espafia), fue la principal causa de juego
patoldgico en la poblacién espafiola a partir de la década de los ochenta. Al mismo tiempo que
esto ocurria en Espafia, se produjo a nivel internacional una notable expansion social del juego,
especialmente de los mds adictivos, lo cual tuvo como consecuencia el incremento de la adiccion
al juego en la poblacidn, hasta el punto de que a finales del siglo XX el juego se considerd un
problema de salud publica por parte de la comunidad cientifica internacional.

En los albores del siglo XXI, la aplicacién de los avances electrénicos y de Internet a los juegos
de apuesta supuso un cambio cualitativo y una expansion cuantitativa de esta actividad,
principalmente entre la poblacidn juvenil. En ausencia de una legislacién especifica para estas
modalidades de juego (en el siglo XX el juego online ni estaba, ni se le esperaba), asi como por

! Se entiende por juego “toda actividad en la que se arriesguen cantidades de dinero u objetos
econédmicamente evaluables en cualquier forma sobre resultados futuros e inciertos, dependientes en
alguna medida del azar, y que permitan su transferencia entre los participantes, con independencia de
que predomine en ellos el grado de destreza de los jugadores o sean exclusiva o fundamentalmente de
suerte, envite o azar. Los premios podrdn ser en metdlico o especie dependiendo de la modalidad de
juego” (art. 3a, Ley 13/2011 de regulacién del juego).




los interés econdmicos de su comercializacion, se produjo una verdadera expansion del juego
online de la mano de empresas multinacionales radicadas fiscalmente fuera de Espafia. A dicha
expansion le acompaiié una promocion publicitaria que, en el caso del juego privado, tal y como
se acaba de comentar, era inédita en nuestro pais. Se llegd a dar la circunstancia de que el juego
online, que no era legal? era el Unico juego privado que se publicitaba. Finalmente, el juego
online se legaliza en 2011 (Ley 13/2011 de regulacion del juego) y las primeras licencias
administrativas se conceden en julio de 2012. A partir de entonces se produjo un crecimiento
exponencial del juego online.

Las empresas del sector del juego online encontraron en la juventud un potencial nicho de
mercado, aunque la expansion del juego también se ha extendido al resto de juegos electrdnicos
tradicionales y las principales empresas de juego tradicional tienen sus filiales online que, en
algunos casos, ingresan mas dinero que los juegos tradicionales. El problema es que el juego
online incrementa el potencial adictivo que, ya de por si, tiene el juego.

La Unidad de Investigacién “Juego y adicciones tecnoldgicas” de la Universidad de Valencia lleva
investigando desde principios de 2000 sobre el problema de la adiccién al juego. Las
investigaciones realizadas en la unidad de investigacion han permitido:

e Publicacion de libros y articulos cientificos sobre el problema de la adiccidn al juego en
poblaciéon en jévenes y adolescentes.

e Desarrollar la guia clinica para el tratamiento de la adiccién al juego online Gambler,
indicada especialmente para profesionales de la Psicologia c

e Desarrollar herramientas de evaluacion y cribado, como el TecnoTest, que esta
especialmente indicado para el cribado de las adicciones a las tecnologias y el juego.

e Proponer medidas de regulacién tanto a nivel autondmico como estatal para la
prevencion de la adiccidn al juego a través de asesoramiento informal aportando
documentacion cientifica que avale las propuestas de regulacién.

e Desarrollar el programa de prevencion de adiccién al juego Ludens, en el que ha
colaborado de forma muy especial el Plan Municipal de Drogodependencias del
Ayuntamiento de Valencia.

inica y sanitaria.

El Servicio de Salud Publica y Adicciones de la Consejeria de Sanidad del Gobierno de Cantabria
tiene, entre otras competencias, la prevencion de problemas de salud, entre los cuales se
encuentra la adiccion al juego, considerada como un trastorno mental tanto por la Asociacidn
Americana de Psiquiatria (APA) como por la OMS.

Como consecuencia del interés mutuo entre ambas partes por la prevencidn de la adiccién al
juego en adolescentes, se firmd un contrato entre la Universidad de Valencia y la Direccion
General de Salud Publica para implementar el programa de prevencidn Ludens en estudiantes
de educacidn secundaria, que fuera implementado en los centros de Cantabria. Una vez que se
realizd dicho programa de prevencién en algunos de ellos, desde el Servicio se mostro interés
por analizar esta problematica en los estudiantes de Educacion Secundaria de Cantabria. Para
ello se realizd una encuesta sobre uso de juego y diagndstico de la adiccidn al juego desarrollada
en la Unidad de Investigacion, a la cual se afiadié la herramienta de screening, TecnoTest, para
tener una impresién de otras adicciones que, aunque éstas no llegan a tener la gravedad que

2« . la actividad que se desarrollaba mediante el sitio web www.pokerstars.com, en castellano y
destinada al publico espafiol, carecia de la autorizacion exigible para la actividad de juegos de azar en
Esparfia y no era un servicio comercializado legalmente en Espafia......”, segin Sentencia del TS de 23 de
mayo de 2017 en una demanda interpuesta en 2011 por Codere contra PokerStars.
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tiene el juego patoldgico, generan alarma social y pueden ser un problema para algunos
adolescentes®. En el Anexo se presenta el modelo de informe que se presentd a cada uno de los
centros con los datos de sus estudiantes. El modelo que aparece en el Anexo corresponde a los
datos globales.

El presente informe analiza en mayor profundidad los resultados obtenidos en lo que se refiere
a patron de juego y problemas de adiccidon provocados por el juego, en estudiantes de Educacion
Secundaria de Cantabria.

3 Los datos son anénimos y se han guardado las condiciones de confidencialidad. El protocolo de registro
y analisis de los datos estd avalado por la Comision ética de la Universidad de Valencia, nimero de
procedimiento: H1482079199937.




Introduccion

El juego de apuestas y de azar es una actividad que provoca un importante problema de salud
denominado trastorno de juego o juego patoldgico. Se trata de una enfermedad mental que
puede generar no sdlo la ruina econdmica de quien lo padece y de su familia, sino también una
grave alteracion en las relaciones interpersonales, laborales y el propio funcionamiento
psicosocial del jugador llegando, en no pocas ocasiones, a provocar intentos de suicidio que,
tragicamente, pueden llegar a consumarse. El problema puede llegar a ser de tal magnitud, que
se considera como trastorno mental desde principios de los afios ochenta del siglo pasado.
Actualmente tanto la comunidad cientifica como sanitaria consideran el juego patolégico como
un trastorno adictivo, lo cual resulta especialmente pertinente a la hora de establecer
programas preventivos, ya que -al igual que ocurre en el resto de adicciones- la causa principal
del desarrollo del trastorno es la propia conducta de consumo y las consecuencias que ello tiene
en la persona.

Pero el juego también es una actividad econémica. Dicha actividad adquiera especial relevancia
en Espafia a raiz de la legalizacién en 1977 de bingos, casinos y maquinas. A partir de entonces
se produjo una enorme expansion de los juegos mas adictivos (los conocidos como Electronic
Games Machines), lo cual tuvo como consecuencia casi inmediata el incremento de los casos de
juego patoldgico en la poblacidn. Tal fue asi, que el juego se convirtié en un problema de salud
publica, y asi lo entendieron tanto el sistema sanitario, como la comunidad cientifica. Con el
nuevo milenio llegd a Espafia el juego online, que fue legalizado en 2011. Tras la concesion de
las licencias en 2012 se produjo un incremento muy notable de esta modalidad de juego, que
fue acompafiado de campanas de publicidad, promocidn y marketing.

El juego esta regulado en Espafia por la Ley 13/2011 de regulacién del juego. En el caso de
Cantabria actualmente esta en fase de tramitacion la nueva ley del juego que sustituira a la Ley
15/2006 de Juego de Cantabria.

La oferta de juego de Cantabria es la siguiente:

e Un casino

e Cinco salas de bingo

e 41 salones de juego

e 8salas de apuestas

e 185 puntos de venta de SELAE

e 1.975 locales de hosteleria en los que hay ubicadas maquinas tragaperras

Asi como:
e 3.264 maquinas tragaperras
e 218 maquinas de apuestas

El gasto en los diferentes juegos en Cantabria, regulado por la actual Ley 15/2006 de juego de
Cantabria se refleja en la siguiente grafica:
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Figura 1. Gasto en los diferentes juegos en Cantabria (en millones de euros)

Por su parte, el gasto en juego online a través de dispositivos personales (ordenadores, mdvil,
Tablet, etc.) regulado a través de la Ley 13/2011 de regulacién del juego, asciende en Cantabria
a alrededor de doscientos millones de euros.

En la actualidad, el juego mueve en Espafia mas de 46.000 millones de euros (aproximadamente
un 4% del PIB). El juego online representa casi la mitad del gasto en juego y su promocién ha ido
dirigida especialmente a la poblacién juvenil, siendo esto un motivo de preocupacién por parte
de los profesionales de la sanidad y educacidn, asi como de la poblacion en general, que ven con
preocupacién la implicacién de las personas jovenes en el juego y se alarman de las
consecuencias que tiene para su salud.

A la hora de analizar el impacto del juego en la poblacidn juvenil hay que tener en cuenta varios
factores:

Tipo de juego: Aunque el juego es una actividad adictiva, no todos los tipos de juego lo son
igualmente. En lo que se refiere a juegos tradicionales (bingo, ruleta, loterias, maquinas, etc.),
las maquinas son las mas adictivas. Por su parte, la modalidad online es mas adictiva que la
offline.

Edad: La adolescencia es un periodo de especial vulnerabilidad para cualquier adiccién, tanto
para las drogodependencias, como en el caso del juego. Desde una perspectiva psicoldgica, la
adolescencia comprende desde los 12 a los 22 afios de edad.

Género: En Espaiia los hombres juegan mas y muestran tasas de prevalencia de juego patolégico
mas elevadas. No obstante, el estigma que tiene la enfermedad es mucho mayor en el caso de
las mujeres, lo cual hace que el padecimiento de adiccidn al juego pueda tener consecuencias
mas graves emocional y socialmente.

El estudio pretende conocer el grado de implicacion en el juego de los estudiantes de Educacion
Secundaria de Cantabria, los juegos a los que arriesgan con mas frecuencia y los problemas de
adiccidén que ello les comporta. En la misma encuesta se llevé a cabo un screening de las
adicciones tecnolégicas, asi como del consumo de sustancias.




Estudio: El juego y la adiccion al juego en estudiantes de Educacion
Secundaria de Cantabria

Ficha técnica
e Encuesta con herramientas de evaluacidn de la frecuencia de juego y de criterios de
adiccién

e Administracidn: abril de 2021

e Estudiantes encuestados: 10.971
o Edad: 14-39 afios
o Mujeres: 51,9%
o Hombres: 48,1%

e Muestra del estudio: 9.202
o Edad: 15-19 afios
o Mujeres: 52,3%
o Hombres: 47,7%

e Centros educativos: 93

o Ciclos:
= FP Basica 1,4%
= ESO: 40,8%
= Bachiller: 52,0%
=  FP Grado Medio: 3,9%

® FP Grado Superior: 1,9%




Metodologia

Objetivo

El objetivo principal de este estudio fue conocer el grado de afectacion de la adiccién al juego
en estudiantes de Educacion Secundaria de Cantabria, que permita llevar a cabo las medidas
preventivas o de intervencidn necesarias.

Procedimiento

La Unidad de Investigacion: Juego y adicciones tecnoldgicas envié 15.000 hojas de respuesta al
Servicio de Adicciones, desde donde se remitieron a los centros educativos de Cantabria. Dicho
Servicio recogid los cuestionarios cumplimentados por los estudiantes y los remitié a la
Universidad de Valencia para su andlisis.

Se trata de un estudio de corte transversal que recoge la mayoria de los estudiantes de 42 de
ESO y Bachiller de Cantabria, asi como 787 estudiantes de ciclos formativos.

La encuesta recoge datos sobre el patréon de juego de los estudiantes de Educacién Secundaria
de Cantabria (tipos de juego en los que participan y frecuencia con la que lo hacen), asi como
los problemas de adiccién al juego que les acarrea (juego de riesgo y trastorno de juego).

Instrumentos utilizados
Ludens-Patron de Juego (LPJ)

Escala de tipo Lickert (1 a 6) que registra la frecuencia de juego de los principales juegos legales
operados en Cantabria.

Se distingue entre dos tipos de juegos:

e Juegos tradicionales. Son los juegos que ya estaban permitidos en Espafia antes de la
legalizacion del juego online: loterias (tradicionales y presorteadas), juegos de casino
(ruleta, blackjack, etc.), juegos de cartas (péquer y otros), maquinas tragaperras, bingo,
concursos, etc.

e Juegos online. Son los juegos permitidos a partir de la legalizacién del juego online (RD
13/2011 de regulaciéon del juego): pdquer online, slot online, casino online, bingo online,
apuestas deportivas, otras apuestas, etc. Se trata de juegos en los que la apuesta se
realiza a través de dispositivos conectados a Internet (ordenadores, méviles, tablet, etc.)
0 en maquinas en salones de juego y salas de apuesta.

En lo que se refiere a la frecuencia de juego, se distingue entre dos tipos de patrén de juego:

e Juego ocasional: haber jugado alguna vez a algun juego. El juego es una actividad
ampliamente promocionada y es estadisticamente normal que los ciudadanos hayan
jugado alguna vez a alguno de los juegos legales indicados anteriormente,
especialmente las loterias.




e Juego regular: jugar 1-3 veces al mes, o mas, a algln juego. Se entiende que un
estudiante que participe en algun juego en concreto con una frecuencia igual o superior
a 1-3 veces al mes, dedica regularmente parte de su tiempo a la actividad de juego.

NODS

Cuestionario que evalla los criterios de adiccion del trastorno de juego segun el DSM-5 y con el
cual se evalda la adicciéon al juego. Se trata de un cuestionario con adecuadas propiedades
psicométricas, procedente de una entrevista semiestructurada de evaluacion del juego
patoldgico, que fue expresamente elaborado en su dia para realizar el diagndstico de este
trastorno basandose para ello en los criterios diagndsticos de la American Psychological
Association.

Se distingue entre dos tipos de problemas adictivos:

e Trastorno de juego (o juego patoldgico), caracterizado por la presencia de cuatro
criterios del DSM-5, o mds. El juego patoldgico es un trastorno psicolégico dentro de la
categoria de los trastornos adictivos.

e Juego de riesgo: presencia de entre uno y tres criterios del DSM-5. Se trata de un
problema subclinico, es decir, no se trata propiamente de un trastorno mental, sino de
un problema psicoldgico que suele ser disfuncional y comportar cierta gravedad. Los
criterios que caracterizan este problema son de indole adictiva y es una cuestién de
grado el que la persona pueda llegar a desarrollar un trastorno mental.

Ademas del LPJ y del NODS se realizdé un cribado de adicciones tecnolédgicas (movil, redes
sociales y videojuegos) mediante el cuestionario TecnoTest y se registrd el consumo de
sustancias mediante una escala Lickert. El TecnoTest es un cuestionario con buenas propiedades
psicométricas, que analiza la posible presencia de adicciones tecnoldgicas (videojuegos, movil e
Internet). No se trata de un cuestionario diagndstico, sino de screening, pero es de utilidad para
realizar un cribado de la presencia de dichas adicciones. Lo mismo puede decirse de la frecuencia
de consumo de sustancias. Con estos cuestionarios de cribado se pretendia informar a los
centros educativos de la incidencia de las principales adicciones en los estudiantes.

El objetivo principal del estudio, no obstante, era el analisis de la adiccidon al juego de apuestas
y de azar en estudiantes de Educacion Secundaria de Cantabria, cuyos resultados mas relevantes
se presentan a continuacion.

Analisis

Se llevaron a cabo diferentes analisis descriptivos (medidas de tendencia central) y de contraste
de hipdtesis (pruebas chi cuadrado, t de Student) para el andlisis de la frecuencia de juego y de
los problemas adictivos asociados al juego (juego de riesgo y juego patoldgico). En todos los
analisis se tuvo en cuenta la edad y el sexo.

Edad. El juego de apuestas es una actividad dirigida a poblacion adulta (mayor de edad). La
legislacidn espafiola prohibe que los menores de edad puedan participar en los juegos regulados
(articulo 6.2, Ley 13/2011 de regulacién del juego). Sin embargo, una vez cumplida la mayoria
de edad, el acceso es libre a cualquiera de los juegos, tanto tradicionales (bingos, casino), como
online. La adolescencia, no obstante, es un periodo del desarrollo en el que las personas son
especialmente vulnerables al padecimiento aparicién de trastornos adictivos, debido a que
presentan factores especificos de riesgo, principalmente de indole psicobiolégica y social.
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Por ello, para la realizacién de los analisis se dividid la muestra en adolescentes menores de
edad y adolescentes entre 18-19 afos. A pesar de que el rango de la muestra era mas elevado,
se decidid limitar la edad superior a 19 afios para que las eventuales diferencias entre ambos
grupos de edad se debieran principalmente a cuestiones legales (accesibilidad a diferentes
juegos a partir de los 18 afios) y no a factores relacionados con el desarrollo ni
sociodemograficos. Todos los participantes pueden considerarse como adolescentes
estudiantes de Educacién Secundaria.

Sexo. En lo que hace referencia al género, los diferentes estudios de prevalencia realizados en
Espafia muestran que las mujeres manifiestan una menor frecuencia que los hombres en la
mayoria de juegos, asi como indicadores mas bajos de prevalencia de adiccién al juego. La
mayoria de los juegos tienen caracteristicas masculinas que hace que las mujeres vean menos
atractiva esta actividad y que, por lo tanto, se impliquen menos que los hombres.

Para la realizacion de los analisis de género se distinguié entre hombres y mujeres. Otro tipo de
géneros no fueron considerados en el analisis.

Tipo de juego. No todos los juegos tienen el mismo potencial adictivo. Con independencia de
que todos tienen la capacidad de provocar adiccion y de que no hay ninguno que no tenga riesgo,
algunos son mas peligrosos que otros y no todos tienen la misma preferencia por parte de todas
las personas o colectivos. El potencial adictivo depende de las variables estructurales de cada
juego (inmediatez de la recompensa, atractivo de la apuesta, facilidad de uso, etc.), asi como de
las condiciones ambientales (disponibilidad en la sociedad, estrategias de marketing, facilidad
de acceso, etc.) de cada uno de ellos. Estas caracteristicas estructurales y condiciones
ambientales son las principales que determinan su peligrosidad y riesgo.

La forma operativa de evaluar la peligrosidad de cada uno de los juegos consistié en evaluar el
porcentaje de jugadores patoldgicos y en riesgo en cada uno de los juegos. Para cada uno de los
juegos se seleccionaron aquellas personas que jugaran regularmente (1-3 veces al mes, 0 mas)
a dicho juego y se analizé el porcentaje de personas que desarrollaron un trastorno de juego o
manifestaran sintomas de tener juego de riesgo.
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Resultados

Patron de juego:

Frecuencia de juego: datos generales:
Los resultados generales de la muestra del estudio aparecen en la siguiente grafica:

Figura 2. Frecuencia de participacion en el juego

Casi la mitad de los estudiantes de la muestra han jugado a algln juego de azar en algun
momento de su vida y uno de cada diez lo hace regularmente (1-3 veces al mes, o mas).

A continuacidn se reflejan el porcentaje de estudiantes que juegan a los diferentes juegos
(tradicionales u online) y si lo hacen de forma ocasional o regular. Se describen los resultados
en funcién de la edad y del género.
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Resultados generales en funcion de la edad
Los resultados mas relevantes del estudio se reflejan en las siguientes graficas:

Juego ocasional
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Figura 3. Porcentaje de estudiantes que han jugado alguna vez. Resultados segtn edad

Juego regular
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40%
30%
20%

10%
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GLOBAL TRADICIONAL ONLINE

I Menores edad [@18-19 afos

Figura 4. Porcentaje de estudiantes que juegan regularmente. Resultados segtn edad

Las graficas anteriores muestran que mads del 40% de los menores de edad y mds de la mitad de
los adolescentes de mas de 18 afios ha jugado a algin juego de apuestas y azar en algun
momento de su vida. Dicho porcentaje se reduce cuando se trata de juego regular (1-3 veces al
mes o0 mas), que ronda el 10%. Las diferencias entre menores de edad y adolescentes de 18-19
afios son estadisticamente significativas.
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Los resultados obtenidos también demuestran que globalmente existe una preferencia sobre
los juegos tradicionales, especialmente en lo que se refiere al juego ocasional.

Resultados generales en funcion del género
En Espaia el juego de apuestas es una actividad por la que muestran mayor preferencia los
hombres que las mujeres. Los resultados obtenidos en este estudio son los siguientes:

Juego ocasional
60%

50% 48,0%

44,5%

40,1%
40%

30%

22,6%

20%

10%

0%
GLOBAL TRADICIONAL ONLINE

E Hombres [0 Mujeres

Figura 5. Porcentaje de estudiantes que han jugado alguna vez. Resultados segun género

Juego regular

60%

50%

40%

30%

20% o

i =% 10,0% 24

5% 9
0%
GLOBAL TRADICIONAL ONLINE

B Hombres [IMujeres

Figura 6. Porcentaje de estudiantes que juegan regularmente. Resultados segin género

En lo que se refiere a la participacion en juegos de apuesta y azar, los hombres lo hacen con
mayor frecuencia, tanto en lo que se refiere a juego ocasional como regular y en ambas
modalidades de juego (tradicional u online).
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Las diferencias son estadisticamente significativas en todos los casos, si bien el tamafio del
efecto es especialmente elevado en lo que se refiere al juego online, en el cual las diferencias
de género son notablemente acusadas.

Analisis de los diferentes tipos de juego

La edad y el género son dos de las principales variables implicadas, tanto en la frecuencia con la
gue juegan como en los problemas asociados. Una vez descritas las diferencias globales en la
frecuencia de juego entre hombres y mujeres, asi como entre menores de edad y adolescentes
de 18-19 afos, es necesario realizar un analisis mas detallado que permita tener un
conocimiento mas preciso de la problematica del juego en los estudiantes de educacion
secundaria de Cantabria.

Las graficas que se presentan a continuacion reflejan el porcentaje de participacion de los dos
grupos de edad seleccionados (menores vs. adolescentes de 18-19 afios) teniendo en cuenta las
siguientes variables:

e Grado de implicacién (juego ocasional o regular)
e Tipo de juego (tradicional vs. online)
e Género (mujer vs. hombre)

Menores de edad

Juego tradicional en menores de edad

30,0%

25,0%
21,49
20,0% 18,8%

16,3%
15,09

15,0% 13,7%

10,4%
9,7% X

10,0%

5,0%

2,4% 2,4%

15% 1 5%

14%1,3% 5
0,4% 03

25,9%

1,4% 1,5%

0,0%
LOTERIAS QUINIELA RASCA TRAGAPERRAS CASINO POQUER

BINGO

OJuego ocasional Hombres  [OJuego ocasional Mujeres ~ MJuego regular Hombres M Juego regular Mujeres

Figura 7. Porcentaje de menores que juegan regular y ocasionalmente a los diferentes juegos
tradicionales. Diferencias por género
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Juego online en menores de edad

25,0%
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OJuego ocasional Hombres OJuego ocasional Mujeres M Juego regular Hombres M Juego regular Mujeres

Figura 8. Porcentaje de menores que juegan regular y ocasionalmente a los diferentes juegos online.
Diferencias por género

Los chicos menores de edad juegan mas que las chicas en la mayoria de juegos de azar (tanto
tradicionales como online) y tanto ocasionalmente como de forma regular.

En lo que se refiere al juego ocasional, |as chicas juegan mas que los chicos solamente en el caso
del bingo (tradicional y online) y juegan lo mismo a loterias presorteadas. En el resto de juegos,
los chicos juegan mas que las chicas.

En el caso del juego regular, sin embargo, las diferencias entre chicas y chicos en el juego del
bingo desaparecen. No hay ningun juego en el que las menores de edad jueguen de forma
regular mas que los varones. Los chicos juegan mas a todos los juegos, excepto a bingo, loterias
presorteadas y tradicionales, en los que no se encontraron diferencias estadisticamente
significativas en funcién del género.
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Adolescentes entre 18-19 afos

La frecuencia con la que participan las chicas y chicos mayores de edad a los diferentes juegos
aparece en las graficas siguientes:

Juego tradicional en adolescentes de 18-19 afos
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Figura 9. Porcentaje de adolescentes entre 18-19 afios que juegan regular y ocasionalmente a los
diferentes juegos tradicionales. Diferencias por género
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Figura 10. Porcentaje de adolescentes entre 18-19 afios que juegan regular y ocasionalmente a los
diferentes juegos online. Diferencias por género
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Una vez cumplida la mayoria de edad, los adolescentes participan mas en los juegos de apuesta
y azar. De nuevo, las diferencias por género son bastante notables.

En lo que se refiere al juego ocasional, las chicas han participado mas que los chicos Unicamente
en el bingo tradicional, mientras que no aparecen diferencias en loterias (tradicionales y
presorteadas) y el bingo online. En el resto de juegos, los chicos juegan con mas frecuencia que
las chicas.

Al igual que ocurria con los menores de edad, en el caso del juego regular no hay ningun juego
en el que las chicas participen mas que los chicos. Se mantiene la igualdad en loterias
(tradicionales y presorteadas) y el bingo online. En el resto, los chicos juegan regularmente mas
que las chicas, incluso en el caso del bingo tradicional.
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Adiccion al juego

La adiccion al juego se puede manifestar en forma de trastorno psicolégico, es decir, juego
patoldgico, o como un problema psicolégico subclinico denominado juego de riesgo.

A continuacidn se destacan los resultados obtenidos en este estudio.

Prevalencia de la adiccion al juego

Adiccion al juego en estudiantes de Educacion Secundaria
de Cantabria

Juego de riesgo
7,5%

Juego patologico
0,9%

Juegan. Sin sintomas
adiccion  38,3%

No juegan
53,3%

Figura 11. Prevalencia de la adiccion al juego en estudiantes de Educacion Secundaria de Cantabria

La adiccién al juego de azar, en sus dos manifestaciones -clinica y subclinica-, la padecen
actualmente el 8,5% de los estudiantes de Educacion Secundaria de Cantabria. El trastorno de
juego, o juego patoldgico, lo padecen actualmente el 0,9% de los estudiantes, mientras que el
7,5% presentan juego de riesgo, es decir, manifiestan sintomas de adiccién aunque sin llegar a
padecer un trastorno mental.
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Adiccion al juego en funcion de la edad

ADICCION AL JUEGO EN MENORES DE EDAD

Juego
Juego de riesgo
8,7%

patolégico
0,7%

Juegan. Sin
problemas
34,1%

No juegan
56,5%

ADICCION AL JUEGO EN ADOLESCENTES ENTRE 18-19 ANOS

Juego patoldgico
1,8%

Juego de riesgo
9,7%

No juegan
48,5%

Juegan. Sin
problemas
40,0%

Figura 12. Prevalencia de la adiccion al juego. Diferencias en funcion de la edad

El 0,7% de los menores de edad padecen trastorno de juego, mientras que el 8,7% manifiestan
entre uno y tres sintomas de adiccién. En lo que se refiere al trastorno de juego, o juego
patoldgico, se trata de la misma proporcién que la que obtuvo la Direccidn General de
Ordenacién de Juego (DGOJ) en 2015 en el estudio de prevalencia en poblacién espafiola con

personas mayores de 18 aios.

El trastorno de juego se manifiesta en el 1,8% de los estudiantes de secundaria de 18 y 19 afios,
mientras que el 9,7% de ellos presenta juego de riesgo. La proporcion de jugadores patolégicos
es mas del doble que la de los menores de edad de esta muestra y que la del estudio de
prevalencia de la DGOJ en poblacién espafiola mayor de 18 afios.

Adiccion al juego en funcidn del género

ADICCION AL JUEGO EN CHICAS ESTUDIANTES DE
EDUCACION SECUND

Juego patoldgico
Juego de riesgo 0,3%

52%

Juegan. Sin
problemas
35,9%

ADICCION AL JUEGO EN CHICOS ESTUDIANTES DE
EDUCACION SECUNDARIA DE CANTABRIA

Juego patoldgico
Juego de riesgo 1,5%
12,7%

No juegan
52,0%

Juegan. Sin
problemas
33,8%

Figura 13. Prevalencia de la adiccidon al juego. Diferencias en funcion del género




La prevalencia del trastorno de juego en las chicas estudiantes de Educacidén Secundaria de
Cantabria es en torno al 0,3%, mientras que el 5,2% de ellas manifiestan juego de riesgo.

Los hombres quintuplican la prevalencia de adiccion al juego de las mujeres (1,5% vs. 0,3%) y
representan mas del doble en el caso de juego de riesgo (12,7% vs. 5,2%), siendo las diferencias
estadisticamente significativas y el tamafio del efecto muy elevado.

Adiccidn al juego en jugadores online
La prevalencia de la adiccion al juego en estudiantes que juegan regularmente (1-3 veces al
mes) a algun juego online se refleja en la siguiente figura:

Juego patolégico

4,4%
Juego de riesgo
29,7%

Juego sin
problemas
65,9%

Figura 14. Prevalencia de la adiccion al juego en jugadores online.

Andlisis en funcion de la edad

MENORES DE EDAD ADOLESCENTES ENTRE 18-19 ANOS
Juego
patolégico

3,5%

Juego
patolégico
7,9%

Juego de riesgo

Juego de riesgo 30,3%

29,6%

Sin problemas

61,7%

Sin problemas
66,9%

Figura 15. Prevalencia de la adiccion al juego en jugadores online. Diferencias en funcion de la edad
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El 3,5% de los menores que han jugado alguna vez a un juego onliney el 7,9% de los adolescentes
jugadores regulares de 18 y 19 afios manifiestan sintomas de juego patoldgico. Las diferencias
son estadisticamente significativas. No se encontraron diferencias en el juego de riesgo.

Andlisis en funcion del género

MUIJERES

Juego
patolégico
Juego de 1,7%
riesgo
22,9%

Sin problemas
75,4%

Juego de riesgo

32,8%

HOMBRES

Juego
patolégico
5,5%

Sin problemas
61,7%

Figura 16. Prevalencia de la adiccion al juego en jugadores online. Diferencias en funcion del género

La incidencia de juego patoldgico en mujeres que han jugado alguna vez a juegos online es
inferior a la de los hombres, si bien es dos veces y media superior a la de la poblacién general.
Los hombres también tienen una incidencia de juego de riesgo superior a la de las mujeres.
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Potencial adictivo del juego
Las graficas siguientes reflejan el porcentaje de juego patoldgico y juego de riesgo de los
jugadores regulares para cada tipo de juego.
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Figura 17. Porcentaje de adiccion el juego en los jugadores regulares de los diferentes juegos tradicionales
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Figura 18. Porcentaje de adiccion el juego en los jugadores regulares de los diferentes juegos online

Si tomamos como criterio el porcentaje de jugadores regulares que tienen problemas de
adiccion con el juego, el juego mds adictivo son las slot online, un juego en el que apenas el 6,9%
de los jugadores regulares lo hace sin riesgo para su salud. El siguiente grupo, que son aquellos
juegos con un porcentaje menor del 30% de jugadores regulares sin problemas de adiccion, lo
conformarian la mayoria de los juegos online (excepto el pdquer), asi como las tragaperras
presentes en los bares. El siguiente grupo, caracterizado por un porcentaje de jugadores sin
problemas menor del 50% estaria formado por los juegos tradicionales de casino, bingo y
péquer online. Por ultimo, los de riesgo bajo serian los juegos de loteria, cartas y la Quiniela. No
hay ninguin juego online de riesgo bajo.
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Conclusiones y Discusion
Las principales conclusiones del estudio son las siguientes:

1.

La mayoria de estudiantes de Educacién Secundaria de Cantabria de entre 18 y 19 afios ha
jugado a alguin juego de apuestas durante su vida y mas del 40% de los menores de edad
lo han hecho en algiin momento. Esto es particularmente relevante por varios motivos. En
primer lugar, porque los menores de 18 afios tienen prohibido, por Ley, participar en el
juego, lo cual da cuenta de que no existen controles realmente eficaces para asegurar que
se cumpla el articulo 6 de la Ley 13/2011. Por otro porque se trata de una actividad de
potencial riesgo para la salud, especialmente para los adolescentes, que es lo que son los
estudiantes de Educacién Secundaria de entre 18 y 19 afios.

No obstante, es necesario reconocer que no todos los juegos son igualmente adictivos,
siendo las loterias convencionales y las apuestas de resultado demorado las que tienen
menor riesgo. Estos son, precisamente, los juegos en los que los adolescentes han
participado mas frecuentemente en alguna ocasidn. Son, por otro lado, juegos bastante
arraigados culturalmente en Espafia y que se asocian a otro tipo de actividades, ademas de
las de ganar dinero. Asi pues, la principal causa de que sean los menos adictivos es por las
caracteristicas estructurales de los mismos, que hacen que sean los que tienen menos riesgo
para la generacion de conductas de juego problematicas.

Alrededor del 10% de los estudiantes de Educacién Secundaria juegan regularmente, es
decir, entre 1-3 veces al mes, 0 mas. Este es un dato bastante relevante, puesto que una de
las variables que va a resultar determinante en el desarrollo de la adiccién al juego, es la
frecuencia de juego. El juego esta disefiado para devolver de forma aleatoria una parte del
dinero que se juega. Esto hace que la apuesta se condicione segln un programa de
reforzamiento de razén variable, de manera que, cuanto mas se juegue, mayor sera la
probabilidad de obtener la recompensa y, por lo tanto, de continuar jugando y llegar a
desarrollar una adiccion.

En el juego regular hay varias variables a tener en cuenta para explicar la adiccion:

a. El tipo de juego. El juego que los estudiantes de Educaciéon Secundaria de Cantabria
juegan con mayor regularidad son las apuestas deportivas online. El mas peligroso, las
slot online.

b. El género. Los hombres juegan a las apuestas deportivas mas que las mujeres, en una
proporcién de 1 a 10, lo cual quiere decir que se trata de una actividad principalmente
masculina. También tienen desarrollan mds adiccién al juego, aunque no de forma
proporcional a la frecuencia de juego.

c. Laedad. Los estudiantes entre 18 y 19 afios apuestan regularmente con mas frecuencia
que los menores de edad (13% vs. 8,3%, respectivamente). Las diferencias son mas
notables en el caso del juego online, donde los mayores de 18 afios duplican la
frecuencia de juego regular (7,9% vs. 3,9%), siendo especialmente significativo el caso
de las apuestas deportivas, donde la diferencia es casi del triple (11,9% vs. 4,3%).
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Las apuestas deportivas online son una modalidad de juego que se generaliza tras la
concesion de las licencias en 2012, desbancando rapidamente al pdquer online, que era la
modalidad de juego online mas extendida hasta entonces, cuando el juego online todavia
no era legal. La proliferacién de salones de juego y la oferta de las apuestas a través de los
dispositivos conectados a Internet tras la concesidn de las licencias favorecid su expansion.
Las apuestas deportivas online son un juego de un riesgo medio de adiccién, si
consideramos de riesgo bajo a las loterias y apuestas deportivas offline (Quiniela) y de
riesgo elevado a la ruleta y mdaquinas tragaperras, tanto tradicionales como online y, en
menor medida, al bingo (tradicional y online), que también es de riesgo alto. Las apuestas
deportivas online tienen un potencial adictivo similar al de las loterias presorteadas.

Los chicos tienen una preferencia mucho mas acusada por este tipo de juegos que las
chicas, probablemente porque se trata de un juego de competicion y el objeto de la apuesta
es mas interesante que para ellas. Ademds, viene asociado a formas de ocio en la que los
hombres muestran mayor preferencia.

En lo que se refiere a las diferencias entre menores de edad y quienes tienen 18-19 afios,
las diferencias pueden atribuirse principalmente a la accesibilidad, ya que en todos los
casos se trata de estudiantes de Educacion Secundaria (principalmente de Bachiller). Por
dicho motivo, puede suponerse que la principal diferencia entre ellos es la de que los
mayores de edad no tienen restricciones en el acceso al juego, lo cual hace que la frecuencia
se incremente notablemente.

La adiccidn al juego se manifiesta en el 8,5% de los estudiantes de Educacién Secundaria
de Cantabria de entre 15 y 19 aiios. El 0,9% padecen trastorno de juego segun los criterios
del DSM-5. El 7,5% de ellos estan en riesgo.

Este es un resultado bastante notable, dado que, segln los datos de la Direccién General de
Ordenacién de Juego (DGOJ) de 2015, la prevalencia del juego patoldgico en poblacidon
espaiiola mayor de 18 afios fue de 0,72%, aunque en ese momento la oferta de juego online
no era tan elevada como lo es en la actualidad.

De estos resultados generales conviene hacer dos matizaciones relevantes. En primer lugar,
menos de la mitad de estudiantes de entre 15 y 19 afios han participado en algun juego,
mientras alrededor del 80% de los espainoles de la encuesta de la DGOJ habia jugado alguna
vez. Ello quiere decir que el juego tiene especial riesgo para los adolescentes, lo cual es algo
que la ciencia ya conocia y que se ha visto corroborado en este estudio, puesto que con un
porcentaje menor de personas implicadas en el juego se alcanzan datos de prevalencia
superiores. En segundo lugar, estos datos de prevalencia son inferiores a los que se
obtuvieron con una muestra de estudiantes de la Comunidad Valenciana entre 2016 y 2019.
Este resultado, sin duda positivo en lo que se refiere a los adolescentes de Cantabria, puede
deberse a varios factores:

e EI93% de la muestra son estudiantes de 42 de ESO y Bachiller. Solamente el 7%
corresponde a ciclos formativos, quienes en el estudio realizado en la
Comunidad Valenciana presentaban los porcentajes mas elevados de frecuencia
de juego y de adiccion al juego.
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e Las condiciones sociales impuestas para la prevencién de la COVID han limitado
mucho la oferta de juegos presenciales en Espaina (maquinas tragaperras en
bares y acceso a salones de juego, principalmente), lo cual puede favorecer que
se juegue menos y, consecuentemente, que haya menos problemas de adiccion.
La encuesta realizada en la Comunidad Valenciana fue anterior a la aparicién de
la pandemia de COVID.

e Cantabria tiene una oferta mucho menor de apuestas deportivas online que la
Comunidad Valenciana, debido principalmente a que no hay maquinas de
apuesta en los bares, que es el lugar donde los estudiantes de 15 a 19 afos de
la Comunidad Valenciana suelen realizar las apuestas y donde se inician en el
juego.

Al igual que ocurre con la participacion en los diferentes juegos, es necesario disgregar los
resultados de la adiccién al juego en funcion de la edad y el género. Asi:

a. Los menores de edad tienen unos indicadores de juego patoldgico inferiores (en
proporcién 1 a 2,5) respecto a los estudiantes de 18 y 19 afos. Es decir, con la
mayoria de edad -y la consiguiente facilidad de acceso al juego- no solamente se
juega mas, sino que se incrementa la tasa de jugadores patoldgicos. Ello pone de
manifiesto el riesgo que supone presentar al juego de apuestas como una actividad
de ocio y promocionarla entre la poblacidn, especialmente entre las personas mas
jovenes.

b. Las mujeres tienen una prevalencia de juego patoldgico cinco veces inferior que
los hombres y presentan una tasa 2,5 veces inferior de juego de riesgo. Esto puede
ser debido al hecho de que la proporcién de mujeres jugadoras es mucho menor
gue la de hombres y a que los juegos en los que participan mas que los hombres, o
de forma similar, no son los mas adictivos, como es el caso de loterias
convencionales y presorteadas. El caso del bingo, aunque de mayor potencial
adictivo, tampoco es el de mayor riesgo, puesto que son mucho mas peligrosos las
maquinas tragaperras (offline y online) o la ruleta (convencional o electrdnica).

Es necesario, no obstante, analizar mas a fondo las diferencias de género para poder
establecer medidas preventivas acorde a las diferencias entre mujeres y hombres
en el juego de apuestas.

4. Un tercio de los adolescentes que juegan regularmente a algtin juego online tienen
problemas de adiccion al juego. Un 4,4% padecen trastorno de juego y el 29,7% juego de
riesgo.

El riesgo que supone participar de forma regular al juego online se pone de manifiesto por
el hecho de que una tercera parte de los estudiantes de Educacidn Secundaria que juegan
entre 1-3 veces al mes, o mas, tienen problemas de adiccidon al juego. A nuestro juicio esto
debe hacernos plantearnos que el juego de apuestas no debe ser una actividad que se
presente como alternativa de ocio razonable para las personas joévenes. Probablemente
tampoco lo sea para el resto de ciudadanos.
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5.

Hay cuatro posibles categorias de juegos, segun el riesgo de producir adiccidon:
a. Juegos de riesgo extremo: slot online
b. Juegos de riesgo elevado: el resto de juegos online -excepto pdquer online-, asi
como las maquinas tragaperras tradicionales.
c. Juegos de riesgo moderado: juegos tradicionales de casino, bingo, ademas de
poquer online.
d. Juegos de menor riesgo: juegos tradicionales de loterias y cartas.

Se ha seguido un criterio objetivo para el establecimiento de las categorias de riesgo de
adiccidn, que es el de valorar el perjuicio que supone jugar con regularidad a un juego
determinado, cuantificando el porcentaje de personas que llegan a padecer un trastorno de
juego o estdn en riesgo de desarrollarlo. No obstante, quiza fuera conveniente ponderar
mas el peso del trastorno de juego, en cuyo caso las loterias presorteadas pasarian a ser
juegos de riesgo moderado y los juegos tradicionales de casino (ruleta, principalmente)
serian de riesgo elevado.

En cualquier caso, se trata de unas categorias que deben servir para alertar del riesgo que
tiene el juego de apuestas y no deben generar la falsa sensacién de seguridad de que los
juegos de menor riesgo no tienen peligro, ni de que hay estrategias o formas de jugar que
sirvan para prevenir la adiccidn al juego incluso en los que son adictivos, tales como las
apuestas.
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| Centro: | GLOBAL DE CANTABRIA |

El juego de apuestas y azar en el cual se apuesta dinero es una actividad econdmica que esta siendo ampliamente

promocionada en Espafia, ya que es muy rentable para las empresas o administraciones que la gestionan. Sin embargo, se
trata de un serio problema de salud para el jugador, ya que el juego es el principal responsable de la adiccién al juego, la
cual es considerada un trastorno mental tanto por la comunidad cientifica como por la OMS.

El presente informe muestra los resultados del patrén de juego y de los problemas que acarrea en los estudiantes del
centro, utilizando para ello las principales herramientas de evaluacion diagnéstica de la adiccidn al juego recogidas en el
programa de prevencion, Ludens, desarrollado en la Universidad de Valencia. También se han incluido otras herramientas
de cribado de adicciones tecnoldgicas (mdvil, redes sociales y videojuegos), asi como del consumo de sustancias.

Estudiantes encuestados: Rango de edad: 15-19 afos

5375

No juegan:

Adolescentes y juegos de apuestas

En la tabla 1y su grafica se muestran el nUmero y porcentaje de estudiantes que juegan a los diferentes
tipos de juegos presenciales que se ofrecen en Cantabria. En la tabla 2 y su grafica se representan los juegos de azar online.

Tabla 1. Juegos presenciales _ Tabla 2. Juegos online %
Loterias 1600 15 Péquer 669 6
Quiniela 1316 12 Bingo 537
Rasca 1800 16 Casino 462
Tragaperras 996 9 Slot 186 2
Casino 783 7 Apuestas 1051 10
Péquer 1044 10 Otros 169 2
Concursos TV 245 2
Bingo 2550 23

Participacion en juego presencial (%)

Participacion en juegos online (%)




Juego de azar y adiccion al juego

La adiccidn al juego, tradicionalmente denominada juego patoldgico, es el principal problema de salud provocado por los juegos

de apuestas y de azar. En la Tabla 3 y su grafica se resumen los posibles casos de adiccion al juego, asi como quienes manifiestan

juego de riesgo y quienes no tienen problemas con el juego a pesar de que juegan en alguna ocasion.

El juego patoldgico es un grave problema de salud provocado
por el juego de azar. La prevalencia en poblacién espafiola lo
sitlia en torno al 0,72% de la poblaciéon mayor de 18 afios.

En lo que se refiere a los estudiantes del centro, el porcentaje
de adicciones: 0,86

Juegan. Sin

La adiccidn al juego se diagnostica por la presencia de una
serie de sintomas clinicos muy caracteristicos.

En la Tabla 4 y su grafica se describe la frecuencia con la que
aparecen los criterios diagndsticos de juego patoldgico en los
adolescentes del centro, que son algunos de los indicadores
que habria que tener en cuenta en la deteccion e
intervencion temprana para prevenir la adiccion al juego.

Juego de
riesgo...

Tabla 3. Problemas con el juego

Total %
No juegan 5851 53,3
Juegan. Sin sintomas adiccion 4204 38,3
Juego de riesgo 822 7,5
Juego patoldgico 94 0,9

Juego
patoldgico
0,9%

No juegan

53,3%

Tabla 4. Criterios diagndsticos del DSM-5

Criterios diagnésticos %
Obsesion con el juego 6,3
Tolerancia 0,8
Sindrome Abstinencia 0,8
Pérdida del Control 0,7
Jugar para evadirse 4,3
Jugar para recuperar pérdidas 2,3
Mentiras sobre su implicacion 0,5
Problemas académicos 2,1
Confiar en ayuda de otros 0,4

Criterios de adiccion presentes en los adolescentes (%)

6,3

0,8 0,8 0,7

1
. I B
Obsesion con Tolerancia  Sindrome  Pérdida del
el juego Abstinencia Control
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0,4
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evadirse recuperar sobresu  académicos

ayuda de
otros




TecnoTest es un cuestionario desarrollado en la
Universidad de Valencia que evalla el uso de
las tecnologias y el juego. Su principal objetivo
es el cribado de la adiccidn al movil, redes
sociales, videojuegos y juegos de azar, con la
finalidad de proponer medidas preventivas.
Los resultados obtenidos en cada una de las
tecnologias aparecen en las figuras siguientes
y permiten tener una impresién del riesgo de
adiccion a cada una de ellas en los estudiantes
del centro.

Problema leve

18,36%

Problema leve
16,32%

Adicciones tecnolégicas

MOVIL

Dependencia
6,75%

No problema

Riesgo
31,52%

21,57%

Problema leve
40,17%

REDES SOCIALES

Dependencia
Riesgo 1,38%

4,91%

No problema
75,35%

VIDEOJUEGOS
Adiccion
Riesgo 1,01%
3,93%

No problema
78,74%
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25,0
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10,0

510
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Consumo de sustancias

El juego también puede estar relacionado con el consumo de sustancias (alcohol, tabaco y otras drogas)

A continuacion aparece la frecuencia con la que los estudiantes del centro consumen las principales

sustancias adictivas

Alcohol Tabaco Cannabis Cocaina Anfetaminas  Ansioliticos
1-3/mes 31,1 6,2 5,6 0,6 0,6 2,8
1-2/semana 20,2 3,0 1,6 0,1 0,2 1,0
3-4/semana 3,1 1,7 1,0 0,1 0,1 0,4
4-5/semana 0,6 1,5 0,6 0,1 0,0 0,3
Diariamente 0,7 8,8 1,3 0,5 0,4 1,4
Consumo de sustancias (%)
8,8
6,2 56
1,7
15 16 0 1,3
ALCOHOL TABACO CANNABIS
W1-3/mes M1-2/semana M3-4/semana M4-5/semana M Diariamente
GOBIERNO INVESTIGACION: GOBIERNO
JUEGO Y ADICCIONES
de TECNOLOGICAS de
CANTABRIA VNIVERSITAT CANTABRIA
CONSEJERIA DE SANIDAD DFVALENCIA CONSEJERIA DE EDUCACION

Y FORMACION PROFESIONAL
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A continuacion vamos a hacerte unas preguntas sobre los juegos de azar. El cuestionario es andnimo y las respuestas solamente se
analizaran estadisticamente. Responde con sinceridad. Muchas gracias por tu colaboracion

1. Indica cuantas veces has jugado a estos juegos de azar en los Ultimos meses.  Nojuego Alguna  1-3al  1-2ala  3-4ala Casitodos
nunca vez mes semana semana losdias

1. Loterias (Nacional, Primitiva, Euromillon, cupones ONCE, etc.) O O O O @) @)

2. Quiniela @) @) @) @) @) Q

3. "Rasca" dela ONCE @) @) @) O O O

4. Maquinas tragaperras en bares, salones de juego, etc @) @) @) Q Q Q

5. Juegos de casino (ruleta, blackjack....) en salones, casinos u otro lugar O O O O @) @)

6. Poquer presencial u otros juegos de cartas (en casinos, bares, torneos, etc.) O O O O O O

7. Concursos de preguntas por television en los que se envia un SMS para contestar o se
llama por teléfono @) @) @) O O O

8. Bingo @) @) @) O O O

2. Indicacuantas veces has jugado a estos juegos de azar ONLINE en los Ultimos  Nojuego Alguna  1-3al  1-2ala  3-4ala Casitodos
meses. nunca vez mes semana semana losdias

1. Pdquer online @) @) @) O O O

2. Bingoonline @) @) @) @) @) Q

3. Casino online (ruleta, blackjack, etc.) @) @) @) O O O

4. Slotonline (tragaperras online) @) @) @) Q Q Q

5. Apuestas deportivas (en bares, salones, movil, tablet, ordenador, etc.) O O O O @) @)

6. Otro tipo de apuestas online (di cudles) ... @) Q Q Q Q Q

3. Responde site ha ocurrido alguno de estos hechos durante los Ultimos meses

o planeando jugar?
dinero para jugar?

sentir la misma excitacion?

¢Te ha ocurrido eso tres veces, 0 mas?

Bl ° I O -

12. ;Te ha pasado eso tres veces, 0 mas?

trabajo a causa del juego?

causa del juego?

¢Alguna vez has intentado dejar de jugar o controlar lo que juegas?
¢Eso te produjo inquietud o irritabilidad alguna vez, cuando lo intentaste?
Estando jugando, ¢shas intentado parar o dejar de jugar, pero no lo has conseguido?

¢Has jugado como una forma de evadirte de problemas personales?
;Has jugado para aliviar problemas, como la culpabilidad, ansiedad o depresion?
4 /i

10. ¢Ha habido algun periodo de tiempo en el cual, si perdias dinero, volvias mas tarde o al dia siguiente para intentar recuperarlo?
11. ;Alguna vez has mentido a familiares o amigos sobre cuanto juegas o cuanto dinero has perdido?

13. ¢Alguna vez has cometido algunailegalidad, como coger dinero que no era tuyo para jugar?
14. ¢Has tenido problemas con alguno de tus familiares o amigos a causa del juego?
15. ¢Has tenido problemas en el colegio, como faltar a las clases o bajar la nota, etc. a causa del juego?
16. Enlo que se refiere al trabajo shas tenido problemas, perdido oportunidades importantes o incluso has llegado a perder el

1. ¢Alguna vez ha habido periodos de dos semanas, 0 mas, en los que has estado pensando durante mucho tiempo en el juego,
2. ¢Alguna vez ha habido periodos de dos semanas, o mas, en los que has estado mucho tiempo pensando en la forma de conseguir

3. ¢Alguna vez ha habido periodos de tiempo en los que has necesitado apostar cantidades de dinero cada vez mayores para

17. ¢Alguna vez has pedido dinero prestado a familiares u otras personas debido a tener problemas econémicos importantes a

O 0000000000000 O OF Ol
O 0000000000000 O O OF




4. Enlo que se refiere al uso de las tecnologias (redes sociales, movil, videojuegos) en los Ultimos meses Si No
1. Juego mas o menos la misma cantidad de tiempo ahora que cuando comencé a jugar con los videojuegos O O
2. Me han Ilamado la atencion o me han hecho alguna advertencia por usar demasiado el movil O O
3. Soy capaz de superar el aburrimiento sin usar el movil O O
4. Enlo que se refiere al uso de las redes sociales, las utilizo solamente para lo que necesito O O
5. No es suficiente para mi usar las aplicaciones de mensajeria (Whatsapp, Line, Telegram, etc.) como antes; necesito usarlascada (O O

vez mas
6. Esimportante para miobtener "likes" en mis estados o fotos porque si no es asi, me siento mal O O
7. Cuando estoy jugando soy consciente del tiempo que estoy dedicando al videojuego O O
8. Se pueden hacer tantas cosas en las redes sociales que ya he perdido el control en el uso de las mismas O O
9. Suelo apagar o poner el silencio el mévil cuando voy a acostarme, para no utilizarlo en la cama O O

10. Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es ponerme con mis videojuegos O O

11. Siento una necesidad constante de actualizar mi estado o la foto de mi perfil en mis redes sociales O O

12. Normalmente soy capaz de controlarme en lo que se refiere al tiempo que dedico al movil O O

13. He dejado de salir con los amigos o hacer cosas con ellos, porque ahora quedo para jugar a videojuegos O O

14. Soy capaz de controlar el tiempo que paso en las redes sociales O O

15. Puedo abandonar facilmente el videojuego si en ese momento surge algo que he de hacer O O

16. He fingido estar enfermo para evitar hacer mis obligaciones (ir a clase, etc.) y asi poder jugar con mis videojuegos O O

17. He discutido con algun familiar por gastar demasiado en cosas relacionadas con el movil O O

18. Cuando uso las redes sociales soy consciente del tiempo que les estoy dedicando o O
5. Enlos Ultimos meses, ;cuantas veces a la semana has consumido algunade  Ninguna 1-3veces 1-2veces 3-4veces 5-6veces Todos

N . almes semana semana semana losdias
las siguientes sustancias?
1. Alcohol @) @) @) @) O O
2. Tabaco @) @) @) Q Q Q
3. Marihuana, cannabis o costo @) @) @) O O O
4. Cocaina @) @) @) @) @) @)
5. Anfetaminas, éxtasis, etc. O O O @) @) @)
6. Ansioliticos, sedantes, relajantes O O O @) @) @)
7. Otras (di cuales) @) @) @) O O @)

MUCHAS GRACIAS PORTU COLABORACION
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