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INTRODUCCION

En Aragdn, el Instituto Aragonés de la Juventud
(IAJ), organismo autdnomo adscrito el Departa-
mento de Ciudadania y Derechos Sociales, es el
encargado de desarrollar y regular politicas di-
rigidas a las personas jovenes de la Comunidad
Auténoma de Aragdn. Promueve la autonomia y
emancipacion de la juventud aragonesa a través
de programas y servicios y persigue la promocién
de la participacion libre y eficaz de los jovenes en
el desarrollo politico, social, econémico y cultural,
favoreciendo asi su autonomia e insercion social.

Desde el pasado marzo de 2020, toda nuestra
sociedad estd padeciendo las consecuencias de
la pandemia por la COVID-19 que ha trastocado
nuestra vida a todos los niveles. El impacto vy las
secuelas psicoldgicas de esta grave crisis sanita-
ria se constatan a dia de hoy y se valoraran en los
préximos meses.

Lo que si se puede corroborar -y puede consi-
derarse como una grave emergencia social- es el
auge del juego online con dinero y el uso de vi-
deojuegos desde que comenzd la pandemia en
un periodo evolutivo tan vulnerable como es la
adolescencia. En Aragdn, un 20% de los meno-
res entre 14 a 17 aflos son jugadores presenciales
y un 10% lo es de forma online; un 38,4% de los
estudiantes de instituto juegan a apuestas de-
portivas y un 6% reconoce problemas de juego
(Lopez del Hoyo, 2020). Desde el Justicia de Ara-
goén, en el informe presentado el pasado mes de
diciembre de 2020, se aborda esta situacion y se
aboga por la necesaria regulacidon que garantice
la proteccién de menores y grupos vulnerables.

Por todo ello, desde el Observatorio Aragonés
de la Juventud -dentro del marco normativo de
la Ley 6/2015, de 25 de marzo, de Juventud de
Aragdn-y en colaboraciéon con el Colegio Oficial
de Piscologia de Aragén (COPPA), se presenta
esta guia que pretende sensibilizar en materia de
adicciones en un momento tan importante como
el de la pandemia provocada porla COVID-19. En
este caso, queremos ayudar a la sociedad para
poder prevenir y sensibilizar a familias, a las per-
sonas que trabajan en contacto con jévenes y a
los propios jévenes en relacidn a los juegos de
azar, videojuegos y apuestas online.

Las personas jévenes han tenido que adaptarse
durante la pandemia y la necesidad de la tecnolo-
gia como medio de comunicacidn con sus iguales,
asi como la busqueda de nuevas formas de ocio y
entretenimiento, ha contribuido a este alarmante
aumento en el nimero de adicciones. Con esta
guia, se facilita la informacion para poder realizar
una deteccién que pueda ayudar a la prevencion
frente a este tipo de adicciones.

Para ello, se ha contado con la colaboracion de
personas psicélogas y expertas en el area, que
contribuyen a exponer y explicar qué factores y
qué indicadores son los mas representativos para
que se pueda diferenciar este tipo de conduc-
tas y llegar a prevenirlas. Asi mismo, en el Ultimo
apartado se han afadido preguntas frecuentes
y casos practicos que pueden ayudar en la iden-
tificacion de factores que detectan esta proble-
matica. La poblacién a la que estd dirigida son los
propios jévenes (Parte 1), el entorno en el que se
encuentran, como es la familia (parte Il), y las per-
sonas que trabajan con la poblacién joven (parte
), pudiendo ser personal docente, monitores/
as, educadores/as, técnicos/as de juventud, etc.

Menores
(14-17 ahos):
20%

jugadores
presenciales

10%
jugadores
online

Estudiantes
de instituto:
38,4%

juegan a apuestas
deportivas

6%
reconoce problemas
de juego



Medidas legislativas

La Comunidad Autéonoma de Aragdn, siguien-
do la Estrategia Nacional sobre adicciones 2017-
2024, refleja en su lll Plan Autondmico de Adic-
ciones los objetivos de prevencién y asistencia
en los cuatro campos especificos como son: las
drogas legales; los farmacos de prescripcion mé-
dica y otras sustancias con potencial adictivo; las
drogas ilegales vy las adicciones sin sustancia o
comportamentales, haciendo especial énfasis en
los juegos de apuesta (presencial y online).

El Proyecto de ley de modificaciéon de la Ley
2/2000, de 28 de junio, del Juego de la Comuni-
dad Auténoma de Aragdn -en el que el Instituto
Aragonés de la Juventud tiene un papel funda-
mental- tiene como objetivo primordial compa-
tibilizar la actividad de juego con un adecuado
nivel de proteccion de los colectivos mas vulne-
rables. Esta ley pretende crear medidas concre-
tas para reforzar las actuaciones de planificacion,
ordenacion, prevencion, sensibilizacién, informa-
cién, intervencién, control y sancion.

Otras medidas mas concretas son: La modifica-
cion del régimen de publicidad....; la mejora de
efectividad de la voluntad de autoprohibiciéon
de los jugadores-clientes; fomento de la recu-
peracion de las personas inscritas en el Registro
de personas prohibidas al Juego e incremento
del nivel de proteccién integral de las personas
menores de edad; prohibicion de la apertura o
ampliacion de locales de juego a 300- ...- a los
centros educativos acreditados por el Departa-
mento de Educacién, ademas de los centros que
realicen actividades de ocio y tiempo libre prin-
cipalmente a menoresy jovenes y actividades de
formacién no reglada que hayan sido acreditas
por el IAJ; Imposicion de la obligacidn a los titula-
res de los locales de juego a disponer de folletos
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informativos...; Se refuerzan los mecanismos de
intervencion y control; se promocionan medidas
de prevencion de la ludopatia en el marco del
Plan de Adicciones de la CCAA lo que permitirg,
lo que permitird integrar y coordinar las actua-
ciones de prevencion y atencién de la adiccion
al juego de manera mas eficaz con las dreas y re-
cursos relacionados, como son el sistema sanita-
rio, el sistema educativo, el entorno laboral o los
ambitos de juventud, mujer o menores.

En un marco mas local estaria el lll Plan de Adic-
ciones.

Crecimiento de

los juegos online

De acuerdo con los datos de la direccion de juego
de Espafa (DGQOJ), los juegos online como el pé-
quer o el casino crecieron desde el confinamiento
un 58% en las primeras semanas de confinamien-
to y las empresas del sector aumentaron casi un
20% las cantidades apostadas durante el segundo
trimestre en comparacion con el aflo anterior.

Los juegos online como el péquer

o el casino crecieron desde el
confinamiento un 58% en las primeras
semanas de confinamiento



Trastorno del juego

El juego estad diagnosticado como “trastorno del
juego”, siendo una grave enfermedad mental cu-
yos sintomas principales son: necesidad de jugar
cantidades crecientes de dinero, malestar o irri-
tabilidad cuando se intenta dejar de jugar, inten-
tos infructuosos por abandonar el juego, volver
a jugar para intentar recuperar las pérdidas, etc.
(Grant & Potenza,2004: Petry, 2012: Chdliz, 2020)

Esta categorizado dentro del apartado de trastor-
nos relacionados con sustancias y trastornos adic-
tivos. Criterios diagnésticos del juego patoldgico
segun el DSM-5 (5% edicidn del Manual Diagndsti-
co y Estadistico de los Trastornos Mentales):

Juego patoldgico problematico persistente y
recurrente que provoca un deterioro o malestar
clinicamente significativo y se manifiesta porque
el individuo presenta cuatro (0 mas) de los siguien-
tes criterios durante un periodo de 12 meses:

1. Necesidad de apostar cantidades de dinero
cada vez mayores para conseguir la excita-
ciéon deseada.

2.Esté nervioso o irritado cuando intenta redu-
cir o abandonar el juego.

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

4. A menudo tiene la mente ocupada en las
apuestas (p. ej., reviviendo continuamente
con la imaginacion experiencias de apues-
tas pasadas, condicionando o planificando
su préoxima apuesta, pensando en formas de
conseguir dinero para apostar).

5. Amenudo apuesta cuando siente desasosie-
go (p. ej., desamparo, culpabilidad, ansiedad,
depresion).

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

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

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

9. Cuenta con los demas para que le den dinero
para aliviar su situacién financiera desespe-
rada provocada por el juego.

Su comportamiento ante el juego no se ex-
plica mejor por un episodio maniaco.

ActUa sobre los mismos circuitos cerebrales de
recompensa que las drogas y sus sintomas clini-
cos son similares a los de las drogodependencias
(tolerancia, presencia de sindrome de abstinen-
cia, dificultad en dejar de consumir, desarrollo de

graves problemas familiares y de ajuste personal,
etcétera) (APA, 2013).

El juego actia sobre los mismos
circuitos cerebrales de recompensa
que las drogas y sus sintomas
clinicos son similares a los de las
drogodependencias

Este trastorno se adquiere por la repeticiéon de
comportamientos que en un principio resul-
tan agradables, pero que mas adelante traen
consecuencias negativas (Echeburua, Salabe-
rria, y Cruz -Sdez, 2014).

Percepcion del juego

La adolescencia constituye una etapa evolutiva
de gran vulnerabilidad, impulsividad, dificultad de
planificacion y previsiéon de las consecuencias de
las conductas.

El juego de azar online se ha normalizado puesto
que las estrategias de marketing -que tienen un
mayor impacto entre las personas jévenes- han uti-
lizado a sus idolos deportistas o personajes famo-
sos, contribuyendo a buscar en este mundo virtual
un ficticio reconocimiento y éxito que no tienen
en su vida personal. Todo ello ha generado mayor
aceptacioén social y ha eliminado el efecto ‘margi-
nal’ que antes podia tener la adiccién al juego.



Ese facil acceso a internet durante las 24 horas
a través de aplicaciones para el mévil y el orde-
nador lleva a adolescentes y jévenes a minimizar
el riesgo. En las apuestas deportivas creen tener
mayor percepcion de control y que sus conoci-
mientos e informacion deportiva van a incidir en
los resultados. Incluso muchas personas jovenes
se llegan a plantear el juego como medio para
ganarse la vida y dinero rapido.

El juego es adictivo en si mismo y los efectos son
devastadores en menores, no existe una manera de
jugar de forma saludable, como indica Chdliz (2020).

Perales (2020) explica cdmo en los disefios de los
juegos de azar nada es casual, ya que son sofis-

De “Juego responsable”
a “Juego ético”

Hasta ahora el concepto que se utiliza es el de “jue-
go responsable” , incidiendo en la responsabilidad
de la persona, en este caso adolescente. Seria mas
adecuado, tal como indica Chdliz (2014), utiliza el
concepto “juego ético” para que en esta responsa-
bilidad se implique a la sociedad, las empresas del
sectory el Gobierno.

Consiste “en la regulacion del juego de azar, con
el objetivo de prevenir eficazmente la adiccion al
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ticados dispositivos de engafno que alimentan el
comportamiento del juego.

El juego de azar online esta basado en programas
de razoén variable que generan tasas mas altas de
respuesta desarrollando conductas compulsivas.
Este programa de reforzamiento provoca expecta-
tivas muy altas, provocando una tasa de conductas
elevadas y estables (Ochoa y Labrador, 1994).

Internet ademas es un medio que refuerza este
potencial adictivo de los juegos: inmediatez,
anonimato, facil accesibilidad, recompensa ins-
tantanea, etc.

juego mediante la aplicaciéon de técnicas psico-
|6gicas cientificamente demostradas que impi-
dan la pérdida excesiva de dinero por parte del
jugador. Los poderes publicos son quienes deben
hacer posible la compatibilidad de los intereses
econdmicos con el derecho a la salud de los ciu-
dadanos que, en todo caso es un derecho supe-
rior que debe prevalecer”.



Abuso de
los videojuegos

En 2019, la Organizacién Mundial de la Salud
(OMS) publicé un informe en el que se catalogaba
el abuso de los videojuegos como un trastorno.
Durante la pandemia, el uso de videojuegos ha
aumentado drasticamente durante los meses del
confinamiento domiciliario, especialmente en las
personas jévenes y los menores de edad, ya que
muchas veces han sido el Unico medio que han
tenido de ocio y de relacionarse socialmente. Ha
contribuido también la mayor flexibilidad y la, en
ocasiones, ausencia de limites motivados por la
situacion de pandemia. Esos limites nunca hubie-
sen sido iguales en una situacién de no pandemia.
Sin embargo, las consecuencias han sido desas-
trosas a la hora de aumentar la dependencia a los
videojuegos de los adolescentes y jovenes.

Los videojuegos pueden activar el sistema de re-
compensa del cerebro de forma similar a como
lo hacen los juegos de azar y apuestas, segun lo
sugieren los estudios de investigacion.

Los videojuegos pueden activar el
sistema de recompensa del cerebro
de forma similar a como lo hacen los
juegos de azary apuestas

Los datos del Observatorio Espafiol de las Drogas y
las Adlicciones en relacion a la frecuencia de uso de
videojuegos constatan que, antes del confinamien-
to, la frecuencia mas habitual era de 1a 3 dias al mes;
durante el confinamiento fue mas habitual que se
usasen los videojuegos de 5 a 7 dias a la semana.

En cuanto a la edad, la frecuencia del uso de vi-
deojuegos el aumento ha sido es mayor entre los
estudiantes, en los que supone el 42,7%.

Considerando el trastorno por uso de videojue-
gos como un patrén de comportamiento carac-
terizado por un control deficiente sobre el juego,
aumentando la prioridad dada al juego sobre
otras actividades en la medida en que el juego
tiene prioridad sobre otros intereses y actividades
diarias, junto a la continuacién del juego a pesar
de la ocurrencia de consecuencias negativas.

Los sintomas que nos indicarian un problema
de accidén a los videojuegos serian: Aislamiento
social, repercusion negativa en el rendimiento
escolar, perdiendo la motivacién y llevando al
fracaso escolary abandono de los estudios; Uso
de los videojuegos como evasidon y conducta
compensatoria para canalizar el estrés, ansie-
dad u otros problemas; Pérdida de la nocién del
tiempo, problemas de comportamiento ante
limitaciones para jugar, frustracion que puede
derivar en estallidos de ira o incluso en agresio-
nes fisicas contra otras personas u objetos.

Para que ese diagndstico tenga lugar, el sujeto
debe presentar los siguientes tres sintomas du-
rante al menos 12 meses: Pérdida de control al
jugar a un videojuego, Priorizar los videojuegos
hasta el punto de dejar de lado otros intereses
y actividades, Continuar jugando a pesar de los
efectos negativos que dicha actividad produce en
los ambitos laboral, escolar y familiar.

Normalmente el funcionamiento de la mayoria
de videojuegos y que aumentan esa depen-
dencia es similar, se centran en dar recompen-
sas necesarias para superar pruebas y pasar de
fases cada vez con mayor dificultad lo que se
trata de un condicionamiento operante. Inclu-
yen el factor econdmico como una herramienta
que ofrecen la posibilidad mediante una com-
pra avanzar con mayor rapidez. Algunos Video-
juegos tiene la regla de acceder de forma diaria
para conseguir ciertas recompensas o Videojue-
gos que fomentan la pertenencia a algun tipo
de grupo virtual y por tanto una obligacién o
compromiso.

Desde nuestra institucién, entendemos que la si-
tuacion de pandemia que estamos viviendo se
ha convertido en un factor de gran vulnerabili-
dad para el desarrollo de este trastorno de salud
mental, que no solo afecta a los menores sino a
sus familias y a toda la sociedad.

Consideramos que la prevencién es la mejor “arma”
para afrontar este problema.
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OBIJETIVOS

Sensibilizar y proporcionar a la juventud informacion sobre los riesgos del juego con dinero,
apuestas online y videojuegos.

Sensibilizar a familias para poder facilitar la deteccidn precoz, sintomas, efectos y consecuencias
a corto y largo plazo.

Poner a disposicion de todas las personas que trabajan con jévenes una serie de pautas que pueden
ayudar para la deteccion de este tipo de trastornos, informando de los factores que predisponen y
conductas apropiadas para evitar su aparicion.

Concienciar a la juventud para poder reducir la prevalencia de juego de apuestas en menores, evi-
tando que comiencen a jugar, retrasar la edad de inicio y evitar que quienes ya han comenzado a
apostar aumenten su frecuencia e intensidad de juego.

Informar a la sociedad de la emergencia social que estamos viviendo desde el inicio de la pande-
mia con el gran auge del juego con dinero entre menores y aumento de la frecuencia del uso de
videojuegos.

Enfatizar el juego online con dinero como adictivo en si mismo.

Importancia de saber diferenciar entre el concepto “juego ético” y “juego responsable”.



PARTE |
PARATI, JOVEN
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(Qué sabes del juego?

Todos y todas, cuando hemos sido adolescentes
y jovenes, sabemos que existe una falsa seguri-
dad. Parece que nos comemos el mundo v, sin
embargo otras veces el mundo parece que se
nos come. Con el tiempo descubrirds, si no lo has
hecho ya, que ser adolescente o joven constituye
una etapa evolutiva de gran vulnerabilidad: mi-
nimizamos el peligro, tenemos gran curiosidad,
somos impulsivos e impulsivas y tenemos dificul-
tad para planificar y prevenir las consecuencias
de nuestras conductas. Por lo tanto, no nos en-
gafiemos: atravesamos una etapa evolutiva que
en si misma constituye un factor de gran vulne-
rabilidad psicoldgica para la adquisicion de un
trastorno del juego, como asi estd ocurriendo.

Nuestro objetivo es elaborar este documento para
ti con el objetivo de prevenir, sensibilizary, sobre
todo, protegerte de un grave problema como es
el juego online con dinero y el uso excesivo de vi-
deojuegos, cuyo auge es cada vez mayor.

Durante la época de pandemia, la juventud ha
tenido que adaptarse a la realidad que hemos
y estamos viviendo. Hemos tenido la necesidad
de usar la tecnologia como una nueva forma de
comunicacidon con nuestro entorno, nuestros
amigos y nuestras amigas, incrementando asi los
factores de predisposicion para hablar de adic-
cion al juego.

El juego de azar online se ha normalizado entre
vosotros y vosotras y lo comprendemos: las em-
presas saben que sus estrategias de marketing
tienen un mayor impacto en la juventud y han
recurrido a vuestros idolos deportistas y perso-
najes famosos, contribuyendo a buscar en este
mundo virtual un ficticio reconocimiento y éxito
que a veces no cuesta sentir en nuestra vida per-
sonal.

No os dejéis engafar, las empresas del juego han
sido las Unicas beneficiarias de esta situacion. Los
jugadores y jugadoras por Internet perdieron 425
millones de euros que se embolsaron estas em-
presas en el primer semestre de 2020.

La inexistencia de actividades en el confinamien-
to y la falta de relaciones sociales son factores
que han aumentado el tiempo de exposicién a
los videojuegos, por lo que también ha aumen-
tado la dependencia hacia ellos.

iSabias que?

Os queremos ayudar a desmontar ciertas ideas
erréneas de forma claray objetiva con el objetivo
de fomentar tu actitud critica:

el juego en si mismo es adictivo?
Estd basado en programas de refuerzo aleato-
rio. oY qué es eso? Imaginate un animal que
apoya su pata en una palanca vy... jpremio! Le
sale comida en varias ocasiones. Como el ani-
mal nunca podra predecir el momento en el
que se recibira el refuerzo, puede que el pobre
animalito apoye continuamente su pata en la
palanca para recibir comida. Lo mismo ocurre
en el juego online con dinero.

este tipo de webs nada es al azar
y que el marketing no tiene como objetivo
que te enriquezcas tu sino las propias em-
presas de juego? Usando a nuestros idolos
normalizamos una conducta perjudicial.

Internet, por su facil accesibili-
dad, anonimato y rapidez, contribuye a la
adiccion al juego? Podemos acceder a ello de
forma rapida e incluso en el sofa del salén con
la familia alrededor, sin que sospechen nada
de esto.

hay factores que hacen que nos
enganchemos mas a los juegos online? Entre
ellos se encuentran el anonimato, la estimu-
lacidon visual y auditiva, rapidez de resultados,
disponibilidad, facil accesibilidad y discrecidn.

el juego actia exactamen-
te como cualquier otra droga? Al principio
apostamos para entretenernos, para sentirnos
bien. Cuando el trastorno adictivo sigue su
CUrso comenzaremaos a jugar no para sentirnos
bien, sino para no sentirnos mal.

el juego online con dinero es un
trastorno del control de los impulsos? ;Qué
significa esto?

Que tenemos dificultad para resistir un im-
pulso, incluso sabiendo que es dafiino o
perjudicial para nosotros.

Que antes de jugar sentimos como una sen-
sacion de tensidn o activacion interior que
va aumentando.

Al jugar experimentamos placer, gratifica-
cion o liberacion.

Y después de jugar pueden o no aparecer
sentimientos negativos como arrepenti-
miento, autorreproches, culpa, verglenza
o remordimientos al ver las consecuencias.



El juego en si es adictivo
En las webs nada es al azar
Internet aumenta la adiccion

Hay factores hacen que nos
enganchemos mas

El juego actua exactamente
como cualquier droga

Existe un trastorno de
control de impulsos

N

iSabias
que...?
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el problema

En este segundo apartado conoceras las sefiales del problema con el juego online con dinero, cémo
comienza, factores que se dany contribuyen a la adiccidon y te enfrentards a un ejercicio de sinceridad
'Verdad o mentira’.

¢Cémo comienza el problema?

Un dia puede ser por curiosidad, por pasar el rato, por necesidad de dinero facil o, a veces, incluso
estamos con estrés, nerviosismo, aburrimiento y nos evadimos jugando. Al poco tiempo, nos involu-
cramos con una frecuencia cada vez mayor y, sin darnos cuenta, reducimos otras actividades.

La necesidad de jugar aumenta cada dia y buscamos cualquier excusa para llevarla a cabo. Aqui ya
comenzamos a tener sentimientos desagradables y quizas hasta intentemos ‘controlar’. Sin embargo,
esos esfuerzos llevan a una mayor necesidad de jugar. Comenzamos asi con un circulo vicioso con
tres fases:

Fase de ganancia: pueden darse frecuentes episodios de ganancia que nos lleva a aumentar nues-
tra actividad al jugar. Aqui nos sentimos ‘ganadores’ y creemos que esto es el resultado de nuestras
habilidades personales, alimentamos nuestra falsa autoestima y nos sentimos todopoderosos. Estas
ganancias nos producen una gran excitacion y expectativas de que aun puedo ganar mas dinero.
“Qué grande soy cuando gano y qué mala suerte cuando pierdo”. Las pérdidas las atribuimos a fac-
tores externos.

Fase de pérdida: AUn somos optimistas, asi que arriesgamos mas dinero. Cuando perdemos todo
nuestro dinero comenzamos a pensar en cdmo conseguirlo. Ya no jugamos para ganar sino para re-
cuperar lo perdido. Intentamos reponer las deudas lo mas rdpidamente posible para evitar que nues-
tra familia y amistades se puedan enterar, buscamos cualquier justificacion y mentimos. Comienzan
los problemas familiares, académicos o laborales.

Lo peligroso de esta etapa que cuando las opciones de conseguir dinero ‘legal’ se terminan, corre-
mos el riesgo de cometer algun acto delictivo. Aqui podemos confesar nuestro problema e incluso
prometer que lo dejaremos, pero es muy complicado si no pedimos ayuda.

Fase de desesperacién: En esta etapa parece que vivimos solo para jugar: se incrementa el tiem-
po, el gasto y las deudas. Psicoldgicamente estamos agotados y agotadas, sentimos desespera-
cién. Se produce mas alejamiento con nuestro entorno y nos sentimos mas solos que nunca.



;Tengo un problema

Conozcamos los factores que hacen que el juego online sea una adiccién. ;iTe identificas?
Craving: es la excesiva preocupacion y deseo intenso de jugar. Esa tension que tengo antes de jugar.
Pérdida de control: dificultad para no jugar o, cuando se esta jugando, saber parar (“Solo una mas”).

Abstinencia: sintomas que aparecen cuando se interrumpe la conducta adictiva. Podemos estar
mas irritables, inquietos, deprimidos y con dificultades de concentracién en otras cosas.

Tolerancia: necesidad de aumentar la excitacidon provocada durante el juego. Cada vez necesita-
Mos Mas.

Preocupacion por jugar: vamos implicandonos mas y dejamos de hacer actividades que hasta
entonces eran importantes para nosotros.

Persistencia en la conducta del juego: A pesar de las consecuencias negativas y los conflictos que
éstas provocan en el ambito personal, familiar, laboral y social, seguimos jugando.

Tendencia a las recaidas: Intentamos dejar de jugar, pero no lo llegamos a conseguir.

;Tengo adiccion a los videojuegos?

El objetivo del uso de los videojuegos es eva-
dirnos y disfrutar de ‘otro mundo’ donde pue-
do ser el héroe, el protagonista. jPero qué ocu-
rre cuando estoy mas tiempo evadiéndome
que en la propia realidad? Olvidaremos otros
intereses, casi todo girara en torno a encontrar

de los demas, a meternos en una oscura habi-
tacion, probablemente afecte en los estudios
porque solo me apetece jugary, si se me limita
el juego, no soportare la frustracién. Estas se-
fales son las que nos indicardan gque tenemos
un problema con los videojuegos.

un tiempo para jugar, empezaremos a aislarnos

Verdad o mentira

iTienes preocupacién por jugar?
¢Necesitas aumentar la frecuencia del juego para obtener satisfaccion?

¢Has intentado varias veces controlar, reducir o abandonar el juego, sin éxito?

iSientes irritabilidad e intranquilidad cuando no juegas o lo reduces?

¢Juegas a veces para recuperar lo que has perdido o si pierdes en otras ocasiones?

iTe has visto obligado a mentir a familiares y amistades sobre lo que juegas?

(Antepones el juego a otras cosas importantes?

¢El juego se ha convertido en una forma de evadirme de mis problemas
o reducir mi malestar?

¢Te mientes a ti mismo en este preciso momento, mientras lees este trabajo,

pensando que no tienes ningln problema con el juego y que tu controlas?

Jugar sin adicciones



Tengo mi propio sistema ganador =~ O

Soy una persona con suerte

Va a cambiar mi suerte Q

Por la tarde tengo mas probabilidades de ganar

PARATI, JOVEN

La siguiente jugada toca ganar
La préxima vez gano seguro

Me va a dar premio por fin

iComienza el autoengano!

La ilusién de control es una falsa percepcion, no tiene ningin fundamento, pero nos la creemos.
Este factor es el causante de que podamos realizar conductas arriesgadas creyendo que tenemos
algun control sobre ellas, cuando en realidad no es cierto. Se cree que los resultados del juego
dependen mas de nuestra habilidad que del azar. Ejemplo: “Tengo mi propio sistema ganador”.

Suerte como responsable de los resultados: Ejemplo: “Soy una persona con suerte”.

La falacia del jugador: Creencia de que una racha de resultados negativos es seguida por otra de
resultados positivos. Asi, las perdidas continuas deben ser seguidas por una ganancia. Ejemplo:
“Va a cambiar mi suerte”.

Supersticiones: Asociaciones entre un determinado evento o conducta y un premio, aumentan-
do las probabilidades de ganar. Ejemplo: “Por la tarde tengo mas probabilidades de ganar”.

Azar como proceso autocorrectivo: Ejemplo: “Ahora he perdido, esta claro que la siguiente juga-
da toca ganar”.

Perder por poco: Creemos que estamos muy cerca de ganar, por lo que sigo intentandolo. Ejem-
plo: “Si ahora lo dejo voy a perder mucho dinero; la proxima vez gano seguro”.

Personificacidon de la maquina: Le atribuimos cualidades humanas a la maquina. Ejemplo: “Me
va a dar premio por fin’.




que conlleva el juego

jHablemos claro! En este apartado te mostramos las consecuencias reales psicoldgicas, sociales, fami-
liares, académicas y laborales que genera un trastorno del juego en contraposicidn a nuestras expecta-
tivas. Solo queriamos ganary, sin embargo, lo perdemos todo.

Las consecuencias mas frecuentes son:

Problemas psicolégicos: Ansiedad, depresidn, baja autoestima, a veces incluso existen trastornos
psicosomaticos como dolores de cabeza, trastornos digestivos, alteracion del ciclo suefo-vigilia, etc.

Problemas familiares: Nuestra familia es quien mas directamente sufre las consecuencias de la
dependencia al juego. A ellos les mentimos, justificamos y evitamos.

Problemas en las relaciones sociales: Al comienzo, el juego puede ser en grupo, pero con el
tiempo se juega mas solo. Se va perdiendo el interés por las relaciones, a muchos y muchas inclu-
so le debemos dinero, por lo que los evitaremos para que no nos exijan devolverlo.

Problemas con los estudios: Académicamente, los problemas del juego se manifiestan negati-
vamente en el rendimiento escolar, se deja de ir a clase e incluso se abandonan los estudios.

Problemas laborales: Si se trabaja por cuenta ajena, se pueden producir despidos e incluso denun-
cias. Si se trabaja por cuenta propia, el fuerte endeudamiento puede llevar al cierre del negocio.

El problema se hace mayor por el mecanismo de negacién: negamos tener un problema con el juego ale-
jdndonos de las posibles soluciones.
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Piensa en todo lo mucho
que puedes ganar.

En este proyecto te estamos contado lo que real-
mente es un trastorno del juego, a ti. Aunque no
te hayas sentido identificado o identificada con lo
que has leido, estas en la disposicién de decidir
cémo quieres que sea tu vida. Ya tienes informa-
cién y puedes ELEGIR.

Si te has sentido identificado o identificada con
algo de lo que has leido, estas a tiempo de sa-
lir de esta situacion. Podemos tener control en
nuestra vida, no depender del juego online con
dinero y ser capaces de gestionar de forma sana
el uso de videojuegos.



PARA TI, FAMILIA
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Causas y factores sensibilizadores que ayudan en la

deteccion:

La familia es el primer ambito educativo, princi-
pal transmisor de pautas culturales y el primer
agente socializador. Constituye el ambito per-
fecto para abordar la educacion y la promocién
de la salud durante la etapa de la infancia y ado-
lescencia, la etapa cuando el y la menor adquiere
sus habitos de vida. Por lo tanto, es durante estas
etapas evolutivas cuando se hace mas necesaria
la promocién de la salud y el desarrollo de estilos
de vida saludables.

La educacion y promocion de la salud no solo se
ocupa de promover el desarrollo de habilidades
y capacidades personales para influir sobre los
factores que determinan la salud, también inclu-
ye la intervencién sobre el entorno para reforzar
los factores que contribuyan al desarrollo de es-
tilos de vida saludables y para modificar aquellos
que impiden ponerlos en practica. La formacion
de los padres y madres y/o tutor/es es un factor
fundamental en la educacién de los hijos e hijas
a través del incremento de la informacion, el co-
nocimiento y adquisicién y/o desarrollo de habili-
dades que les capaciten para atender las necesi-
dades de los hijos e hijas durante su crecimiento,
con el objetivo de promover la salud, los habitos
de vida saludables y su desarrollo personal.

La familia tiene

un papel indiscutible

en la prevencién de

las conductas adictivas al ser la Ginica
institucion en la que el individuo
participa durante

toda su vida

La familia tiene un papel indiscutible en la pre-
vencion de las conductas adictivas al ser la Unica
institucion en la que el individuo participa duran-
te toda su vida. Tiene la capacidad de constituirse
en transmisora de valores, costumbres, habitos,
modelos de comportamiento, asi como elemen-
to de apoyo, resolucidn de conflictos y sustento
del estado de bienestar, por lo que representa un
espacio fundamental para el desarrollo del ser
humano.

El Instituto Aragonés de la Juventud, en su com-
promiso de realizar actuaciones de accion social y
comunitaria familiar que colaboren en el fomento y
creacion de actitudes positivas que repercutan en
la promocion y proteccion de la salud, ha decidido
generar esta guia de indicaciones para la preven-
cidn de conductas adictivas sin sustancias, como es
el uso excesivo de videojuegos y los juegos de azar,
especialmente el juego online con dinero.

El trabajo desde la prevencion familiar es funda-
mental, puesto que se considera el primer agente
socializador. Una prevencion que sea eficaz, sin
duda, debe contener la intervencion en el entor-
no familiar: a través del asesoramiento y el entre-
namiento de habilidades para padres, madres y/o
tutores/as. Se trata de acompafarlos y apoyarlos
en la dificil tarea de la crianza. Este trabajo de pre-
vencion se basa en la conviccién de que, desde el
estilo de crianza afectivo donde los padres, ma-
dres y/o tutores/as establezcan normas y limites
consistentes y claros alrededor de lo que es o no
un comportamiento aceptable, comienza la pre-
vencion. Una prevencion desde la que los padres,
madres y/o tutores/as lleven a cabo la supervision
sobre el proceso madurativo de sus hijos, con un
seguimiento sobre la utilizacion de su tiempo li-
bre y de sus amistades, que les ayuden en la ad-
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quisicion de habilidades para tomar las mejores
decisiones y resolver sus conflictos, siendo ellos
mismos los principales modelos positivos de con-
ducta. Este es el factor de proteccidon primario
mds potente demostrado contra el consumo y
otras adicciones comportamentales.

La transicidon de la nifiez a la adolescencia se ve
afectada por cambios significativos que afectan
a todas las dreas del individuo. A nivel bioldgico
se desencadenan torrentes hormonales que pre-
paran al cuerpo para la vida adulta. Emocional y
cognitivamente, las experiencias adquieren nue-
vas dimensiones y se descubren nuevos argu-
mentos que permiten entender el mundo des-
de perspectivas no conocidas. En este despertar
surge la necesidad de desarrollar una identidad

Jugar sin adicciones

diferenciada de los vinculos interpersonales con
los que hasta entonces vivia cdmodamente. Enla
busqueda de dicha identidad se exploran nuevas
experiencias y relaciones. Todo ello repercute en
las relaciones sociales y provoca crisis familiares,
de amistades y con la sociedad.

Sin embargo, la mayoria de los adolescentes -a
pesar de desarrollar una visién critica de la socie-
dad que a menudo le lleva a vivir experiencias de
riesgo o incluso ilegales- termina afrontando con
éxito los desafios de la adolescencia. Es impor-
tante distinguir entre los sentimientos propios de
una etapa vital -caracterizada por la rebeldia y la
busqueda de identidad- y un comportamiento
problematico que conlleva un sufrimiento psico-
|6gico y social.



Identidad y
nuevas tecnologias

Hoy en dia, los medios de comunicacién vy las
nuevas tecnologias juegan un papel crucial en
la formacién de la identidad, lo que supone un
nuevo desafio educativo a la vez que una nueva
oportunidad para aprovechar. En relacién a las
nuevas tecnologias, se ha acufiado el término de
‘nativo digital’ para identificar a la generacién a
partir de la cual las siguientes nacieron y crecie-
ron inmersas en una cultura tecnoldgica que im-
plica el uso habitual de las tecnologias digitales
de la comunicaciéon y la informacion. Por primera
vez los menores son verdaderamente mas ex-
pertos en algo que sus progenitores.

Entre el 2 y el 8% de la poblaciéon adolescen-
te juega en exceso e incluso busca en el juego
una huida de la realidad, mas alld de la diver-
sion y el entretenimiento. Estos jovenes pueden
presentar con mayor probabilidad trastornos
de personalidad como depresidon o baja auto-
estima, con una incidencia superior a la media.

Las personas jovenes que juegan

en exceso pueden presentar con
mayor probabilidad trastornos de
personalidad como depresién o
baja autoestima, con una incidencia
superior a la media.

En la temprana edad en la que se comienza a ju-
gar con videojuegos, el menor se encuentra en
pleno proceso de socializacién bajo la influencia
de cuatro principales agentes: la familia, su circu-
lo de amistad, la escuela y los medios de comu-
nicacion.
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Factores de riesgo
en la familia

En las Ultimas décadas se ha realizado un gran
numero de estudios dirigidos a analizar la rela-
cion entre las conductas problematicas de los
adolescentes y las caracteristicas familiares. Los
resultados de las investigaciones indican que de-
terminadas caracteristicas familiares actlan como
factores de riesgo de cardcter general que sir-
ven de base a diferentes conductas problemati-
cas como la violencia, el fracaso y el absentismo
escolar, la delincuencia, el abuso de videojuegos
o el consumo de drogas, mientras que otras ca-
racteristicas son consideradas factores de riesgo
especificos para cada una de estas conductas. En-
tre las primeras, han recibido especial atencién las
situaciones de conflicto familiar, la baja cohesion
familiar, las deficiencias en comunicacion familiar,
el estilo educativo o la propia estructura familiar.
Por otra parte, los factores de riesgo especificos
para el abuso de videojuegos son la falta de nor-
mas claras y supervision efectiva en referencia a
los horarios, contenidos y lugares de juego.

Los factores de riesgo especificos
para el abuso de videojuegos son

la falta de normas claras y supervisiéon
efectiva en referencia a los horarios,
contenidos y lugares de juego.

Jugar sin adicciones

Patrones de
comportamiento

Podriamos hablar de un patron comportamental
refiriéndonos a la persona joven que juega, siendo
estos algunos de los indicadores importantes para
la diferenciacién de una conducta adictiva.

Elhecho de que los menores jueguen mas tiempo
solos hace que puedan elegir videojuegos con un
alto contenido violento y/o sexista. Ferrer-Lépez
y San Roman (2006) detectaron que en torno al
50% de los nifios y niflas de entre once y doce
afos conocen un juego de contenido adulto y
polémico, GTA San Andreas. Como sostiene Ga-
belas y Lazo (2008), los espacios privados -en es-
pecial el dormitorio y el cuarto de estudio o de
juego- conforman un escenario para el visionado,
el juego, la conversacidon o navegacion por Inter-
net de uso individualizado, ajeno al control y co-
nocimiento de los progenitores. La ubicaciéon del
ordenador o de la videoconsola en estos espacios
facilita un mayor uso, un menor control sobre los
contenidos y la interferencia con otras activida-
des prioritarias como, por ejemplo, el estudio y
el descanso nocturno. Los menores cuyos proge-
nitores se interesan de forma consistente por el
tiempo dedicado a los videojuegos y los conte-
nidos de estos, juegan significativamente menos
a juegos de adultos y registran mejores califica-
ciones escolares (Lloret, Cabrera y Sanz, 2013).

Los menores cuyos progenitores se
interesan de forma consistente por
el tiempo dedicado a los videojuegos
y los contenidos de estos, juegan
significativamente menos a juegos
de adultos y registran mejores
calificaciones escolares



(Por qué juegan?

Las motivaciones que inducen a los adolescentes
y las adolescentes a jugar son muy variadas (Cas-
tellana, Sanchez- Carbonell, Beranuy y Graner,
2006): permiten vivir una aventura en primera
persona donde el adolescente pone en practica
estrategias en un entorno virtual sin consecuen-
cias en la vida real; inciden en valores como la tec-
nologia, la informatica y la novedad; son cémodos,
accesibles y econdmicos y se pueden realizar en
grupo o en solitario, en casa o en un ciber; influ-
yen en la autoestima, la confianza en uno mismo'y
la capacidad de superacién, y son emocionalmen-
te estimulantes debido a su intensidad y rapidez.

Asi, desde los mas sencillos Pong o Tetrix, a los
impresionantes Call of Duty o FIFA 21, los video-
juegos son una de las actividades preferidas de
muchos nifios y adolescentes (Rodriguez, 2002).
Y ello no es sorprendente dado que tienen ca-
racteristicas estructurales y funcionales que favo-
recen el que la actividad de jugar se convierta en
una conducta motivada intrinsecamente (Lee y
LaRose, 2007), con independencia de los bene-
ficios que pueda conseguirse con la practica de
dicha actividad.

Las principales propiedades motivacionales de
los videojuegos son las siguientes:

\/ Presentan escenarios muy atractivos. Suminis-
tran feedback de ejecucion de las acciones
realizadas, o que convierte a los videojuegos
en actividades netamente interactivas.

V/ Se organizan en fases o niveles de dificultad
graduable, lo cual permite que cualquiera sea
un jugador potencial ya que todos tienen un
nivel al que pueden aspirar si adquieren la ha-
bilidad necesaria, obviamente jugando lo bas-
tante.

\/ La consecucién de fases, niveles u objetivos
produce sensaciones de competencia, todo lo
cual induce a jugar cada vez mas, ya que se
trata de una actividad reforzante y motivada
intrinsecamente. En muchos casos los propios
contenidos son fascinantes lo que, unido a
sensacion de dominio y al hecho de que se
trata de una actividad que se lleva a cabo li-
bremente, puede favorecer una sensacion de
autodeterminacion.

V/ Finalmente, la relacién entre habilidad y difi-

cultad, unido al interés de la tarea, induce ab-
sorcién de la realidad y dedicacién de mucho
tiempo en la actividad implicada en el juego.
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Herramienta
de socializacion

El juego, antes de convertirse en un problema por
el uso excesivo o dependencia, es una herramien-
ta que facilita y promueve la socializacion entre ju-
gadores y jugadoras al favorecer el establecimien-
to de relaciones, incluso de amistad, entre ellos y
ellas.

\/ Favorece el sentimiento de apoyo de los demas
jugadores y jugadoras.

\/ Otra motivacién que los jugadores y jugadoras
reconocen es la posibilidad de exploracion, al
permitir descubrir nuevos ambientes en los que
vivir nuevas aventuras.

\/ Otra motivacidn para jugar tendria que ver con el
logro de objetivos por ser un factor que aumenta
lainfluenciay el prestigio en la comunidad del jue-

go.

v/ Como dltimo factor, el uso excesivo de video-
juegos facilita la evasiéon de la realidad por par-
te de los jugadores por los procesos de identifi-
cacion con el personaje creado (avatar).

Jugar sin adicciones
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Juegos de azar online con dinero

y apuestas deportivas

El juego de azar online es un concepto que de-
riva, como tantos otros, de la llegada de Internet
y las Tecnologias de la Informacién y de la Co-
municacidn (TICs). A través de los smartphones
y otros dispositivos electrénicos con conexién a
Internet, los juegos de azar presenciales adquie-
ren nuevas formas que les hacen mas atractivos
y fascinantes. Es la enorme oferta de juegos de
azar online la que genera una gran demanda
entre las personas jovenes y adolescentes. Ade-
mas, resulta mucho mas atractivo para la pobla-
cién joven realizar una apuesta deportiva a tra-
vés de las pantallas que realizar una quiniela de
la forma tradicional. Salen a escena nuevas ca-
racteristicas que hacen del gambling online una
actividad dificil de controlar que, en la mayoria
de los casos, va a generar un trastorno adictivo.
Si se realiza una comparativa entre los juegos
de azar online (gambling) y los videojuegos (ga-
ming), cada vez los limites son mas difusos, pero
existen diferencias que conviene destacar por
su especial relevancia.

Los principales juegos de azar online en Espafa
son:

POQUER

Se trata de un juego de cartas con apuestas en
el que hay un componente de estrategia, ade-
mas de un componente de azar. El pdguer onli-
ne se presenta mediante dos modalidades:

a) Poquer cash, mediante el que el jugador
gana o pierde dinero en cada una de las parti-
das que juega.

b) Péquer tournament (torneo), en los cuales se
juega en mas de una mesa. Lo juegan cientos
de personas al mismo tiempo. El jugador paga
una cuota por participar en la competicién y
juega hasta que queda eliminado, pudiendo
recibir un premio que dependera de la posi-
cion en la que se haya quedado.

La principal diferencia entre el poquer y la ma-
yoria de juegos de azar es que, en este caso, la
estrategia juega un cierto papel a la hora de ga-
nar o perder las apuestas. Pero, ciertamente, el
azar también tiene un papel clave, pues por mas
habilidad y estrategia que se tenga, esta nunca
va a determinar ni condicionar qué cartas son
las que van a aparecer o repartirse. Asi pues,
se trata de un juego de azar competitivo, cuyo
principal objetivo consiste en ser mas preciso
que los demas a la hora de predecir y, al igual
que otros juegos de cartas o de mesa (como el
domind), puede haber jugadores mas expertos
en el manejo de la estrategia que otros.
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APUESTAS DEPORTIVAS

Consisten en arriesgar dinero para intentar adi-
vinar el resultado de una competicién o de la
aparicion de eventos durante la misma, con el
objetivo de obtener una mayor cantidad de la
que se juega. Aqui el error fundamental que co-
mete el jugador es pensar que puede estable-
cer sus propias estrategias de éxito conforme a
los deportes que mejor conoce y de los que se
considera (falsamente) un experto. Incluso llega
a establecer estrategias en vivo, mientras se esta
llevando a cabo el partido en directo. El peligro
es llegar a pensar que puede elaborar una estra-
tegia que le permita predecir con éxito eventos
que dependen del azar en un juego que esta di-
seflado para que siempre gane la operadora de
juego. Recuérdese que la esperanza matematica
es siempre positiva para la banca y negativa para
el jugador.

Existen muchas clases de apuestas deportivas,
aungue las mas comunes son:

» Apuestas de resultado final, que se refieren a
cémo finaliza un partido.

« Apuestas sobre estadisticas: aquellas que llevan
a apostar por situaciones (im)previsibles.

« Apuestas handicap: consisten en poner cierta
dificultad a un determinado resultado.

«Over/under (de goles, puntos,...): son apuestas en
las que, para ganarlas, el nimero de goles o el
parametro de nuestro evento ha de situarse por
encima (over) o por debajo (under) de un deter-
minado valor.

» Apuestas pre-partido: se llevan a cabo antes
de que se inicie el encuentro y son las mas co-
munes entre los jugadores que se inician en el
mundo de las apuestas deportivas, ya que sus-
tituyen a las apuestas de la quiniela tradicional.

» Apuestas en directo o live: se realizan con el
partido ya iniciado.

«Apuestas combinadas: se apuesta por varios re-
sultados que se van a dar a la vez.

JUEGOS DE CASINO

Cualquiera de los juegos que se pueden jugar de
forma presencial en un casino se encuentran tam-
bién en Internet, con la particularidad de que el
acceso es mas sencillo y uno puede apostar desde
su ordenador o el mdvil. Un hecho que complica
todavia mas el problema de la adiccién al juego
online. La cantidad de juegos que se puede en-
contrar en un casino online es inmensa:

«Maquinas slot: son las tradicionales tragaperras,
pero online. Su principal caracteristica es que
se trata de un juego muy rapido (caracteristi-
ca gue genera adiccidon) y se puede comenzar
a jugar con muy poco dinero. Normalmente,
para que se pierda el miedo y se pase a jugar
con dinero real, la mayoria de casinos permiten
el juego en modo demo, mediante el que cu-
riosamente, se suele obtener premios con mu-
cha frecuencia.

- Tragaperras con bote o tragaperras pro-
gresivas: son un tipo de juego en el gque se
va acumulando un bote que se genera de
las cantidades que pierden los jugadores.

« Tarjeta rasca y gana: un tipo de modalidad de
juego en el casino online que cada vez cobra
mas jugadores. Es simple y sobre todo ve-
lozmente rapida la forma de obtener el pre-
mio si la suerte acompafa. Aunque se inicia
como una modalidad de juego muy pare-
cida a la tarjeta rasca y gana en papel, cada
vez se parece mas a una tragaperras, pues
ya cuentan con comodines y mini juegos.

« La ruleta tradicional y ruleta en vivo: da la posi-
bilidad de disfrutar en directo via streaming de
la jugada que se esté realizando en un casino
en ese momento para que el jugador sienta la
emocion del casino en la intimidad de su casa
(caracteristica altamente adictiva)

« Blackjack.
+Bingo online.

La parte negativa es que esta actividad es “ex-
tremadamente adictiva para muchas personas”.

Si tu hijo/a juega con dinero y/o apuesta, entiende que es una
actividad que puede terminar ocasionandole problemas y que tq,
como familiar, puedes ayudarlo con tu apoyo, comprension del
problema, con informaciéon y conocimiento del mismo.
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Trastorno
por videojuegos

El trastorno por videojuegos esta recientemen-
te reconocido como enfermedad y por ello se
ha incluido en los distintos manuales donde se
clasifican todas las enfermedades o trastornos
mentales (CIE 11 -Clasificaciéon Internacional de
Enfermedades, 11* edicidon- y DSM 5 -Manual Diag-
ndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales,
Version 52-). Estos manuales sirven de referen-
cia a la comunidad cientifica para un mejor co-
nocimiento de la enfermedad y una manera de
consensuar los distintos sintomas que tienen las
mismas Yy, con ello, mejorar los diagndsticos de
tratamiento.

Estas dos clasificaciones varian en que la CIE 11
diferencia entre trastorno por videojuego en li-
nea y trastorno por videojuego juego fuera de
linea. EI DSM 5, por su parte, no hace esa dife-
renciacién. La diferencia se pone en si el uso del
videojuego es a través de Internet o no.

Trastorno por uso de videojuegos en linea
(6C51.0)

El trastorno por uso de videojuegos predominan-
temente en linea se caracteriza por un patrén de
comportamiento de juego (“juegos digitales” o "vi-
deojuegos”) persistente o recurrente que se realiza
principalmente por Internet y se manifiesta por:

Trastorno por uso de videojuegos fuera de
linea (6C51.1)

El trastorno por uso de videojuegos predominan-
temente fuera de linea se caracteriza por un pa-
trén de comportamiento de juego (“juego digital”
0 “juego de video") persistente o recurrente que
no se realiza principalmente por internet y se ma-
nifiesta por:

« Deterioro en el control sobre el juego, ya sea en
el inicio, en la duracién de las partidas, la fre-
cuencia, donde juega la persona o la intensidad
en el juego. (Por ejemplo, inicio, frecuencia, in-
tensidad, duracion, terminacion, contexto).

« Hay un incremento en la prioridad dada al jue-
go al grado que se antepone a otros intereses y
actividades de la vida diaria, como pueden ser
las académicas, familiares, personales y sociales.

+ Se continda jugando a pesar de que estas con-
secuencias negativas son evidentes y la persona
no es capaz de abandonar la actividad del juego.

« El patrén de comportamiento es lo suficiente-
mente grave como para dar lugar a un deterioro
significativo a nivel personal, familiar, social, edu-
cativo, ocupacional o en otras dreas importantes
de funcionamiento.

« El patrén de comportamiento puede ser continuo
o episddico y recurrente y, generalmente, es evi-
dente durante un periodo de al menos 12 meses
para que se asigne el diagndstico, aunque la du-
racion requerida puede acortarse si se cumplen
todos los requisitos de diagndstico y los sintomas
son graves.
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Factores de riesgo

Mas alld de la propia conducta a evitar o reducir,
los objetivos de las intervenciones preventivas se
definen por los factores predictores o factores de
riesgo que pretenden reducir. Un factor de ries-
go es cualquier rasgo, caracteristica o exposicion
de un individuo que aumente su probabilidad de
sufrir una enfermedad o lesion (Odriozola, 2012).

Podemos hablar de factores de riesgo individua-
les o personales como la impulsividad, la autoes-
tima, la percepcién del riesgo o conocimientos
de la probabilidad; factores de riesgo micro-so-
ciales, presencia o cercania de juegos de apues-
tas en entornos sociales habituales, la familia, la

Factores individuales
y rasgos de personalidad

escuela o las amistades y, por dltimo, factores de
riesgo en los que las caracteristicas socio-cultu-
rales que van moldeando actitudes hacia los jue-
gos de apuestas como son la accesibilidad y la
influencia los medios de comunicacién de masas
con la publicidad.

Adentrandonos mas en estos factores, hemos
visto conveniente dar mas énfasis a los que aqui
proponemos para la prevenciéon en las familias
de los diversos juegos de azar a los que los ado-
lescentes cada vez prestan mas atencion vy, por
tanto, deberiamos tener mas en cuenta:

IMPULSIVIDAD

Quizas a tus hijos/as le cuesta
trabajo pararse a pensar en las
consecuencias de sus acciones.
No hay apenas reflexion.

BUSQUEDA DE

SENSACIONES \/
Primeras experiencias con
alcohol, tabaco y otras drogas.

Primeras relaciones con juegos
de azar.

PERCEPCION
/ \ DEL RIESGO
No darimportancia a los efectos
negativos que tienen los juegos
y cémo afectan a la vida diaria

de los hijos/as.

ILUSION DE CONTROL
/ \ Creencia equivocada de con-

trolar el azar. “Sé que equipo
va a a ganar’, “Seguro que hay
mas de cinco faltas”, “Ha salido
tres veces impar, asi que ahora
toca par’, "Ahora esta caliente
la maquina”.

AUTOESTIMA
Las personas jovenes tienen que
aprender a hablar de sus problemas,
conversar, afrontar, solucionary dar
valor a formarse como persona.
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Factores individuales y relacionados con los ras-
gos de personalidad de la persona que hace
apuestas deportivas y juega con dinero:

- Impulsividad (falta de reflexién, actuar por im-
pulsos, no pararse a pensar en las consecuen-
cias de su accién): Las personas jovenes, en
esta etapa de su desarrollo personal, no han
alcanzado la suficiente madurez que provoca
esa falta de reflexién, pararse a pensar en las
consecuencias que tendran sus acciones.

« Busqueda de sensaciones: En los jovenes hay
una necesidad de buscar y experimentar nue-
vas, variadas, complejas e intensas experien-
cias y sensaciones, asi como, el deseo de correr
riesgos fisicos y sociales por el simple deseo de
disfrutar de tales experiencias. El juego es una
actividad que provoca estas experiencias pla-
centeras y de disfrute.

» Autoestima (hay dificultades para una buena
gestién de las emociones): Las personas jéve-
nes estdn formandose en valores y madurando
como personas. La adquisiciéon de estos valores
y lo que piensa uno de ellos va formando esa
personalidad, que podra ser mas o menos vul-

Factores de riesgo
en el entorno mas cercano

FAMILIA

nerables a la adquisicién de comportamientos
adictivos como el juego.

+ Percepcion del riesgo: La percepcion del ries-
go es la creencia de que los videojuegos y jue-
gos de apuestas con dinero conllevan conse-
cuencias negativas. Una alta percepcién del
riesgo estd asociada a una menor intencién de
juego.

+ llusiéon de control: Creencias erréneas mante-
nidas por los jugadores que contribuyen a que
sobreestimen sus posibilidades de ganar.

Las personas que juegan con dinero mantienen
sesgos cognitivos (Una manera de engafarse a
si mismo) que refuerzan el comportamiento de
apostar.

Creemos tener estrategias para ganar en un su-
ceso que es azaroso, casual, eventual y prima
fundamentalmente la suerte. Algunas de estas
estrategias son el analizar con anterioridad es-
tadisticas de resultados, lectura de noticias que
apoyen nuestra decisidon de apostar a uno u otro
resultado, seguimientos de torneos, resultados
anteriores, etc...

ACCESIBILIDAD

;Quién no tiene hoy en dia un
teléfono mavil con conexién a
Internet?

La actitud permisiva y falta de
supervisién cuando aparecen los
primeros episodios de juego.

El uso normalizado en todas las
edades implica un acceso inme-
diato y el tiempo de uso.

La escasa supervision en las
cuentas bancarias de los hijos/
as cuando aun conviven en el

hogar familiar.

PRESION DE GRUPO
La influencia de los amigos a la
hora de realizar determinados

comportamientos es determi-
nante en la adolescencia.
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SUPERVISION FAMILIAR

En ocasiones se detecta una actitud y cierta per-
misividad de los padres, madres y/o tutores/as
hacia los videojuegos y el juego con dinero y de
apuestas. Una escasa supervision estd asociada
a la aparicion y consolidacién de la conducta de
juego en jévenes.

La falta o una laxa supervision en las cuentas ban-
carias y economia del menor al que, una vez que
cumple mayoria de edad, se le considera ‘adul-
to’ sin tener madurez en otras responsabilidades
puede llevar a la confusién entre privacidad e in-
timidad y falta de tutelaje de la familia.

Las personas jovenes que perciben una actitud
parental mas favorable hacia los videojuegos y
el juego con dinero y de apuestas tienen mayor
probabilidad de presentar una mayor frecuencia e
intensidad de apostary jugar con mas asiduidad.

LA PRESION DEL GRUPO

La presidon de grupo es la influencia sobre una
persona ejercida por individuos cercanos y de ca-
racteristicas similares para que adopte los com-
portamientos del grupo.

EL INCREMENTO DE
LA ACCESIBILIDAD

Hoy en dia cualquier persona tiene en su mano
un smartphone y conexién a Internet, por lo que
ya puede realizar cualquier tipo de apuesta de-
portiva o jugar a cualquier videojuego.

El uso casi universal de teléfonos moviles, ordena-
dores y otros dispositivos tecnolégicos en adoles-
centes aumenta la accesibilidad al juego, asi como
su intensidad y el refuerzo inmediato del premio,
creando un nuevo perfil de usuario de juegos de
apuestas, al mismo tiempo que se dificulta el con-
trol por parte de tutores y padres/madres.
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Factores culturales y

dependientes del Estado

Factores macrosociales y relacionados con as-
pectos culturales y estructurales que dependen

— L

EL MARCO NORMATIVO

Unas leyes que fomenten ac-
tividades de juego y que sean
socialmente aceptadas implica

una mMmayor presenciay que,

por tanto, se juegue Mas.
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LA PUBLICIDAD

Asociar el juego con persona-
jes famosos, ofrecer bonos de
bienvenida, mayor presencia
en medios de comunicaciény
redes sociales.

de los grupos de presién y de la voluntad y forta-
leza de las administraciones publicas.
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LA ACCESIBILIDAD

A mayor proximidad de salo-

nes de juego de los colegios

e institutos se ve normal por

parte de las personas jévenes
que se pueda jugar.



EL MARCO NORMATIVO

Hace referencia a las politicas publicas y la legis-
lacion reguladora pueden fomentar un entorno
donde las actividades de juego son socialmen-
te aceptadas, alentadas y, a veces, activamente
promovidas.

LA PUBLICIDAD

Genera una actitud positiva y una percepcion
social favorable hacia el juego y una visiéon nor-
malizada de la conducta de juego de apuestas
(una mayor exposicidén a anuncios de juegos de
apuestas o videojuegos se asocia a una alta fre-
cuencia de juego). Las principales estrategias de
marketing incluyen asociar las marcas con perso-
najes célebres, ofrecer bonos de bienvenida que
subvencionan las primeras apuestas, aumentar la
presencia en los medios de comunicacién, en la
via publica y en las redes sociales, asi como crear
contenidos que aumentan el trafico de sus webs.

ACCESIBILIDAD

El acceso a una mayor oferta de videojuegos y
de juego con dinero derivan en una mayor fre-
cuencia de juego vy, por tanto, mayor probabili-
dad de juego problematico. A mayor proximidad
de salones de juego y casinos, mayor prevalen-
cia de juego problematico (salones cercanos a
institutos de educacién secundaria).

Y encontramos otros factores de riesgo mas es-
pecificos de las personas que abusan o tienen un
uso excesivo de los juegos como son:

FACTORES DE RIESGO ESPECIFICOS

+ La estimulacion visual y auditiva de determi-
nadas maquinas o para llamar la atencion, el
atractivo del juego. Los contenidos audiovisua-
les, ya sean en videojuegos o en juego con di-
nero, son muy estimulantes y atrayentes para
los jugadores. Atras han quedado unos grafi-
cos, efectos, animaciones y un largo etcétera
gue actualmente han quedado obsoletos en
los videojuegos de hace tan solo una década.
Cada dia se desarrollan mejores efectos que
dan mas autenticidad y provocan que puedas
identificarte con los personajes, disfrutando
mas de los contenidos ofertados.

« Economia de la apuesta. Se puede jugar des-
de una cantidad minima y eso implica que haya
mas facilidad de realizar el comportamiento del
juego con dinero. Aumenta la posibilidad de
continuidad del juego.

« Inmediatez del resultado. La brevedad de
tiempo transcurrido entre la apuesta y el resul-
tado es un claro factor de riesgo que propicia la
repeticion impulsiva del juego.

« Haber probado y obtener premio. Refuerza
la asociacién de ideas de ser bueno jugando,
dejando de prestar atencidén a que los juegos
de azar son impredecibles, circunstanciales y
eventuales.

 Primeras experiencias en torno a la diversion.
Légicamente, si los videojuegos o los juegos
de azar resultan placenteros y la adaptacién a
los mismos es gratificante, resultard mas facil o
mas cotidiano realizar esos comportamientos
en torno a los mismos.

+ La privacidad y el anonimato. Jugar o apostar
en la red proporciona cierta privacidad a que
las personas den a conocer cuando juegan a los
videojuegos mediante avatares, los cuales per-
miten que nos conozcan a partir de atributos
gue nosotros gqueremos mostrar, no los autén-
ticos nuestros. A las personas mas reservadas
les permite relacionarse con otras personas
que, de no ser por esa privacidad, no lo harian.
Como consecuencia, puede estar provocando
ya un aislamiento de la persona.

« La facilidad del juego a crédito. En los video-
juegos existen numerosas formas de realizar
transacciones con dinero (micropagos), que
estan fomentando la cultura de comprar den-
tro de los juegos todo tipo de accesorios, com-
plementos, skins, avatares, pases de batalla,
temporadas, mapas... que estan potenciando
e integrando el comportamiento de juego con
dinero posterior puesto que se normaliza el
jugar y comprar a edades tempranas. Cuando
existe la posibilidad de jugar con dinero en los
distintos juegos de azar ya se tiene normaliza-
do ese comportamiento.

« Estados emocionales negativos. Jugar en
cualquiera de sus modalidades para evitar es-
tados negativos emocionales se ha visto como
un factor de riesgo importante en la aparicion
de problemas posteriores de déficit de control
y aparicion de estados ansiosos y depresivos en
adolescentes y adultos.
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Factores de proteccion

Para evitar, reducir o eliminar los factores de ries-
go es necesario conocer los distintos factores de
proteccién que, en nuestra experiencia, han resul-
tado mas eficaces para un mejor y correcto de-
sarrollo para nuestros adolescentes, en pleno de-
sarrollo como personas con valores que tiendan a
mejores comportamientos saludables en favor de
su bienestar social.

VALORES ALTERNATIVOS

« Mantenerse al margen de jugar o que el uso sea
planificado, con normas y limites claros de uso
de los mismos.

« Importancia de la salud del cuerpo, fomentar
habitos saludables tanto en alimentaciéon como
en actividades fisicas y que tengan como obje-
tivo favorecer la salud fisica y mental de las per-
sonas.

« Renuncia a satisfacciones inmediatas por las gra-
tificaciones en el futuro. Este comportamiento
favorece una mayor tolerancia a la frustraciéon ya
que entendemos que favorece el crecimiento
personal, la madurez y que se atenue el compor-
tamiento impulsivo, irreflexivo y desorganizado.

« Objetivos claros de lo que quiere la persona fa-
vorece que no quede nada a la improvisacion, la
suerte o la falta de organizacion.

« Colaborar con los demds aumenta el valor de la
importancia de trabajar en equipo, busca solu-
ciones con los demas y disminuye la competi-
tividad, que después se podria extrapolar a los
comportamientos de abuso de juegos de azar
con dinero y videojuegos.

INTEGRACION FAMILIAR

» Didlogo progenitores-hijos en general. Dialogar
con tus hijos/as favorece la comunicacién positiva
y la escucha activa. Habla con ellos de los riesgos
del juego en todas sus modalidades.

+ Relaciones familiares satisfactorias. Las vivencias
positivas como familia, participar en la vida dia-
ria de casa, corresponsabilidades de todos los
miembros de la familia en las tareas diarias de
la vida familiar cohesiona a esta y facilita mas la
participacion en otras actividades saludables.

ACTIVIDADES ALTERNATIVAS
« Participar en actividades sociales de su entorno.

« Participacién en los movimientos asociativos.

« Involucrarse en actividades humanitarias o de
voluntariado.

+ Realizar actividades de ocio y tiempo libre.

« Practicar deportes.

ENTORNO Y PREVENCION

+ Prevencion de los riesgos de videojuegos y de
juego con dinero en general: Prevencion de vi-
deojuegos y juego con dinero en la escuela. Vi-
sualizar mensajes preventivos que favorezcan
la toma de conciencia de las consecuencias del
uso excesivo de videojuegos y de los juegos con
dinero.

.
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Y ahora que conocemos
estos aspectos del »
problema...

con tu hijo/a de los riesgos del juego de apuestas con dinero, habla de las leyes
de la probabilidad, del azar de los sucesos, de la casualidad, de la eventualidad...

en la educacion de tu hijo/a y ayudalo en la asuncién de res-
ponsabilidades en casa, colaborando con su esfuerzo en tareas de limpieza y haciéndole
participe de los gastos comunes y propios.

a participar en la vida social de la familia para que deje de aislarse de ella.

el uso de dispositivos en cuanto a horas, lugares de la casa, tiempo de conexiény
control de contenidos.

y modelo en la transmisién de valores no asociados al juego con dinero.
Recuerda que el 60% de los jovenes se van a la cama y usan los dispositivos electrénicos y
recuerda que el 75% de los adultos hace esto mismo.

. Gratifica las demoras en el tiempo. Cam-
bia el obtener recompensas inmediatas por la satisfaccion de obtenerlas con el esfuerzoy
el trabajo personal.

, oriéntales sobre las paginas mas fiables, y en-
séfales a navegar con un objetivo claro marcado de antemano. Transmiteles que nunca
deben proporcionar datos personales en la red.

a los que juegan tus hijos seguin las normas PEGI (edad
y contenidos). No olvides supervisar también los juegos que se intercambian entre los ami-
gos. Y juega con ellos en alguna ocasion.

para regular el uso de Internet, videojuegos y el mavil.
Debe estar muy claro cuando, cuanto y dénde los utilizan.

a tus hijos que el movil es para llamadas cortas y urgentes. Hazles responsables
de su consumo, que siempre debe ser limitado y estar controlado por ti.

Haz uso de los programas de tanto en el ordenador como en las
videoconsolas para evitar que tus hijos se encuentren contenidos inadecuados para su
edad y poder dialogar con ellos de los beneficios, oportunidades y amenazas de Internet.

Mantente al corriente de los avances de las nuevas tecnologias para que la llamada
no suponga un obstaculo en tu labor de proteger a tus hijos.

Educales en inteligente del y del

para que tus hijos encuentren en ti la confianza y el apoyo para contarte
cualquier problema.

ser consecuentey en tu interaccidn con las nuevas tecnolo-
gias y transmite siempre a tus hijos tu disponibilidad para ayudarles en lo que necesiten.
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Nos preocupan
que,
vengan a engrosar
laya larga lista de
aquellos que

Conocemos bien
los efectos de este
trastorno:

sobre la actividad v,
con ello,

No nos preocupa Nos preocupa
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Coémo identificar
una conducta adictiva

EXPLORANDO SUS USOS...

« ;Con frecuencia tiende a decir tu hijo/a que
solo serdn unos minutos cuando en realidad
juega durante varias horas?

« ¢Tu hijo/a pasa mas de tres horas diarias delante
de la videoconsola/ordenador jugando?

« jHas observado si tu hija/o aumenta mes a mes
el tiempo que pasa jugando a la videoconsola
u ordenador?

- iNada mas levantarse por las mafanas, si no
tiene colegio o instituto, juega con la videocon-
sola o con el ordenador?

- iPasa la mayor parte del tiempo que estad en
casa encerrado en la habitacion?

+ ;Ha mentido o ha actuado a escondidas para
poder jugar?

EXPLORANDO SUS RESPONSABILIDADES...

» .Notaste si tu hija/o ha dejado inacabada otras
tareas para continuar la partida de videojuego?

- iHa perdido el apetito ultimamente?

- iHa empeorado ultimamente su higiene per-
sonal y otros autocuidados?

« iPierde horas de suefio por pasar las noches en
vela ante el videojuego o el ordenador?

« ;Hay una pérdida de interés por el trabajo es-
colar, ha llegado a faltar a clase sin causa justifi-
cada o ha fingido estar enfermo/a para jugar a
las videoconsolas?

+ .Y por actividades ludicas como el deporte, la lec-
tura,... después del uso continuado de la video-
consola/ordenador?

« iEn clase han disminuido las notas o su rendi-
miento en otras actividades (tareas, proyectos
de cooperacién, actividades extras)?

EXPLORANDO SUS RELACIONES SOCIALES...

« i Prefiere no asistir a un importante evento fa-
miliar/ social por estar jugando?

+ .Ha dejado de relacionarse con sus amistades
de siempre?

« ;Ha llegado a insultar o a cometer actos violen-
tos con la familia, profesores o compafieros de
clase?

EXPLORANDO SU AREA PERSONAL...

« .En casa suele estar irritable, excitado/a, muy
activo/a o demasiado locuaz (que habla mu-
cho)?

+ .Ha observado cambios bruscos en el estado
de animo sin motivo aparente?
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PARTE HI

PARA TI, PERSONA
EN CONTACTO CON
JOVENES
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Recursos para la identificacion

e intervencion del problema

Las apuestas deportivas y los juegos de azar -tan-
to de casino como de tragaperras-, tan popula-
res Ultimamente por desgracia entre nuestra ju-
ventud, estan disefados en todos los casos para
ganar dinero por parte de las casas de apuestas/
casinos y perderlo por los usuarios de los mismos.
Pero no vamos a ahondar en los sistemas de fun-
cionamiento de los juegos sino en lo que logran
producir en un elevado nimero de usuarios. Algo
similar ocurre con los videojuegos y apps de jue-
gos, pudiendo extenderse el proceso adictivo al
uso de nuevas tecnologias en general.

En esta guia nos vamos a centrar en los proce-
sos adictivos en si mismos, especialmente en
cémo afectan a una poblacién tan vulnerable a
sus ‘ofertas’ como es el grupo de menores y ado-
lescentes. Especialmente en un momento tan
delicado como es el que vivimos, donde la pan-
demia de COVID-19 ha reducido notablemente
las alternativas de multiples actividades y de un
0Cio sano.

Las personas que trabajais con jévenes conformais
un grupo con un peso muy especifico e importan-
te en la formaciény generacién de valores en nues-
tros menores y adolescentes, en paralelo con lo
que adquieren en su entorno familiar. Estos dos pi-
lares, junto al del grupo de iguales, conformaran el
universo de experiencias de nuestros jovenes y de
ellos reuniran las herramientas con las que afrontar

sus recorridos vitales. Es por ello que la prevencion,
identificacién y manejo de una problematica tan
importante como los procesos adictivos del juego
0 a nuevas tecnologias se afronte con una apro-
piada informacion y capacidad de reaccién, la cual
permita una reconducciéon adecuada de nuestros
jovenes afectados y una prevencion frente a la vul-
nerabilidad del resto.

Los y las adolescentes son un grupo vulnerable
en muchos sentidos: estan abriéndose a un mun-
do de adultos pero todavia no estan formados
Ni en experiencias, ni en capacidades de afron-
tamiento, ni en manejo emocional adecuado, ni
en conocimientos, ni en gestion de responsabi-
lidades, ni en capacidades adaptativas, ni en un
largo etcétera que conforma la propia vida adulta
y de cuyas experiencias vivenciales no dejamos
de crecer (si sabemos aprovecharlo) hasta que
dejamos de existir. Es por ello que es una época
de la vida que, ademas de estresante por todo lo
que implica esta apertura, es muy influenciable a
nuevas experiencias.

Es aqui donde nuestra funcién cobra mas impor-
tancia ya que podemos aportar nuestro granito
de arena a que esa evolucién sea mas adecuada,
asi como podemos ayudar a reconducir situacio-
nes peligrosas o potencialmente peligrosas para
nuestra juventud.
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Coémo detectar
el problema

Primero, identifiquemos el problema de la ludo-
patia y adicciones a las nuevas tecnologias.

La ludopatia y la adiccion a las nuevas tecnolo-
gias son un tipo de adiccidon y, pese a los cientos
de definiciones que existen sobre las adicciones,
todas coinciden en la incapacidad del sujeto
para realizar una vida normalizada sin realizar la
conducta adictiva. Nos manejaremos desde este
concepto ya que es esencial para comprender el
problema. No se trata tanto de cuanto tiempo
se esta delante del mdvil-ordenador, se juega, el
tipo de juego, las cantidades apostadas en ca-
sas de apuestas o pagadas en videojuegos para
comprar objetos virtuales o mejorar a los perso-
najes del mismo -siendo todo esto importante-,
como del hecho de la necesidad de seguir usan-
do el mévil-ordenador, jugandoy cémo el hecho
de disponer o no de la posibilidad de acceder a
estos medios altera los comportamientos y ac-
titudes del menor-adolescente, convirtiéndolos
en un abanico de respuestas que van desde la
dificultad de adaptacion a conductas disruptivas
muy graves.

Jugar sin adicciones

El juego realiza un manejo artificial de la autoes-
tima y capacidades de los menores y adolescen-
tes en un momento de su vida donde precisa-
mente se esta formando la misma y se producen
las primeras identificaciones con las capacidades
que manejan. Por ejemplo, en el ambito de las
apuestas, es un medio que utiliza una proyeccion
de la autoestima del menor o la menor-adoles-
cente en forma de posibilidades de ganancias
econdmicas rapidas e identificacién con las mis-
mas (tanto tengo, tanto puedo tener, tanto valgo
o puedo valer), con una realidad de pérdidas mu-
cho mas rapidas. En los videojuegos, la proyec-
cion se realiza en personajes de diversa indole
(les permite en la mayoria de juegos que ajus-
ten el personaje a sus aspiraciones o deseos para
mayor identificaciéon) que van progresando a lo
largo del juego, ofreciéndoles la posibilidad de
avanzar en el mismo de una manera rapida (claro
estd, pagando). Como vemos, detras de ambos
hay un negocio que permite un crecimiento vir-
tual répido a un alto coste econdmico y personal
para los menores y adolescentes que lo utilizan.



El problema es cuando se vuelve a la realidad: alli
siguen teniendo agudizados los mismos proble-
mas que tenian antes de ponerse a jugar, mas el
de las pérdidas. «;Por qué no volver a jugar y a
sentirme un poco mejor en este espacio donde
crezco, tengo un valor, evoluciono y tengo capa-
cidades virtuales o monetarias (momentaneas),
que me permiten sentirme bien (y nunca afiaden
de una manera rapida y artificial)?».

En el caso de redes sociales diversas y programas
y aplicaciones de promocion, el/la menor-ado-
lescente encuentra una forma de proyeccion
diferente y sujeta a la valoracion de los demas,
abriendo un amplio abanico de accesos a otras
vidas, opiniones, actividades, informacién (par-
cializada, sesgada, manipulada o inductora) que
les permite un espacio de evasion e identifica-
cion falseados por la parcialidad de lo que ofre-
cen. Llenan sus tiempos -cada vez mayores- de
actividad improductiva en lo personal, gene-
randoles un malestar también progresivamente
mayor, teniendo en cuenta que otra gran parte
del tiempo se ocupa en la propia promocién en
las redes sociales. Se genera asi un circulo cerra-
do que cada vez ocupa mas tiempo en lo que
veo de otros o se ve de mi en la pantalla que en
vivir la realidad, crecer en ella y disfrutar de ella.
Viviendo, en definitiva, en una vida mas virtual
que realista que se ve condicionada en un alto
porcentaje por la opinidn de los demas.

Desde este documento vamos a tratar de identificar
los diversos factores que desde el aula (o el espacio
de trabajo) se pueden detectar en la conducta de
los menores y que puede estar asociada al juego, ya
sea de apuestas, videojuegos, apps o redes sociales
artificiales. Siempre medidos desde la conducta o
caracteristicas de personalidad que presenta la per-
sona en el entorno en el que se maneja -en este
caso el aula-, donde las conductas estan circunscri-
tas al proceso formativo y de relacion con sus igua-
les y con con el profesorado y con las personas que
trabajan con jévenes.

Analizaremos factores de identificacién que
nos pueden indicar que el problema ya esta
activo, factores de riesgo que nos indicaran
que el problema se puede producir, factores de
proteccién que ayudan a prevenir el problema
e indicaciones de prevencion que facilitarian
herramientas de proteccion.

Es importante destacar que este tipo de carac-
teristicas que se indican no son exclusivas ni in-
dicativas por si mismas de una problematica de
adiccion al juego o nuevas tecnologias. Por lo
tanto, se deben evaluar con cuidado vy, si fuera
necesario, bajo la evaluacién de un técnico es-
pecializado.
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FACTORES DE IDENTIFICACION

Analicemos algunos de los indicadores que pue-
den estar haciendo referencia a que la persona
joven pueda estar realizando conductas de ries-
go o gque ya estén establecidas:

- Reconocimiento del problema (es muy poco usual).

- Hace referencia a pérdidas o ganancias de di-
nero relacionadas al juego.

- El/la alumno/a viene cansado/a o somnolien-
to/a a clase de manera continuada.

- El/la joven se muestra estresado, angustiado,
deprimido y muy pasivo.

- Exceso de ausencias escolares.
- Frecuente uso de mentiras.

- Facilidad de manipulaciéon (Es capaz de ma-
nipular a otros para conseguir sus objetivos o
manipula las situaciones o las emociones pro-
pias 0 ajenas para salirse con la suya).

- Se muestra mas irritable de lo normal.

- Trata de usar el moévil de manera continuada o
acceder a él si estd prohibido.

- Estd continuamente hablando o refiriéndose
a contenidos de redes sociales, programas de
promocion o actividades relacionadas.

-Habla publicamente de apuestas o continua-
damente de videojuegos.
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- Dificultades de concentracién. Bajada de califi-

caciones o fracaso escolar.

-Conductas mantenidas de pasividad y/o de-

pendencia (incluidas relaciones de dominacién,
desequilibradas y/o discriminatorias).

- Busqueda de soluciones rdpidas, aungue sea

haciendo trampas.

- Altos niveles de impulsividad.
- Evitacion de las consecuencias de sus actos.

- Ocultaciones y mentiras usuales o justificacio-

nes fantasiosas.

- Relaciones de enfrentamiento con el equipo

docente o figuras de autoridad.

- Una autoestima baja o inestable o un autocon-

cepto empobrecido.

- Baja tolerancia a la frustracion.
- Sentimientos de soledad profunday constante.

-Percepcién minimalista del riesgo y/o deseo de

experimentar sensaciones intensas.

- Necesidad de aceptacion.

- Verbalizacién de exceso de preocupaciones o

dificultades.

- Pérdida del sentido de la vida y/o carencia de

un proyecto de vida.



FACTORES DE RIESGO

Los factores de riesgo por si mismos no definen
la problematica, nos orientan a la hora de preve-
nir posibles vulnerabilidades ya que son caracte-
risticas de personalidad y conducta que pueden
exponer a una mayor predisposicion a sufrir el
problema.

- La propia adolescencia es un factor de riesgo
por el factor de vulnerabilidad que representa,
pero analicemos mds factores que no siempre
coinciden en todos los adolescentes.

- Alta impulsividad (Se aplica a las conductas
de respuesta rapidas, no planificadas, que no
tienen en cuenta sus consecuencias ni valoran
riesgos).

- Manejo o acceso a cantidades de dinero no ade-
cuadas a las necesidades de un adolescente.

- Baja percepcion de riesgo (no se evallan o se
minimizan las consecuencias negativas de sus
acciones o decisiones, muchas veces por el
mayor peso que se le dan a los beneficios que
pueden obtener con la conducta o decisidn).

- Baja autoestima.

- Dificultades de gestiéon emocional (Evaluable
por estar normalmente asociadas a conductas
disruptivas o negativas para el individuo o su
entorno).

- Baja tolerancia a la frustracion.

- Elevada busqueda de sensaciones.

-Baja asertividad (los autodiscursos o autovalora-
ciones negativistas, catastrofistas o derrotistas).

- Falta de habilidades de confrontacion (enten-
dida como la habilidad de defender de manera
adecuada sus posicionamientos e ideas) y de
resoluciéon de conflictos.

-Entorno familiar tolerante, practicante u omisor
(Aquellos entornos familiares que ven bien el jue-
go, lo practican u omiten respuestas al mismo).

- Falta de conformidad con normas sociales y de
convivencia.

- Escasas habilidades sociales.

« Presién de grupo (su grupo de relacion esta
vinculado a juego y le incitan).

- Escaso conocimiento de alternativas de ocio
sano o actividades de crecimiento personal.

- Dificultades de comunicacion.
-Dificultades de expresion emocional.

- Dificultades adaptativas (les cuesta adecuarse a
situaciones nuevas).

- Elevada necesidad de aprobacién social.

-Percepcioén positiva de las conductas ludopati-
cas o del propio juego.

- Exposicion (El propio hecho de jugar, apostar,
uso habitual de videojuegos, nuevas tecnolo-
gias, redes sociales, apps...)
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Proteccion
y prevencion

FACTORES DE PROTECCION

Entendidos como aquellos factores que dificul-
tardn la aparicion del problema por ofrecer alter-
nativas de manejo de las situaciones de riesgo.

- Entorno familiar comunicativo, normativo, afec-
tivo y estable.

- Promocion del sentido de responsabilidad.

- Manejo del aplazamiento de la satisfaccion.

- El sentido del compromiso en las relaciones.

- Adecuada conformidad con su estructura vital.
- Manejo emocional adecuado.

- Autoestima adecuada.

- Capacidad de autocritica.

- Las conductas sociales alternativas (Participa-
cion en actividades comunitarias y sociales,
apoyo social y manejo de ocio alternativo sano).

- Practica de deportes.

- Alta motivacién general.
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- Aficién a la lectura.

- Realizacion de actividades de ocio sano (Jue-

gos diversos, excursionismo, viajes, actividades
al aire libre...).

- Participacion en actividades artisticas y culturales.

- Practica de hobbies (coleccionismo, juegos de

mesa, actividades manuales..)

- Relaciones positivas con los comparieros y amigos.
- Buena predisposicion a la formacién.
- Manejo de objetivos a corto, medio y largo plazo.

-Baja exposicidn al juego, apuestas, redes socia-

les, videojuegos, etc.

- Aceptacion de normas y limites.
- Percepcioén de riesgo adecuada.

- Asertividad adecuada.



INDICACIONES
DE PREVENCION

Es importante para las personas que trabajan con
jévenes (profesorado, técnicos/as, monitores, etc)
poder realizar una adecuada labor de prevencién
donde:

- Aprovechamiento del horario escolar en acti-
vidades de aprendizaje cooperativo centradas
en el desarrollo integral.

- Aplicaciéon de estrategias didacticas productivas,
interesantes y significativas para los alumnos.

- Ensefar a los y las menores y adolescentes a
identificar caracteristicas y procesos del jue-
go patoldgico, de los recursos que utilizan los
sectores del juego para atraerles y afianzarles,
identificar la problematica que genera.

- Tratar de que el espacio formativo sea un espa-
cio donde las nuevas tecnologias y el uso de las
mismas tengan un tiempo de uso determinado
y un fin formativo o de busqueda o promocién
de ocio sano.

- Formacién del profesorado (personas en con-
tacto con juventud) en el abordaje integral del
tema.

- Establecer una comunicacién adecuada y em-
patica con el alumnado, tratar de ofrecerles
confianza sin perder la entidad de docente.

- Trabajary desarrollar competencias para la vida.
- Proporcionar alternativas saludables de ocio.

- Aprender a manejarse en el cumplimiento de
necesidades saludables.

-Informarse: Buscar, seleccionar, analizar, evaluar
y utilizar la informacién proveniente de diver-
sas fuentes.

- Aprender el valor de la constancia y el manejo
de la frustracion.

- Existencia de espacios alternativos: recreativos,
culturales y deportivos.

- Reconocimiento del logro.

- Espacio a la participacion de los estudiantes
para el desarrollo de un pensamiento critico.

« Promocidn de la solidaridad e integracion.

- Refuerzo de los valores positivos y reconoci-
miento de los logros y méritos.

- El colectivo que trabaja con jovenes ejerce su
rol reforzando las habilidades sociales, toma de
decisiones y resolucion de problemas; respon-
sabilidad por el cuidado de la salud, autoestima
y manejo o control de emociones.

-Relaciones de conveniencia basadas en el res-
peto mutuo.

- Fomento de la participacion del alumnado en
la solucion de problemas comunes.

- Promocionar capacidades de generar alternati-
vas en resolucion de conflictos.

- Tratar de convertirnos en adultos significativos
para los menores-adolescentes.

- Promover actuaciones del alumnado sobre el
juego y los riesgos de las redes sociales para
que sea él el que se informe de las problemati-
cas asociadas.
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Intervencion

Hay que considerar varios factores: primero, que
la adolescencia es una época de cambios que
puede correlacionar con muchos de los factores
de riesgo e indicadores de la problematica de lu-
dopatia; también hay que tener en cuenta las di-
ficultades de muchos menores-adolescentes para
trasladar su problematica a los adultos ya que sue-
len apoyarse en el grupo de iguales; hay que te-
ner en cuenta que la percepcién de riesgo es mas
baja en la adolescencia; asi como las ideaciones
fantasiosas de resolucién ya que vienen normal-
mente de entornos protectores que realizan esas
funciones por ellos.

Una vez logremos identificar la problematica hay
que realizar intervenciones en aras de solucionar
el problema:

- Comunicacién con el/la alumno/a sobre la pro-
blematica identificada y valorar su traslado,
analisis y devolucién sobre la misma.

- Contacto y comunicacién con la familia para
poder analizar su comportamiento en el hogar
y si también han identificado los mismos facto-
res que en el dmbito formativo.

- Puesta en comun de todos los factores iden-
tificados y andlisis de posibles intervenciones
sobre la problematica.

- Orientacién sobre los recursos de intervencion
a los que se pueden acudir para obtener una
valoracién profesional especializada.

- Si el profesional ratifica la problematica, acom-
pafar las orientaciones que pueda formular para
una adecuada intervencion y favorecer el trasla-
do de informacién con el mismo para un adecua-
do feedback.

- Ofrecerles también la posibilidad de mantener
una reunidn en la escuela con los terapeutas,
miembros de los equipos de orientacién, de sa-
lud u otros organismos pertinentes locales.

- Acompanamiento en el seguimiento terapéutico
que se realice dentro del dmbito formativo.

- Comunicacién fluida con el alumno y segui-
miento de sus actuaciones.

- Ayudar a generar conductas y respuestas alter-
nativas al juego y adiccidn a nuevas tecnologias.
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PREGUNTAS FRECUENTES
Y CASOS PRACTICOS
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Preguntas frecuentes

Como docente o persona que trabajo en con-
tacto con jovenes, ;puedo realizar una inter-
vencion directa en la problematica?

Es conveniente realizar una intervencién multi-
disciplinar que abarque familia, terapeutas, téc-
nicos y técnicas especializados para una correcta
intervencion en todos los dmbitos que implica la
problematica.

¢Si percibo uno o varios factores de identifica-
cion o riesgo significa que existe un problema
de adiccion a nuevas tecnologias o juego?

Cuando se detectan uno o varios factores de
identificacién o riesgo se debe incrementar la
atencién sobre las conductas y actitudes del/la
menor-adolescente vy, si se confirma el sosteni-
miento de las mismas o se agudizan, ponerlo en
conocimiento de la familia para tomar las decisio-
nes de intervencién adecuadas.

;Como debo abordar esta problematica con el/
la menor?

De una manera directa, mostrandole preocu-
pacién por el tipo de conductas que procesa y
barajando con el/la menor-adolescente la posi-
bilidad de que este tipo de conductas le estén
afectando en varios dmbitos de su vida, asi como
la necesidad de buscar ayuda.

Una vez identificado el problema, ;como debo
actuar con el/la menor-adolescente?

Se deben seguir las indicaciones terapéuticas
individuales de cada menor-adolescente ya que
las caracteristicas de todo el espectro personal
del mismo seran individuales y pueden requerir
de posicionamientos igualmente individuales.
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Casos practicos con ejemplos de intervencion
en ambito educativo-formativo

CASO 1

En un instituto, el tutor-tutora ve cdmo un alum-
no/a llega tarde con frecuencia. La mayoria de los
dias, si no todos, con cara de cansancio y de no
haber dormido lo suficiente. Tarda en conectar
con el ritmo de la clase, le cuesta concentrarse en
las explicaciones o ejercicios que se realizan, bajan
sus calificaciones o la realizacion de tareas forma-
tivas, se muestra ausente, se distrae con facilidad
y, en los espacios de esparcimiento, siempre rea-
liza comentarios sobre tal videojuego, la partida
que jugd el dia anterior o la evolucidn que lleva en
el juego, se relaciona mayormente con el grupo
que comparte dicha aficién, apenas realiza otras
actividades y se muestra irascible o irritable con
facilidad.

El/la tutor/a debe evaluar si esos sintomas son
transitorios (se deben a un momento en el que
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el/ la alumno/a se estd refugiando en las con-
ductas de juego) o habituales. Si se deben a un
momento transitorio, habria que indagar el mo-
mento que estd atravesando y tratar de interve-
nir en el analisis de la situacidon personal que esta
viviendo, asi como de reorientarle a otras activi-
dades evasivas sanas que le permitan dar salida 'y
reestructurar su momento personal.

Si por el contrario son conductas habituales, seria
conveniente poder hablar con el/la alumno/a de
la identificacién que se ha hecho del problema,
de la duracién del mismo y de la necesidad de
recibir ayuda, asi como ponerse en contacto con
sus tutores legales para que estén al tanto de la
situacion y ofrecerles orientacién sobre los recur-
sos existentes para abordar la problematica.



CASO 2

En unas colonias urbanas donde hay gran diver-
sidad de actividades programadas, uno de los/las
monitores/as percibe cdmo algunos/as de los/las
adolescentes presume con frecuencia del dine-
ro que maneja, habla publicamente de apuestas.
Hay dias en los que destaca su euforia y en otros
su abatimiento, tristeza, irritabilidad o se aisla del
grupo, mostrando apenas participacion en las
actividades propuestas. Busca usar el movil de
manera continuada e incluso se producen hurtos
en el centro o habla publicamente de ganancias
y pérdidas.

El monitor o monitora puede tratar de aproxi-
marse a los/las adolescentes o participar de sus
conversaciones, realizar preguntas sobre los ha-
bitos que tienen respecto al juego, la frecuencia,
las cantidades, el origen del dinero y evaluar si
miente o manipula. Con esa informaciéon se-
ria importante tener una conversacion con los/
las adolescentes y mostrarles su preocupacion
por el manejo que realiza de esa situacion, las
implicaciones que tiene, definir junto a ellos/
ellas las caracteristicas del juego patoldgico,
dandoles reflejo de cémo cumplen muchos de
los criterios y trasladarle la necesidad de solici-
tar ayuda e incluso orientarles a recursos que le
pudieran ayudar. Si se diera el caso de que tie-
ne contacto con los padres, madres y/o tutores/
as, del mismo modo trasladarles su preocupa-
cion por lo observado para que puedan buscar
recursos u ofrecerles opciones de recursos.

CASO 3

En una casa de juventud, en alguna de las activida-
des programadas y continuadas, el/la profesor/a
de guitarra nota cdmo uno/a de sus alunmos/
as estd permanentemente pendiente del moavil,
viene a clase sin haber ensayado las partituras
propuestas, hay clases a las que no acude y pone
excusas rocambolescas o repetitivas. Se muestra
siempre muy pendiente de lo que opinan los de-
mas, muestra una baja autoestima y la intercala
con momentos de prepotencia, trata de agradar
de manera permanente a todo el mundo, espe-
cialmente a sus iguales, realiza comentarios con
sus companfieros/as sobre estados de Instagram,
Whatsapp, Facebook.... Los espacios de descanso
los utiliza para estar pendiente de lo publicado, se
muestra critico/a con los contenidos e incluso en
momentos irritable o irascible con algunos.

El/la técnico/a podria abordar al adolescente al
respecto de estas actitudes. Podria aproximarse y
sostener una conversacion enfocada a los tiempos
que utiliza en redes sociales, como esos tiempos le
impiden disfrutar de espacios relacionales reales,
las dificultades de sostener una vida virtual mien-
tras la real esta sin desarrollary cémo le frena en su
desarrollo, la necesidad de aprobacion como me-
dida de que sus conductas son adecuadas sin po-
ner en valor sus propios criterios y, asi mismo, si no
se ve capaz de realizar los cambios por ellos/as mis-
mos/as, poder solicitar ayuda y ofrecerles alterna-
tivas en recursos. En el caso de que tenga relacion
con los progenitores, trasladarles del mismo modo
las observaciones realizadas, asi como las alter-
nativas para solicitar ayuda que pueden manejar.
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