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1.
Introduccion

ivimos en sociedades cada vez mas dinamicas y cambiantes donde las nuevas tecnolo-

gias presentan un uso practicamente generalizado. En este contexto, existe una preocu-

pacion creciente por el potencial uso problematico de Internet, los medios digitales y las
redes sociales, asi como por el papel de las nuevas tecnologias como facilitadoras del acceso, o
potenciadoras de otras conductas adictivas, especialmente de los juegos de apuesta y el juego
online entre adolescentes.

Es responsabilidad de todas las instituciones y entidades implicadas y, en definitiva, de toda la
sociedad prevenir el mal uso y los posibles problemas que se deriven de esta potente incursion
en nuestra realidad social.

Desde el Plan Nacional Sobre Drogas se esta dando respuesta a esta necesidad. Asi, la Estrate-
gia Nacional sobre Adicciones 2017-2024 ha incorporado como un nuevo campo en todas las
lineas de actuacion las adicciones sin sustancia o comportamentales, con especial énfasis en
juego de apuesta (presencial u online) y adicciones a través de las nuevas tecnologias, que se
concretan en acciones especificas dentro de sus planes cuatrienales de accion.

La Delegacion del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD), con la colaboracion
de las comunidades y ciudades autonomas realiza dos encuestas nacionales periodicas: la En-
cuesta sobre Alcoholy Drogas en Espafia (EDADES) y la Encuesta sobre Uso de Drogas en Ense-
flanzas Secundarias en Espafia (ESTUDES), que se realizan en afios alternos. ESTUDES comenzo
en 1994 y EDADES lo hizo en 1995, contando en la actualidad para cada una de ellas con resul-
tados de trece ediciones. Ambas encuestas permiten observar la evolucion de las prevalencias
de consumo de alcohol, tabaco, hipnosedantes, analgesicos opioides y drogas psicoactivas de
comercio ilegal, asi como de otras conductas adictivas.

Desde 2014, se ha incluido una serie de modulos en ambas encuestas para conocer el alcance
que el uso compulsivo de internet, el juego con dineroy, desde 2018/19, el posible trastorno por
uso de videojuegos, tienen sobre la poblacion general, asi como profundizar en las conductas
relacionadas con estos comportamientos.

A lo largo de este informe se presentan los resultados obtenidos en estos modulos.
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2.
Objetivos

que permita disefiar y evaluar politicas dirigidas a prevenir el consumo y los problemas de-

E | objetivo general de las encuestas ESTUDES y EDADES es aportar informacion relevante
rivados del consumo de drogas y de otras conductas adictivas.

Este informe monografico tiene por objetivo principal contribuir a conocer la situacion actual
sobre las adicciones comportamentales y, en concreto, sobre el juego con dinero, el uso com-
pulsivo de internet y el posible trastorno por uso de videojuegos en Espafia. De esta manera, se
espera ayudar, en ultimo término, a la prevencion del mal uso y posibles problemas asociados
a estas actividades.

A partir de este objetivo general, se establecen los siguientes objetivos especificos:

® Conocer la prevalencia de jugar dinero, tanto online como presencial, en la poblacion espa-
Aiola de 15 a 64 afios y en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, asi como su evolucion
desde 2014.

® Determinar posibles diferencias del alcance del juego con dinero online y presencial por
sexo, edad, frecuencia, tipo de juego y mayor cantidad de dinero gastada en un solo dia.

® Conocer la prevalencia del posible juego problematico y del posible trastorno de juego en la
poblacion espafiola de 15 a 64 afos vy en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afos.

® Conocer la prevalencia de posible uso compulsivo de internet en la poblacion espafiola de 15
a 64 anos y en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afos, asi como su evolucion desde 2014,

® Conocer la prevalencia del uso de videojuegos, asi como de un posible trastorno asociado
en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios.
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3.
Metodologia

e ha realizado un estudio descriptivo del juego con dinero, el uso de videojuegos y el uso

de internet a partir de las respuestas a las preguntas especificas incorporadas a las ultimas

ediciones de las encuestas ESTUDES y EDADES, cuyos resultados tienen representatividad
a nivel nacional.

Estas preguntas se introdujeron en 2014 de manera exploratoria y su formulacion se ha ido
adaptando al rendimiento v la realidad de cada edicion. Es por ello que la comparabilidad entre
las sucesivas ediciones presenta ciertas limitaciones.

En el afio 2014 se introdujo por primera vez en la encuesta ESTUDES un modulo sobre uso de
internet y otras conductas relacionadas (jugar con dinero). En 2016 se continud preguntando
sobre uso de internety juego con dinero, pero reduciendo la extension y modificando la formu-
lacion de las preguntas y su ubicacion en el cuestionario, de manera que dichas preguntas se
incorporaron en el apartado de actividades que se pueden realizar en el tiempo libre. Ese mismo
afo se introdujeron otros modulos adicionales en la encuesta, lo que hacia necesario reducir
la extension de otros apartados para no penalizar la tasa de respuesta general. Tanto en 2014
como en 2016, las preguntas sobre internet se incluyeron antes que las preguntas sobre juego,
tal como se presentaban en otras encuestas europeas similares (p.e. encuesta escolar ESPAD
2015)'. Tras analizar el comportamiento de estas preguntas, en 2018 se decidio situarlas después
del modulo de “jugar con dinero” para evitar confusiones e interferencias entre las preguntas
de internet y las de juego con dinero. Este ano tambien se introdujo un Modulo sobre uso de
videojuegos.

En la encuesta en poblacion general EDADES, se introdujo el modulo sobre uso de internet y
otras conductas relacionadas en 2015. Constaba inicialmente de 2 preguntas, que se amplia-
ron a seis en la edicion de 2017. En este afio también se modifico el orden de las preguntas de
manera que las preguntas sobre internet se situaron detras de las preguntas sobre juego. Esta
decision se tomo tras comprobar que, en encuestas similares realizadas en otros paises, el he-

L ESPAD: The European School Survey Project on Alcohol and Other Drugs. http://www.espad.org/
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cho de incluir las preguntas del modulo de juego despues de las de uso de internet modificaba
los resultados disminuyendo las prevalencias, puesto que los encuestados tendian a entender la
pregunta sobre juego como relacionada con internet, penalizando asi las respuestas sobre juego
de manera presencial. Este cambio tambien se realizo en la encuesta europea ESPAD 2019 tras
observar los mismos resultados.

Con el objetivo de explorar posibles usos problematicos, en ambas encuestas se han ido incor-
porando diferentes escalas para aproximarnos a estas realidades. Asi, desde 2014 se introdujo la
escala Compulsive internet use scale (CIUS), que permite conocer la prevalencia de un posible uso
compulsivo de internet. Ademas, en la encuesta EDADES 2017 se introdujo una escala basada en
los criterios diagnosticos DSM-V para Trastorno por juego con el fin de explorar la existencia de po-
sible juego problematico o trastornos del juego. La existencia de este posible juego problematico
se investiga en poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios en la edicion 2018/19 de la encuesta ES-
TUDES a través de la escala Lie/Bet, que ya habia sido testada e introducida en la encuesta europea
ESPAD. En esta misma edicion se incorpora una escala basada en criterios DSM-V como analisis
exploratorio sobre la prevalencia de un posible trastorno por uso de videojuegos.

A efectos de este informe se definen los siguientes conceptos:

® Posible juego problematico en poblacion de 15 a 64 afos: persona gue alcanza una puntua-
cion 1-3 en la escala DSM-V2.

® Posible trastorno del juego en poblacion de 15 a 64 anos: persona que alcanza una puntua-
cion igual o mayor de 4 en la escala DSM-V.

® Posible juego problematico en poblacion de estudiantes de 14-18 aflos: persona que alcanza
una puntuacion 1-2 en la escala Lie/Bet.

® Posible uso compulsivo de Internet: persona que alcanza una puntuacion igual © mayor de
28 en la escala Compulsive Internet Use Scale (CIUS).

® Posible trastorno por uso de videojuegos: persona que alcanza una puntuacion igual o ma-
yor de 5 en la escala DSM-V.

A continuacion se presentan unas tablas resumen con los principales aspectos metodologicos
de las encuestas utilizadas para este informe:

EDADES 2015

Nombre EDADES. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia.

Descripcion de la Encuesta en poblacion general residente en hogares (15-64 afios), realizada
encuesta en el domicilio.

Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacion
del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de
Sanidad, Consumo y Bienestar Social (MSCBS).

Responsable de la
encuesta

2 Estudio y analisis de los factores de riesgo del trastorno de juego. Direccion General de Ordenacion del Juego.
Subdireccion General de Informacion, Documentacion y Publicaciones. Madrid: Ministerio de Hacienda y Funcion
Publica, 2017.



INFORME SOBRE Adicciones comportamentales

Ambito geografico

AMBITO DE LA ENCUESTA
La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son
representativos a nivel nacional.

Ambito poblacional

Universo: Poblacion residente en Espafia de 15 a 64 afios, ambos inclusive.

Ambito temporal.
Periodicidad.

EDADES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1995.
En 2015-2016 el periodo de recogida de informacion se realizo del 1 al 18
de diciembre de 2015y del 7 de febrero al 29 de abril de 2016.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Marco muestral

Poblacion urbana y rural (municipios menores de 2.000 habitantes) de
todas las CCAAy las ciudades autonomas de Ceuta y Melilla, residente en
hogares familiares.

Procedimiento de
muestreo

Muestreo por conglomerados trietapico sin sustitucion.

Las unidades de primera etapa son las secciones censales (36.127 en 2015),
correspondientes a 8.117 municipios en 2015. En 2015 se seleccionaron
2.277 secciones censales correspondientes a 948 municipios. Las unidades
de segunda etapa son las viviendas familiares (hogares). En la tercera etapa,
se selecciono un individuo dentro de cada hogar.

Ponderacion

La ponderacion para el analisis de resultados se realiza en funcion de la
comunidad autonoma (19 grupos), tamafio del municipio (7 grupos), edad
(7 grupos) y sexo (2 grupos) para corregir la disproporcionalidad de la
muestra con respecto al universo.

Tamario de la muestra

22.541 cuestionarios validos.

Error muestral

Error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) del 0,7%,
oscilando entre el 2% en la Comunidad Valenciana y el 6,7% en Melilla.

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Método de recogida.
Cuestionarios

Entrevista personal en el domicilio. El entrevistador permanece presente
durante todo el proceso y recoge el cuestionario una vez finalizado.

El cuestionario consta de dos partes: cuestionario del entrevistador vy
cuestionario autoadministrado. El cuestionario se cumplimenta por
escrito (lapiz-y-papel).

Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espariol.

Tasa de respuesta

La tasa efectiva de respuesta en 2015 fue del 50,5%.

Modulos Especificos

NOVEDADES
Modulo sobre cannabis (incluye la escala CAST), un mddulo sobre
hipnosedantes (incluye la escala DSM-V) y un mddulo sobre internet (incluye
la escala CIUS).

EDADES 2017

Nombre

ASPECTOS GENERALES
EDADES. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia.

Descripcion de la
encuesta

Encuesta en poblacion general residente en hogares (15-64 afios), realizada
en el domicilio.

Responsable de la
encuesta

Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacion
del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de
Sanidad, Consumo y Bienestar Social (MSCBS).

AMBITO DE LA ENCUESTA

Ambito geografico

LLa encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son
representativos a nivel nacional.

Ambito poblacional

Universo: Poblacion residente en Espafia de 15 a 64 afios, ambos inclusive.
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T — EDADES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1995.
Periodicidadp ; En 2017-2018 el periodo de recogida de informacion se realizo del 5 de
; febrero al 27 de abril de 2018.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Poblacion urbana y rural (municipios menores de 2.000 habitantes) de
Marco muestral todas las CCAAYy las ciudades autonomas de Ceuta y Melilla, residente en
hogares familiares.

Muestreo por conglomerados trietapico sin sustitucion.

Las unidades de primera etapa son las secciones censales (36.215en 2017),
Procedimiento de correspondientes a 8.125 municipios en 2017. En 2017 se seleccionaron
muestreo 2.147 secciones censales correspondientes a 954 municipios. Las unidades

de segunda etapa son las viviendas familiares (hogares). En la tercera etapa,

se selecciono un individuo dentro de cada hogar.

La ponderacion para el analisis de resultados se realiza en funcion de la
comunidad autéonoma (19 grupos), tamanio del municipio (7 grupos), edad
(7 grupos) y sexo (2 grupos) para corregir la disproporcionalidad de la
muestra con respecto al universo.

Ponderacion

Tamafo de la muestra  21.249 cuestionarios validos.

Error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) del 0,8%,
oscilando entre el 2,1% en Andalucia y el 4,7% en La Rioja.

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Entrevista personal en el domicilio. El entrevistador permanece presente

durante todo el proceso y recoge el cuestionario una vez finalizado.
Método de recogida. El cuestionario consta de dos partes: cuestionario del entrevistador y
Cuestionarios cuestionario autoadministrado. El cuestionario se cumplimenta por

escrito (l&apiz-y-papel).

Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espafiol.

Error muestral

Tasa de respuesta La tasa efectiva de respuesta en 2017 fue del 51%.

NOVEDADES

Modulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), médulo sobre cannabis
(incluye la escala CAST), mddulo sobre nuevas sustancias, modulo sobre
analgésicos opioides, modulo sobre juego (incluye la escala DSM-V)y
modulo sobre internet (incluye la escala CIUS).

Modulos Especificos

EDADES 2019/2020

ASPECTOS GENERALES

Nombre EDADES. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia.

Descripcion de la Encuesta en poblacion general residente en hogares (15-64 afios), realizada
encuesta en el domicilio.

Responsable de la

Ministerio de Sanidad.
encuesta

AMBITO DE LA ENCUESTA

La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son

Ambito geografico . : .
representativos a nivel nacional.

Ambito poblacional Universo: Poblacion residente en Espafia de 15 a 64 afios, ambos inclusive.
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Ambito termporal EDADES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1995.
. pora El periodo de recogida de informacion se realizo del 7 de febrero al 13 de
Periodicidad.
marzo de 2020.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Poblacién urbana y rural (municipios menores de 2.000 habitantes) de todas las CCAA

M tral ‘ ; ‘ . I
arco muestra y las ciudades autonomas de Ceuta y Melilla, residente en hogares familiares.

Para el disefio muestral se tuvo en cuenta los ultimos datos publicados en el

momento del disefio de la investigacion (2018).

Muestreo por conglomerados trietapico sin sustitucion. Las unidades de
Procedimiento de primera etapa son las secciones censales (36.288), correspondientes a 8.123
muestreo municipios. En esta edicion se seleccionaron 1.793 secciones censales

correspondientes a 744 municipios. Las unidades de sequnda etapa son las

viviendas familiares (hogares). En la tercera etapa, se selecciond un individuo

dentro de cada hogar.

La ponderacion para el analisis de resultados se realiza en funcion de la comunidad
Ponderacion autonoma (19 grupos), tamario del municipio (7 grupos), edad (7 grupos) y sexo (2
grupos) para corregir la desproporcionalidad de la muestra con respecto al universo.

Tamano de la muestra 17.899 cuestionarios validos.

Error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) del 0,8%,
oscilando entre el 2,1% para la Comunidad Valenciana y el 8,6% para Melilla.

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Entrevista personal en el domicilio. El entrevistador permanece presente
durante todo el proceso y recoge el cuestionario una vez finalizado.

Error muestral

Meétodo de recogida. El cuestionario consta de dos partes: cuestionario del entrevistador y
Cuestionarios cuestionario autoadministrado. El cuestionario se cumplimenta por escrito
(lapiz-y-papel).
Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espariol.
Tasa de respuesta La tasa efectiva de respuesta en 2019 fue del 37,2%.
NOVEDADES

Maodulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), modulo sobre cannabis
(incluye la escala CAST), modulo sobre nuevas sustancias, modulo sobre
analgésicos opioides, modulo sobre juego (incluye la escala DSM-V) y modulo
sobre internet (incluye la escala CIUS).

Modulos Especificos

ESTUDES 2014

ASPECTOS GENERALES

ESTUDES. Encuesta sobre sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en

Nombre N
Espafia.

Descripcion de la

Encuesta en estudiantes (14-18 afos), realizada en centros educativos.
encuesta

Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacion
del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de
Sanidad, Consumo y Bienestar Social (MSCBS).

Responsable de la
encuesta
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AMBITO DE LA ENCUESTA

LLa encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son

Ambito geografico . . ;
representativos a nivel nacional.

Universo: Estudiantes de 14 a 18 aflos que cursan Ensefianzas Secundarias
en Esparfia (32 y 42 de Ensefianza Secundaria Obligatoria, 12 y 2° de
Bachillerato, Ciclos de Formacion Profesional Basicay Ciclos Formativos
de Grado Medio de Formacion Profesional).

ESTUDES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1994.
El periodo de recogida de informacion ha sido del 14 de noviembre de 2014 al 8 de
abril de 2015.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Ambito poblacional

Ambito temporal.
Periodicidad.

La poblacion de estudiantes matriculada en centros educativos con 32 y 42
Marco muestral de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), 12 y 22 de Bachillerato y Ciclos
Formativos de Grado Medio de Formacion Profesional en Espafia.

Muestreo por conglomerados bietapico, en el que, en primera instancia,
se han seleccionado aleatoriamente centros educativos (unidades de
primera etapa) y en segundo lugar aulas (unidades de segunda etapa),
proporcionando el cuestionario a todos los alumnos presentes en las
mismas.

Procedimiento de
muestreo

En funcion de la comunidad auténoma, titularidad del centro (publico,
privado) y tipo de estudios (ESO, Bachillerato, Ciclos Formativos de Grado
Medio de Formacion Profesional), para ajustar la proporcionalidad de la
muestra con respecto al universo.

Ponderacion

Se obtienen resultados de 941 centros educativos y 1.858 aulas, con una

\EIENS) C2 (3 ST muestra valida final de 37486 alumnos

El error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=g=0,5 es
del 0,6% para los estudiantes espafioles de 14 a 18 afios.

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Error muestral

Cuestionario estandarizado y anonimo administrado en el aula. El
encuestador permanece en el aula durante todo el proceso y recoge los
cuestionarios una vez finalizados.

El cuestionario es de tipo “auto-administrado” cumplimentandose

por escrito (papel y lapiz) y por todos los estudiantes de las aulas
seleccionadas durante una clase normal (45-60 minutos). Cuestionario
disponible en las lenguas oficiales del Estado Espariol.

Método de recogida.
Cuestionarios

EL 87% de los centros seleccionados participaron en la encuesta, el 13% de los
centros seleccionados fueron sustituidos principalmente por negativas a la
Tasa de respuesta colaboracion o por una presencia elevada de alumnos mayores de 18 afios.
EL 85% de los alumnos participaron en el estudio, el porcentaje de alumnos
ausentes en el momento de la cumplimentacion del cuestionario fue del 15%.

NOVEDADES

El cuestionario contempla un modulo sobre “nuevas sustancias” (desde 2010),
Modulos Especificos un maodulo sobre ‘consumo problematico de cannabis” (desde 2006) y un
modulo sobre uso de internet y otras conductas relacionadas.
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ESTUDES 2016

ASPECTOS GENERALES

ESTUDES. Encuesta sobre sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias

Nombre -
en Espafa.

Descripcion de la

Encuesta en estudiantes (14-18 afios), realizada en centros educativos.
encuesta

Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacion
del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de
Sanidad, Consumo y Bienestar Social (MSCBS).

AMBITO DE LA ENCUESTA

La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son
representativos a nivel nacional.

Responsable de la
encuesta

Ambito geogréfico

Universo: Estudiantes de 14 a 18 afios que cursan Ensefianzas Secundarias
en Espafia (32 y 42 de Ensefianza Secundaria Obligatoria, 12 y 22 de
Bachillerato, Ciclos de Formacion Profesional Basicay Ciclos Formativos de
Grado Medio de Formacion Profesional).

ESTUDES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1994.
El periodo de recogida de informacion se realizd del 18 de noviembre de 2016 al 8 de
marzo de 2017.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

La poblacion de estudiantes matriculada en centros educativos con 32 y 42

de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), 12 y 22 de Bachillerato, 12 y 22 de
Ciclos de Formacion Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio

de Formacion Profesional en Espafia.

Ambito poblacional

Ambito temporal.
Periodicidad.

Marco muestral

Muestreo por conglomerados bietapico, en el que, en primera instancia,
se han seleccionado aleatoriamente centros educativos (unidades de
primera etapa) y en segundo lugar aulas (unidades de segunda etapa),
proporcionando el cuestionario a todos los alumnos presentes en las
mismas.

Procedimiento de
muestreo

En funcion de la comunidad autdnoma, titularidad del centro (publico,
privado) y tipo de estudios (ESO, Bachillerato, Ciclos de Formacion

Ponderacion Profesional Basica, Ciclos Formativos de Grado Medio de Formacion
Profesional), para ajustar la proporcionalidad de la muestra con respecto al
universo.

Se obtienen resultados de 863 centros educativos y 1.726 aulas, con una

JElgRiier e S muestra valida final de 35.369 alumnos

El error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=g=0,5
es del 0,5% para los estudiantes espafioles de 14 a 18 arios.

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Cuestionario estandarizado y anonimo administrado en el aula. El
encuestador permanece en el aula durante todo el proceso y recoge los
cuestionarios una vez finalizados.

El cuestionario es de tipo “auto-administrado” cumplimentandose

por escrito (papel y l&apiz) y por todos los estudiantes de las aulas
seleccionadas durante una clase normal (45-60 minutos). Cuestionario
disponible en las lenguas oficialesdel Estado Espariol.

Error muestral

Método de recogida.
Cuestionarios
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ELl 9147% de los centros seleccionados participaron en la encuesta, el 8,6% de
Tasa de respuesta los centros seleccionados fueron sustituidos principalmente por negativas a
colaboracion o por una presencia elevada de alumnos mayores de 18 afos.

NOVEDADES

El cuestionario contempla un modulo sobre “nuevas sustancias” (desde
2010), un modulo sobre “‘consumo problematico de cannabis” (desde
Modulos Especificos 2006), un modulo sobre uso de internet y otras conductas relacionadas
(desde 2014) y un modulo sobre sustancias estimulantes que mejoran el
rendimiento en el estudio introducido por primera vez en 2016.

ESTUDES 2018

ASPECTOS GENERALES

ESTUDES. Encuesta sobre sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en

Nombre N
Espafia.

Descripcion de la

Encuesta en estudiantes (14-18 afios), realizada en centros educativos.
encuesta

Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacion
del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de
Sanidad, Consumo y Bienestar Social (MSCBS).

AMBITO DE LA ENCUESTA

La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son
representativos a nivel nacional.

Responsable de la
encuesta

Ambito geogréfico

Universo: Estudiantes de 14 a 18 afios que cursan Ensefianzas Secundarias
en Esparia (32 y 42 de Ensefianza Secundaria Obligatoria, 12 y 22 de
Bachillerato, Ciclos de Formacion Profesional Basicay Ciclos Formativos de
Grado Medio de Formacion Profesional).

ESTUDES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1994.

Ambito t L
m. l o. gmpora El periodo de recogida de informacion se realizo del 4 de febrero de 2019 al 5 de
Periodicidad. i
abril de 2019.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

La poblacion de estudiantes matriculada en centros educativos con 32 y 42

de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), 12 y 22 de Bachillerato, 12 y 22 de
Ciclos de Formacion Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio

de Formacion Profesional en Espafia.

Ambito poblacional

Marco muestral

Muestreo por conglomerados bietapico, en el que, en primera instancia,
se han seleccionado aleatoriamente centros educativos (unidades de
primera etapa) y en segundo lugar aulas (unidades de segunda etapa),
proporcionando el cuestionario a todos los alumnos presentes en las
mismas.

Procedimiento de
muestreo

En funcion de la comunidad autonoma, titularidad del centro (publico,
privado) y tipo de estudios (ESO, Bachillerato, Ciclos de Formacion

Ponderacion Profesional Basica, Ciclos Formativos de Grado Medio de Formacion
Profesional), para ajustar la proporcionalidad de la muestra con respecto al
universo.
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Se obtienen resultados de 917 centros educativos y 1.769 aulas, con una

Bz E B muestra valida final de 38.010 alumnos

El error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=g=0,5
es del 0,5% para los estudiantes espafioles de 14 a 18 afios.

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Cuestionario estandarizado y anonimo administrado en el aula. El
encuestador permanece en el aula durante todo el proceso y recoge los
cuestionarios una vez finalizados.

El cuestionario es de tipo “auto-administrado” cumplimentandose

por escrito (papel y lapiz) y por todos los estudiantes de las aulas
seleccionadas durante una clase normal (45-60 minutos). Cuestionario
disponible en las lenguas oficiales del Estado Espariol.

Error muestral

Metodo de recogida.
Cuestionarios

EL193,2% de los centros seleccionados participaron en la encuesta, el
Tasa de respuesta 6,8% de los centros seleccionados fueron sustituidos principalmente por negativas
a colaboracion o por una presencia elevada de alumnos mayores de 18 afios.

NOVEDADES

El cuestionario contempla un moédulo sobre “nuevas sustancias” (desde
2010), un modulo sobre “‘consumo problematico de cannabis” (desde
2006), un modulo sobre uso de internet (desde 2014), un modulo sobre
juego (desde 2014), un modulo sobre sustancias estimulantes que mejoran
el rendimiento en el estudio introducido por primera vez en 2016 y un
maodulo sobre videojuegos introducido por primera vez en 2018.

Maodulos Especificos

NOTA: las prevalencias de este informe con valores inferiores al 1% deben interpretarse con cautela ya que pueden
verse afectadas por un elevado error muestral.
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4
Resultados
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Encuesta EDADES. Situacion general del juego con dinero
(online y/o presencial) en la poblaciéon de 15-64 aiios

En 2019/20, un 64,2% de la poblacion de 15 a 64 afios ha jugado con dinero (66,8% en hombres
y 61,5% en mujeres) (Tablal).

Tabla 1. Prevalencia de juego con dinero online y/o presencial en los ultimos 12 meses en la
poblacion de 15-64 afios, seguin sexo (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

T H M T H M
Nunca o no en los ultimos 12 meses 39,8 36,5 43,1 35,8 33,2 38,5

Ha jugado dinero (online y/o presencial) en 60,2 63,5 56,9 64,2 66.8 615
los ultimos 12 meses

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Como en afios anteriores, sigue observandose una gran diferencia entre la prevalencia de juego
con dinero online, con una prevalencia en 2019/20 del 6,7%, y el juego de manera presencial,
con una prevalencia del 63,6% (Figura 1).



INFORME SOBRE Adicciones comportamentales

Figura 1. Prevalencia de juego con dinero online o presencial en los ultimos 12 meses en la
poblacion de 15-64 afios (%). Espafia, 2015-2019/2020.

63,6
59,5
374 ® Online
Presencial
6,7
2.7 35
— || -
2015 2017 2019

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)

La prevalencia de las personas que han jugado dinero, tanto online como presencial, durante el
ultimo afio sigue siendo baja (6,1% de la poblacion), pero se ha duplicado con respecto al afio
2017 (2,8%), siendo la gran mayoria hombres (Tabla 2).

Tabla 2. Prevalencia de juego con dinero online y presencial en los ultimos 12 meses en la po-
blacion de 15-64 afios, segun sexo (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

T H M T H M
Nunca o no en los ultimos 12 meses 972 95,3 99,0 93,9 919 96,0
Ha jugado dinero (online y/o presencial) en 2,8 4,7 10 6.1 81 4,0

los ultimos 12 meses

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Respecto al tipo de juegos utilizados, se aprecian importantes diferencias. Entre aquellos que
juegan de manera presencial, predominan las personas que juegan a la loteria convencional
o loterias instantaneas, mientras que el juego mas practicado entre los que juegan online es la
apuesta deportiva, tanto en 2019/20 como en 2017 (Figura 2 y 3).
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Figura 2. Tipos de juegos utilizados entre la poblacion de 15-64 afios que ha jugado
dinero online o de manera presencial en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2019/2020.

' 55
G e — T
13
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. 34
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Juegos en salas de juego ﬁ 65

Loterfas instantaneas (rasca once) | rmE 249

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Figura 3. Tipos de juegos utilizados entre la poblacion de 15-64 afios que ha jugado con dinero
online o presencial en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2017.
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Videojuegos & 150
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Slots, maquinas de azar/tragaperras -3%6 Presencial
Bolsa de valores -0'2 66 @ Online
Concursos (television, radio, prensa) -0'2 58
Juegos en salas de juego -1757

Loterias instantaneas (rasca once) | &3 22,1

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
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La cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia por aguellas personas gue han jugado con
dinero estd, en la mayoria de los casos, por debajo de los 30 euros (Figuras 4 y 5).

Figura 4. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en los ultimos 12 meses en la poblacion
de 15-64 arios (%). Esparia, 2019/2020.

Mas de 300 euros 07
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Nunca he jugado dinero 37.2
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparfia (EDADES)

Figura 5. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en los ultimos 12 meses en la poblacion
de 15-64 afios (%). Espafia, 2017.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

En cuanto a la edad de inicio, se aprecia una menor edad de inicio en el jJuego presencial que en
el juego online en la poblacion de 15 a 64 afios. (Tabla 3)

Tabla 3. Edad con la que la poblacion de 15-64 afios ha jugado dinero por primera vez online

o presencial, (afios). Espafia, 2017-2019/2020.

Edad en la que por primera vez ha jugado dinero online 26,8 259

Edad en la que por primera vez ha jugado dinero de manera presencial 22,8 22,7

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
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4.2

Encuesta ESTUDES. Situacién general del juego con dinero
(online y/o presencial) en la poblacion de estudiantes de
14-18 ainos

En 2018, un 25,5 % de los estudiantes de 14 a 18 arfios ha jugado dinero (35,6% en hombres y 16,1% en
mujeres). Evolutivamente, se aprecia una tendencia ascendente desde el inicio de la serie (Tabla 4).

Tabla 4. Frecuencia con la que la poblacion de 14-18 afios ha jugado dinero online y/o
presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2014-2018.

2014 2016 2018

T H M T H M T H M

No ha jugado dinero online y/o presencial

o 777 664 888 839 750 931 745 644 839
en los ultimos 12 meses o nunca

Ha jugado dinero online y/o presencial en

S 22,3 336 112 161 250 69 255 356 161
los ultimos 12 meses

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

En 2018, un 74% de los estudiantes de 14 a 18 afios han jugado dinero tanto online como pre-
sencial durante el ultimo afio, siendo chicos la gran mayoria (Tabla 5).

Tabla 5. Frecuencia con la que la poblacion de 14-18 afios ha jugado dinero online y
presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2018.

14-18 anos

T H M
Nunca o no en los ultimos 12 meses 92,6 87,6 971
Ha jugado dinero (online y presencial) en los ultimos 12 meses 74 12,4 2.9

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

En cuanto a la edad de inicio, no se aprecian diferencias entre el juego online y el juego presen-
cial, siendo de 14,7 afios y 14,6 afios, respectivamente. (Tabla 6)

Tabla 6. Edad con la que la poblacién de 14-18 afios ha jugado dinero por primera vez online o

presencial (fuera de internet), (afios). Espafia, 2018.
14-18 arios

Edad en la que por primera vez ha jugado dinero online 14,7

Edad en la que por primera vez ha jugado dinero de manera presencial 14,6

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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4.3.

Encuesta EDADES. Jugar dinero online en la poblacién de
15 a 64 aiios

En 2019/20, el 6,7% de la poblacion de entre 15 y 64 afios ha jugado dinero online en el Ultimo
ano. Este dato supone casi el doble de la prevalencia respecto a 2017 en que el 3,5% de la pobla-
cion de 15 a 64 aflos reconocio haber jugado dinero online (Figura 6).

Figura 6. Evolucion de la prevalencia de jugar dinero online en la poblacién de 15 a 64 afios en
los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2015-2019/2020.

6.7
35
2,7
2015 2019 2020

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)

Por sexo, son los hombres los que registran una mayor prevalencia de juego con dinero online
(Tabla 7). Sin embargo, se observa que estas diferencias van disminuyendo segun va aumentan-
do la edad (Figura 7).

Tabla 7. Evolucion de la prevalencia de juego con dinero online en la poblacion de 15-64 afios
en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2015-2019/2020.

2015 2017 2019

T H M T H M T H M

No ha jugado dinero online en los

A 973 954 992 965 942 988 933 909 958
ultimos 12 meses o nunca

Ha jugado dinero online en los

e 27 46 08 35 58 12 6,7 91 42
ultimos 12 meses

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)

Analizando las prevalencias por grupos de edad, en 2019/20 se observa que son los jovenes de
15 a 34 afos los que mas juegan dinero online (un 8,3% de los jovenes de 15 a 24 aflos y un 9,3%
de los de 25 a 34 afios), situacion similar a la encontrada en 2017 (5,1 % y 5,8%, respectivamente).
En el lado opuesto, el grupo de 55 a 64 afios presenta una prevalencia inferior al 5% (Figura 7).
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Figura 7. Prevalencia de juego con dinero online en la poblacion de 15 a 64 afios en los ultimos
12 meses, segun edad (%). Espafia, 2015-2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

En los hombres se confirma la mayor prevalencia de juego con dinero online entre los mas
jovenes. Sin embargo, entre las mujeres, la prevalencia es similar en todas las edades (Figura 8).
Figura 8. Prevalencia de juego con dinero online en los ultimos 12 meses, segun sexo y edad
(%). Espafia, 2019/2020.

14,3
12,2
9,5
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41 43 4,2 4,0 4.7 44
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparfia (EDADES)

En 2019/20 se observa que, no solo ha aumentado la prevalencia de juego con dinero online,
sino también la frecuencia con la que se juega. En ese afio, el 2,4% de las personas de 15 a 64
anos han jugado dinero online mensualmente o con mas frecuencia, siendo este dato ligera-
mente mayor que en 2017, cuando el 1,6 % de la poblacion de 15 a 64 afios habia jugado con
esa frecuencia (Tabla 8).

Analizando estos datos segun el sexo, se observa que hay un mayor porcentaje de hombres
que de mujeres que juegan dinero online mensualmente o mas frecuentemente, perfil que se
mantiene desde 2015.
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Tabla 8. Frecuencia con que la poblacion de 15-64 afios ha jugado dinero online en los ultimos
12 meses, segun sexo (%). Espafia,2015-2019/2020.

2015 2017 2019

T H M T H M T H M
Nunca o no en los ultimos 12 meses 974 954 993 968 946 989 933 909 958

Anualmente 16 27 05 16 27 06 24 35 12
Mensualmente 0.6 11 01 10 17 02 17 24 09
Semanalmente 03 07 00 05 09 02 05 08 03
Diariamente 6L 062 00 01 02 01 02 03 01

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

En 2019/20, los datos disponibles permiten analizar los distintos juegos a los que la poblacion
de 15 a 64 afnos juega online. Las apuestas deportivas son el juego mas habitual en la poblacion
(50,1%), seguido de loterias, primitiva, bonoloto (28,2%) y de las quinielas de futbol y/o quinigol
y los videojuegos (que comparten el mismo porcentaje (14,1%). Esta prevalencia se mantiene
en el grupo de los hombres exceptuandose los juegos de cartas que superan ligeramente a los
videojuegos. En las mujeres los juegos de loterias (Primitiva, Bonoloto, ONCE...) tienen un mayor
peso (Figuras 9y 10).

Figura 9. Tipos de juegos con los que la poblacion de 15-64 afios ha jugado dinero online en
los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)
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Figura 10. Tipos de juegos con los que la poblacion de 15-64 afios ha jugado dinero online en
los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2017.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)

En la tabla 9 se puede observar la maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en los ulti-
mos 12 meses por la poblacion de 15 a 64 afios. En 2019/20 el 2,2% de la poblacion manifiesta
que su cantidad maxima gastada en un solo dia se encuentra entre los 6 y los 30 euros. La dis-
tribucion por sexos muestra que el gasto realizado por las mujeres es inferior al de los hombres.
Tabla 9. Distribucion de la cantidad maxima de dinero gastada en un solo dia en juego online en
los ultimos 12 meses en la poblacion de 15-64 afios, segun sexo (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

T H M T H M
Nunca o no ha jugado en ultimos 12 meses 96,7 94,5 98,9 94,2 916 96.8
Menos de 6 euros 0.9 14 04 19 2,5 14
Entre 6 y 30 euros 14 2,3 0.5 2,2 34 11
Entre 31y 60 euros 0,5 1.0 0.1 0.9 15 0.3
Entre 61y 300 euros 0,3 0,5 0,0 0,5 0.9 0,2
Mas de 300 euros 0.2 0.3 0,0 0.2 0.3 0.1

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)
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44,

Encuesta ESTUDES. Jugar dinero online en la poblacién de
estudiantes de 14 a 18 afos

En 2018 el 10,3% de los estudiantes de 14 a 18 afios jugaron dinero online, registrando un dato
muy similar al obtenido al inicio de la serie en el afio 2014 (10,2%).

Por sexo se observa que, tanto en 2018 como en los afios anteriores, la prevalencia de juego con
dinero online es mayor en los hombres que en las mujeres. (Tabla 10).

Tabla 10. Evolucion de la frecuencia con la que la poblacion de estudiantes de 14-18 afios ha
jugado dinero online en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2014-2018.

2014 2016 2018

T H M T H M T H M

No jugado dinero online en los ultimos
12 meses o nunca

Ha jugado dinero online en los ultimos
12 meses

898 833 962 936 898 9/5 897 826 964

102 167 38 64 102 25 103 174 36

T: total, H: hombres, M: mujeres.

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

La prevalencia de juego con dinero online aumenta segun aumenta la edad, siendo los jovenes
de 18 afios los que presentan una prevalencia mayor tanto en 2014 como en 2016 y 2018 (Fi-
guras 11, 12 y 13).

Figura 11. Prevalencia de jugar dinero online en los estudiantes de 14 a 18 afios en los ultimos
12 meses, segun sexo y edad (%). Espafia, 2018.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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Figura 12. Prevalencia de jugar dinero online en los estudiantes de 14 a 18 afios en los ultimos
12 meses, segun sexo y edad (%). Espafia, 2016.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Figura 13. Prevalencia de jugar dinero online en los estudiantes de 14 a 18 afios en los ultimos
12 meses, segun sexo y edad (%). Espafia, 2014.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)
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Cuando analizamos la frecuencia de juego con dinero online entre los estudiantes de 14 a 18
anos en los ultimos 12 meses, en 2018 unicamente un 0,6% de los estudiantes juegan diariamen-
te, no mostrando cambios desde el inicio de la serie en 2014 (Tablas 11, 12 y 13).

Tabla 11. Frecuencia con que los estudiantes de 14-18 afios han jugado dinero online en los

ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2018.
14-18 anos

T H M
No en los ultimos 12 meses o nunca Nunca 94,3 894 98,5
Anualmente (un dia al mes o menos) Anualmente 2.8 51 0.8
Mensualmente (de 2 a 4 dias al mes) Mensualmente 15 2.8 0.3
Semanalmente (de 2 a 5 dias a la semana) Semanalmente 0.9 17 0.1
Diariamente (6 o mas dias a la semana) Diariamente 0.6 11 0.2

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Tabla 12. Frecuencia con que los estudiantes de 14-18 aflos han jugado dinero online en los

ultimos 12 meses, segun sexo (%). Esparia, 2016.
14-18 afios

T H M
No en los ultimos 12 meses o nunca Nunca 93,6 89,8 97,5
Anualmente (de 1 a 3 dias al afio) Anualmente 2.7 44 0,9
Mensualmente (de 1 a 3 dias al mes) Mensualmente 17 31 0,3
Semanalmente (de 1 a 4 dias por semana) Semanalmente 0.8 13 0.2
Diariamente (de 5 a 7 dias por semana) Diariamente 1.2 13 1.1

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Tabla 13. Frecuencia con que los estudiantes de 14-18 afios han jugado dinero online en los

ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2014.
14-18 afos

T H M
No en los ultimos 12 meses o nunca Nunca 93,8 88,9 981
Anualmente (una vez al mes o menos) Anualmente 3,0 52 11
Mensualmente (de 2 a 4 veces al mes) Mensualmente 15 2,9 0.3
Semanalmente (de 2 a 5 veces a la semana) Semanalmente 11 2,0 0,3
Diariamente (6 o mas veces a la semana) Diariamente 0.6 1,0 0.2

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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En 2016, el tiempo que dedicaron los estudiantes de 14 a 18 afos a jugar dinero online en un dia
de media en el ultimo afo fue, en el 4,7% de los casos, de una hora o menos al dia. Cabe destacar
que un 1,1% de los estudiantes habian jugado con dinero online 4 horas al dia 0 mas (Tabla 14).

Tabla 14. Tiempo de juego con dinero online en los estudiantes de 14-18 afios en un dia de
media en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2016.

14-18 anos

T H M
Nunca 93,3 89,5 971
Media hora o menos al dia 3,6 6.2 0,9
Alrededor de 1 hora al dia 11 1.9 04
De 2 a 3 horas al dia 0.9 12 0.6
4 horas al dia o mas 11 13 1,0

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

En 2014, el tiempo dedicado al juego online en un dia cualquiera entre los jovenes de 14 a 18
afos se midio en los ultimos 30 dias. Se observo que un 4% habia jugado media hora © menos
al dia. Cabe destacar que un 2,1% de los estudiantes jugaban con dinero online, en un dia cual-
quiera, 4 horas al dia 0 mas (Tabla 15).

Tabla 15. Tiempo de juego con dinero online en los estudiantes de 14-18 afios en un dia cual-

quiera en los ultimos 30 dias, segun sexo (%). Espafia, 2014.
14-18 afos

T H M
Nunca 90,1 84,9 951
Media hora o menos al dia 4,0 6,0 2,1
Alrededor de 1 hora al dia 2,3 3.6 1,0
De 2 a 3 horas al dia 16 24 0,8
4 horas al dia 0 mas 2.1 31 11

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Aligual que en la encuesta del afio 2014, en 2018 se ha obtenido informacion sobre el tipo de
juego. Observando las prevalencias por tipo de juego online, vemos que tanto para los hombres
como para las mujeres son los videojuegos y las apuestas deportivas los que cuentan con unos
porcentajes mas altos (Figuras 14 y 15).
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Figura 14. Prevalencia de juego con dinero online en los ultimos 12 meses en los estudian-
tes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afos que han jugado dinero online en los ultimos
12 meses, segun tipo de juego y sexo. (%). Espafia, 2018.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).

Figura 15. Prevalencia de juego con dinero online en los ultimos 12 meses en los estudiantes
de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afios que han jugado dinero online en los ultimos
12 meses, segun tipo de juego y sexo. (%). Espafia, 2014.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Respecto a la cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en los Ultimos 12 meses entre los
estudiantes de 14 a 18 afos, en 2018, un 3,2% indica que ha gastado cantidades inferiores a los
6 euros, mientras que un 1,7% de todos los estudiantes ha gastado mas de 30 euros en un solo
dia en juegos online (Tabla 16).
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Tabla 16. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en juegos online en los ultimos
12 meses en la poblacion de estudiantes de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afios, segun

sexo (%). Espafia, 2018.
Estudiantes 14-18 anos

T H M
Nunca he jugado dinero 93.3 873 98,7
Menos de 6 euros 3,2 5,8 0.8
Entre 6 y 30 euros 19 37 0.2
Entre 31y 60 euros 0.7 13 01
Entre 61y 300 euros 0,5 1.0 0.1
Mas de 300 euros 0.5 0.9 0.1

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

A diferencia de 2018, en 2014 los estudiantes se referian al gasto total en juego online en los
ultimos 12 meses y se observa como, el 2,4% de los estudiantes afirmaba haber gastado menos
de 50 euros en el ultimo afio, mientras que un 0,4% afirmaba haber gastado mas de 300 euros
(Tabla 17).

Tabla 17. Cantidad de dinero gastada en los ultimos 12 meses en juegos online en la poblacion
de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segun sexo (%). Espafia, 2014.

Estudiantes 14-18 afios

T H M
Nunca he jugado dinero 96,9 93,7 991
Menos de 50 euros 24 4,5 0.6
Entre 50 y 100 euros 04 0.8 0.1
Entre 101y 300 euros 0,2 04 0.1
Mas de 300 euros 04 0.7 0.1

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

4.5.

Encuesta EDADES. Jugar dinero de manera presencial
(fuera de internet) en la poblacion de 15-64 afios

En 2019/20, el 63,6% de la poblacion de 15 a 64 afios declara haber jugado dinero de manera
presencial en el ultimo afio, mientras que en 2017 esta cifra se situaba en el 59,5% (Figura 16).
Este dato parece confirmar una tendencia ascendente desde el inicio de la serie.
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Figura 16. Evolucion de la prevalencia de juego con dinero de manera presencial en la pobla-
cion de 15 a 64 afios en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2015-2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

En 2019/20 vemos que, independientemente del sexo, mas de la mitad de la poblacion de 15
a 64 afos ha jugado con dinero de manera presencial en el ultimo afio. Se observa que la pre-
valencia de juego con dinero de forma presencial es superior entre los hombres que entre las
mujeres en todas las ediciones (Tabla 18).

Tabla 18. Evolucion de la prevalencia de juego con dinero de manera presencial en los ultimos 12
meses en la poblacion de 15-64 afios, segun sexo (%). Espafia, 2015-2019/2020.

2015 2017 2019

T H M T H M T H M

No ha jugado dinero de manera presencial o> 5 505 657 405 376 434 406 379 432
en los ultimos 12 meses o nunca

Hajyg_ado dinero de manera presencial en 374 405 343 595 624 566 636 659 612
los ultimos 12 meses

T: total, H: hombres, M: mujeres.

FUENTE: OEDA. OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Si se analiza la frecuencia de juego con dinero de manera presencial por edad vemos que, Como
en anos anteriores, segun va aumentando la edad, mayor es el porcentaje de personas que han
jugado con dinero de manera presencial en el ultimo afio, pasando en 2019/20, de un 31.4%
entre los mas jovenes hasta un 77,1% entre la poblacion de 55 a 64 afios. (Figura 17).

Figura 17. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en la poblacion de 15 a 64
afios en los ultimos 12 meses, segun edad (%). Espafia, 2015, 2017-2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)
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Si se analiza la prevalencia de juego con dinero de manera presencial segun la edad y el sexo, se
observa como las diferencias por sexo tienden a reducirse a medida que aumenta la edad (Figura 18).

Figura 18. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en la poblacién de 15 a 64
afios en los ultimos 12 meses, segun sexo y edad (%). Espafia, 2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Respecto a la frecuencia de juego con dinero de manera presencial en la poblacion de 15 a
64 afios, en 2019/20, aproximadamente un tercio (29,6%) de las personas de 15 a 64 afios han
jugado con dinero de manera presencial mensualmente o mas frecuentemente, cifra similar en
2017 (27,8%). En general, se puede observar que juegan con mayor frecuencia los hombres que
las mujeres (Tabla 19).

Tabla 19. Frecuencia con que la poblacion de 15-64 afios ha jugado con dinero de manera
presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2015-2019/2020.

2015 2017 2019
T H M T H M T H M
Nunca o no en los ultimos 12 meses 626 595 657 409 376 440 406 379 432

Anualmente 211 205 216 315 292 338 298 2/6 321
Mensualmente 119 141 97 205 237 172 234 268 200
Semanalmente 40 53 26 66 83 47 56 68 43
Diariamente o5 06 03 07 11 03 06 09 04

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Entre la poblacion de 15 a 64 afios que ha jugado con dinero de manera presencial en 2019/20, los
tipos de juegos mas usados fueron las loterias (primitiva, bonoloto, etc.) a las que jugd un mayor
porcentaje de personas (94,4% vs 94% en 2017), sequidas de las loterias instantaneas (rascas) con
un 24.9% vs 22,1% en 2017 y las quinielas de futbol y/o quinigol (14,6% vs 16,4% en 2017).

En el grupo de los hombres las quinielas de futbol son la tercera eleccion a la hora de jugar dinero
de manera presencial mientras que, en las mujeres este puesto o ocupa el bingo. La primera y
segunda eleccion para ambos grupos son las loterias (Figuras 19 y 20).
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Figura 19. Tipos de juegos con los que la poblacion de 15-64 afos ha jugado con dinero de
manera presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Figura 20. Tipos de juegos con los que la poblacion de 15-64 afios ha jugado con dinero de
manera presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2017.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
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Respecto al analisis de las cantidades maximas diarias de dinero gastadas de manera presencial
en los ultimos 12 meses entre la poblacion de 15 a 64 afios en 2019/20, el 30,7% ha jugado una
cantidad maxima de dinero en un solo dia que se encuentra entre los 6 y los 30 euros. Anali-
zando los datos por sexo se aprecia una tendencia a mayor gasto entre los hombres (Tabla 20).

Tabla 20. Distribucion de la cantidad maxima de dinero gastado en un solo dia en juego presencial
en la poblacion de 15-64 afios en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

T H M T H M
Nunca o no ha jugado en ultimos 12 meses 40,7 37,8 43,6 32,7 29,8 35,6
Menos de 6 euros 19,2 190 194 22,7 22,5 23,0
Entre 6 y 30 euros 271 27,5 26,7 30,7 317 29,7
Entre 31y 60 euros 7.7 9,0 6.5 8.1 9.0 73
Entre 61y 300 euros 44 53 34 4.9 6,0 39
Mas de 300 euros 09 15 04 0.8 1,1 0,5

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

4.6.

Encuesta ESTUDES. Jugar dinero de manera presencial (fuera
de internet) en la poblacion de estudiantes de 14-18 ainos

En 2018, el 22,7% de los estudiantes de 14 a 18 afios manifiestan haber jugado dinero de manera
presencial en los Ultimos 12 meses, mostrando una tendencia global ascendente desde el inicio
de la serie en el afio 2014 (Tabla 21).

Con independencia del afio analizado, por sexo se observa una mayor prevalencia de juego con
dinero presencial en los hombres que en las mujeres.

Tabla 21. Evolucion de la frecuencia con la que los estudiantes de 14-18 afios han jugado dinero
de manera presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2014-2018.

2014 2016 2018

T H M T H M T H M

No jugado dinero presencial en los ultimos

794 686 899 864 784 946 773 693 847
12 meses o nunca

Ha jugado dinero presencial en los ultimos

206 314 101 136 216 54 227 30,7 153
12 meses

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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Aligual que ocurria con el juego online, se observa en toda la serie coOmo el porcentaje de estudian-
tes de 14 a 18 aflos que ha jugado dinero de manera presencial en el Ultimo afio, va incrementandose
segun va aumentando la edad de los individuos (Figuras 21, 22y 23).

Figura 21. Prevalencia de jugar dinero de manera presencial en los estudiantes de 14 a 18 afios
en los ultimos 12 meses, segun sexo y edad (%). Espafia, 2018.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Figura 22. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en la poblacion de estudiantes
de 14 a 18 afios en los ultimos 12 meses, segun sexo y edad (%). Espafia, 2016.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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Figura 23. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en la poblacion de estudiantes
de 14 a 18 afios en los ultimos 12 meses, seguin sexo y edad (%). Esparia, 2014.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

En 2018, al igual que ocurria los afios anteriores (2014 y 2016), la mayoria de los estudiantes de
14 3 18 afios que han jugado dinero de manera presencial en los ultimos 12 meses, lo han hecho
un dia al mes o menos, sin llegar a un 1% los estudiantes que han jugado diariamente (6 0 mas
dias a la semana). Por sexo, se puede apreciar que los hombres juegan de manera algo mas
frecuente que las mujeres (Tablas 22, 23y 24).

Tabla 22. Frecuencia con que los estudiantes de 14-18 afios han jugado dinero presencial en

los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2018.
14-18 afos

T H M
No en los ultimos 12 meses o nunca Nunca 86,1 78,0 93,6
Anualmente (un dia al mes o menos) Anualmente 79 11,6 4.6
Mensualmente (de 2 a 4 dias al mes) Mensualmente 3.6 6.2 13
Semanalmente (de 2 a 5 dias a la semana) Semanalmente 16 31 04
Diariamente (6 o mas dias a la semana) Diariamente 0.7 1,2 0.2

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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Tabla 23. Frecuencia con la que la poblacion de estudiantes de 14-18 afios ha jugado dinero de
manera presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2016.

14-18 anos

T H M
No en los ultimos 12 meses o0 nunca Nunca 86,4 784 94,6
Anualmente (de 1 a 3 dias al afio) Anualmente 6.5 94 3.6
Mensualmente (de 1 a 3 dias al mes) Mensualmente 4.6 79 13
Semanalmente (de 1 a 4 dias por semana) Semanalmente 2.0 3.5 04
Diariamente (de 5 a 7 dias por semana) Diariamente 0,5 0.9 0.1

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Tabla 24. Frecuencia con la que la poblacion de estudiantes de 14-18 afios ha jugado dinero de
manera presencial en los ultimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2014.

14-18 anos

T H M
No en los ultimos 12 meses o nunca Nunca 81,0 70,5 91,0
Anualmente (una vez al mes o menos) Anualmente 10,6 14,7 6,6
Mensualmente (de 2 a 4 veces al mes) Mensualmente 53 9,3 15
Semanalmente (de 2 a 5 veces a la semana) Semanalmente 24 4.3 0.6
Diariamente (6 o mas veces a la semana) Diariamente 0,7 1,2 0.3

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Aligual que en el afio 2014, en 2018 se ha vuelto a preguntar por el tipo de juego utilizado por
aquellos estudiantes que han jugado dinero de manera presencial, observandose grandes dife-
rencias en funcion del sexo: en el caso de las mujeres destacan las loterias y el bingo, mientras
gue las prevalencias mas altas en los hombres se registran para las apuestas deportivas y las
quinielas de futbol (Figuras 24 y 25).
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Figura 24. Prevalencia de juego de manera presencial en los ultimos 12 meses en los estudiantes
de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han jugado dinero de manera presencial en los
ultimos 12 meses, segun tipo de juego y sexo (%). Espafia, 2018.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).

Figura 25. Prevalencia de juego de manera presencial en los ultimos 12 meses en los estudiantes
de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han jugado dinero de manera presencial en los
ultimos 12 meses, segun tipo de juego y sexo (%). Espafia, 2014.

73,0

Loterias uinielas
yq 76,2

Bingos, casinos, 36,5

14,4 @® Hombre

Maquinas tragaperras

Mujer

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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En 2018 se pregunta a los estudiantes de 14 a 18 afios por la cantidad maxima gastada en un
solo dia. Cabe destacar que la mayoria de los estudiantes han gastado cantidades inferiores a los
6 euros al dia (12,6%) (Tabla 25). La distribucidon por sexos muestra que el gasto realizado por las
mujeres es inferior al de los hombres.

Tabla 25. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en juegos de manera presencial
en los ultimos 12 meses en la poblacion de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18

afios (%). Esparia, 2018.
Estudiantes 14-18 anos

T H M
Nunca he jugado dinero 815 73.8 88,5
Menos de 6 euros 12,6 16,7 89
Entre 6 y 30 euros 3.9 6.1 1.9
Entre 31y 60 euros 1,0 16 04
Entre 61y 300 euros 0.6 1.0 0.2
Mas de 300 euros 0.5 0,8 01

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Respecto a la cantidad total de dinero jugada en los ultimos 12 meses, aspecto preguntado en
la encuesta de 2014, el 13,3% de los estudiantes de 14 a 18 afios afirma haberse gastado menos
de 50 euros (Tabla 26).

Tabla 26. Cantidad de dinero gastada en los ultimos 12 meses en juego presencial en la pobla-
cion de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segun sexo (%). Espafia, 2014.

Estudiantes 14-18 afios

T H M
Nunca he jugado dinero 84,1 74,2 934
Menos de 50 euros 13,3 21,3 58
Entre 50 y 100 euros 13 2,3 04
Entre 101y 300 euros 0,5 1.0 0.1
Mas de 300 euros 0.7 11 0.3

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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4.7
Juego problematico y Trastorno del juego

Cuando el juego se convierte en el centro de la vida de una persona; ocupando una gran parte
de la actividad diaria, pensando en como jugar, cuando o de donde sacar el dinero para poder
jugar; y se es incapaz de dejar de jugar a pesar de la consecuencias negativas que dafan seria-
mente sus relaciones familiares, laborales o personales, estamos ante lo que se conoce como
trastorno del juego.

La posibilidad de realizar ciertas actividades on line favorece muchos comportamientos po-
tencialmente adictivos, incluido el trastorno de juego. La inmediatez de la recompensa, la facil
accesibilidad y acceso 24 horas al dia, el anonimato y el entorno intimo que proporcionan las
nuevas tecnologias, facilitan la pérdida de control.

Inicialmente el trastorno del juego, o lo que se conoce también por juego patologico fue
considerado como un trastorno en el control de los impulsos desde que fue reconocido
como entidad nosoldgica en la clasificacion americana de los trastornos mentales, DSM-III},
Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales. Segun la ultima version de este
manual, el DSM-V* el juego patoldgico es “una conducta de juego persistente y desadaptativa
que genera un malestar clinicamente significativo”. Dada la evidencia actual, en el DSM-V el
juego patologico se clasifica dentro del capitulo de “Trastornos relacionados con sustancias y
trastornos adictivos”,

También la Organizacion Mundial de la Salud, que introdujo el juego patoldgico como entidad
en la CIE-10%, lo considerd como un trastorno en el control de los impulsos.

Este trastorno suele empezar en la adolescencia en los hombres y en edades mas avanzadas en
mujeres, pasando por diversas oscilaciones, pero con tendencia a convertirse en un problema
cronico. Es decir, se considera que el problema tiene un comienzo, seguido de periodos de
remision y agudizacion durante el resto de la vida adulta. Habitualmente, la preocupacion, la
necesidad y la conducta de juego aumentan durante los periodos de estrés y, asi mismo, los
problemas que surgen como resultado del juego tienden a una intensificacion de la conducta
de juego®.

Con la aparicion del DSM-1V, se aflade un nuevo aspecto en os criterios diagnosticos para este
problema ya que se comienza a dar relevancia tanto a las consecuencias del juego como a los
factores desencadenantes del mismo, sugiriendose la necesidad de tratamientos tanto sintoma-
ticos como no sintomaticos de este problema. Asimismo, en esta edicion del manual diagnos-

5 The American Psychiatric Association (APA). Diagnostic and Statistical manual of Mental Disorders (third edition).
Washington DC, 1980.

4 The American Psychiatric Association (APA). Diagnostic and Statistical manual of Mental Disorders (fifth edition).
Washington DC, 2013.

° World Health Organization (WHO). International Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems.
(CIE-10). Ginebra, WHO, 1992.
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tico se aflade un criterio a los de su anterior version, ya que se habla de un nuevo sintoma; el
juego se utiliza como estrategia para escapar de problemas, o para mitigar un estado de animo

deprimido o disforico”.

1.

Criterios diagnoésticos DSM-V de trastorno por juego (312.31).

A) Eltrastorno por juego problematico persistente y recurrente, que provoca un deterio-
ro 0 malestar clinicamente significativo y se manifiesta porque el individuo presenta
cuatro (o mas) de los siguientes criterios durante un periodo de 12 meses:

Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para consequir la
excitacion deseada.

. Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.

. Ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego, siem-

pre sin éxito.

. A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p. €j. reviviendo continuamente

con la imaginacion experiencias de apuestas pasadas, condicionando o planifican-
do su proxima apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar).

. A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ej. desamparo, culpabilidad, an-

siedad, depresion).

. Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar ganar

("recuperar” las pérdidas).

Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.

. Ha puesto en peligro o ha perdido una relacion importante, un empleo © una ca-

rrera académica o profesional a causa del juego.

. Cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su situacion financiera

desesperada provocada por el juego.

B) Su comportamiento ante el juego no se explica mejor por un episodio Mmaniaco.

Se puede describir el juego como un continuo, con niveles y estadios que reflejan el grado de
implicacion en el juego. En este sentido, se utilizan diferentes téerminos para clasificar las perso-

nas en funcion de sus patrones de juego®.

 National Research Council (NRC, 1999).
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Desde esta perspectiva, obtener una puntuacion de 1 a 3 en la escala DSM-V se consideraria
juego problematico, representando una conducta de juego excesiva, experimentando algun
problema derivado de esta actividad, pero sin un impacto muy significativo. En esta categoria los
sintomas pueden ser variados, puede tener problemas familiares o sentirse culpable por haber
invertido demasiado tiempo o demasiado dinero en un episodio de juego, etc.... Una puntuacion
igual o mayor a 4 se consideraria trastorno del juego, pudiendo diferenciarse en tres niveles
segun la puntuacion: trastorno del juego leve (DSM-V>4 <5), moderado (DSM-V>6 <7) o grave
(DSM-V>8 <9).

Resultados de la encuesta EDADES (poblacién de 15 a 64 afios)

En la edicion 2017 de la encuesta EDADES se introdujo una escala basada en los criterios diag-
nosticos DSM-V para explorar la existencia de posible juego problematico, que se ha mantenido
en la edicion 2019/20.

Aplicando la anterior categorizacion, podemos observar que, en 2019/20, se estima que el 2,2%
de la poblacion presentaria un posible juego problematico o trastorno del juego. De manera
evolutiva este dato ha decrecido ligeramente con respecto al dato en 2017, cuando dicha preva-
lencia fue del 2,6%. El valor es superior en los hombres (Figura 26).

Figura 26. Posible juego problematico o trastorno del juego (DSM-V >1) entre la poblacion de
15-64 afios, segun sexo (%). Espafia, 2017-2019/2020.

39

29
2,6
2,2

2017 W 2019

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre alcohol y drogas en Esparfia (EDADES)

Entre los jugadores de los ultimos 12 meses que han contestado la escala DSM-V, en 2019/20 el
2.7% realizaria un posible juego problematico al haber obtenido una puntuacion de 1 a 3 en dicha
escala y el 1% presentaria un posible trastorno por juego, al obtener 4 o mas items positivos en
el DSM-V. Estos datos supondrian, extrapolando a la poblacion espafiola de 15 a 64 afos, que
el 1,6% de personas realizarian un posible juego problematico y un 0,6% presentarian un posible
trastorno del juego (Tabla 27).
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Tabla 27. Categorizacion de resultados de la escala DSM-V entre la poblacion de 15-64 afios y
entre los jugadores en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

Poblacion  Jugadores ultimos Poblacion  Jugadores ultimos
15-64 afios 12 meses que 15-64 afios 12 meses que

han contestado la han contestado la
escala DSM-V escala DSM-V
Posible juego problematico 2.0 34 16 2.7
(DSM-V >1y <4)
Posible trastorno del juego 0,5 0.9 0,6 1.0
(DSM-V >4)

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

El posible juego problematico o trastorno del juego (DSM-V >1) es mayor entre las personas que
juegan online que entre las que juegan de forma presencial tanto en 2017 como en 2019/20 en
ambos sexos. En 2019/20, el 0,9% de la poblacion de 15 a 64 afios presenta un posible juego
problematico o trastorno por juego online, valor que aumenta al 15,8% entre los que han jugado
online en el ultimo afio (Tabla 28).

Tabla 28. Prevalencia de posible juego problematico o trastorno del juego en la poblacion de
15-64 afios y entre los que han jugado dinero online o presencial en los ultimos 12 meses (%).

Espafia, 2017-2019/2020.
2017 2019

Juego Juego Juego Juego
online presencial online presencial
Posible juego problematico o trastorno del juego 22,9 4,2 15,8 35
(DSM-V >1) entre los que han jugado dinero
online o presencial en los ultimos 12 meses
Posible juego problematico o trastorno del 0,8 2,5 0.9 2,0

juego (DSM-V >1) entre el total de la poblacion
de 15-64 afios

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparfia (EDADES)

Tanto para el juego realizado online como presencial, se observa que las personas que realizan
un posible juego problematico juegan dinero con una mayor frecuencia que la poblacion gene-
ral de 15-64 afios (Tablas 29 y 30).
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Tabla 29. Frecuencia de juego con dinero online en los ultimos 12 meses en la poblacién general
de 15 a 64 afios y en las personas con posible juego problematico (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

Poblacion Posible juego Poblacion Posible juego
15-64 afios problematico 15-64 afios problematico
(DSM-V >1y <4) (DSM-V >1y <4)
Nunca o no en los ultimos 96,5 0,0 93,3 0,0
12 meses
Ha jugado dinero en los 3,5 100,0 6,7 100,0
ultimos 12 meses
Anualmente 50,97 33,07 49,5 31,6N
Mensualmente 29,61 38,6N 35,01 42 AN
Semanalmente 15,67 20,37 11,37 19,7/
Diariamente 3,94 8,04 42N 6,2/

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
A Datos referidos a poblacion que ha jugado en los ultimos 12 meses

Tabla 30. Frecuencia de juego con dinero presencial en los ultimos 12 meses en la poblacion
general de 15 a 64 afios y en los posibles jugadores problematicos (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

Poblacion Posible juego Poblacion Posible juego
15-64 afios problematico 15-64 afios problematico
(DSM-V >1y <4) (DSM-V >1y <4)
Nunca o no en los ultimos 40,5 0,0 364 0,0
12 meses
Ha jugado dinero en los 59,5 100,0 63,6 100
ultimos 12 meses
Anualmente 53,2/ 33,6N 50,27 287N
Mensualmente 34,6N 41,91 3941 44,07
Semanalmente 11,17 21,1A 94N 247N
Diariamente 1,1A 34N 1,01 27N

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
A Datos referidos a poblacion que ha jugado en los ultimos 12 meses
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No existen grandes diferencias en los tipos de juegos practicados online en funcion de la pre-
sencia o no de un posible juego problematico, siendo las apuestas deportivas el juego mas fre-
cuente en ambos casos, aunque se aprecia una pérdida de peso de las loterias en la poblacion
con posible juego problematico (Tabla 31).

Tabla 31. Prevalencia de juego online en los ultimos 12 meses en la poblacion de 15-64 afios que
ha realizado un posible juego problematico y en la poblacion general de 15 a 64 afios, segun el
tipo de juego realizado (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

15-64 Posible juego 15-64 Posible juego
afos problematico afos problematico
(DSM-V >1y <4) (DSM-V >1y <4)

Apuestas deportivas 64,9 61,1 50,1 65,2
Juegos de cartas con dinero*** 17,2 19,6 13,3 21,6
Videojuegos 15,9 21,3 14,1 173
Loterias, primitiva, bonoloto* 14,1 8.5 28,2 10,6
Quinielas de futbol y/o quinigol 104 94 14,1 9.0
Bingo 10,4 82 7.8 10,9
Apuestas en las carreras de caballos 94 13,5 6.9 8,7
Juegos en casino 8.1 4.6 11,3 201
Slots, maquinas de azar/ tragaperras 6.6 0.0 6.2 14,1
Bolsa de valores 0.6 4,3 44 50
Concursos**** 58 19 3,6 13
Juegos en salas de juego 57 1.9 6.5 12,9
Loterias instantaneas** 5,2 0.0 12,5 83

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia (EDADES).
* once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39

** rascas once

*** (boquer, mus, blackjack, punto y banca...)

****television, radio, prensa... con apuesta econémica

En cambio, hay diferencias en los juegos practicados de manera presencial, donde se aprecia
claramente que la poblacion de 15 a 64 afos juega en gran medida Unicamente a la loteria,
mientras que las personas que presentan un posible juego problematico juegan a una mayor
variedad de juegos destacando, ademas de las loterias, las quinielas, las apuestas deportivas, las
maquinas tragaperras y el bingo. No se aprecian grandes diferencias en 2019/2020 con respecto
a 2017. (Tabla 32).
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Tabla 32. Prevalencia de juego presencial en los ultimos 12 meses en la poblacion de 15-64 afios
que ha realizado un posible juego problematico y en la poblacion general de 15 a 64 afios, segun
el tipo de juego realizado (%). Espafia, 2017-2019/2020.

2017 2019

15-64 Posible juego 15-64 Posible juego
afos problematico afos problematico
(DSM-V >1y <4) (DSM-V >1vy <4)

Loterias, primitiva, bonoloto* 94,0 88,3 94,4 819
Loterias instantaneas** 22,1 49,2 24,9 50,1
Quinielas de futbol y/o quinigol 16,4 34,6 14,6 21,9
Apuestas deportivas 6.4 254 5,3 175
Bingo 52 23,3 4,8 16,0
Juegos en casino 2.1 176 16 10,8
Juegos de cartas con dinero*** 18 18,8 13 54
Juegos en salas de juego 17 13,2 14 13,2
Apuestas en las carreras de caballos 0,5 3,0 0,6 2.7
Slots, maquinas de azar/ tragaperras 0.5 191 34 15,2
Videojuegos 0,5 11 0.6 16
Concursos**** 0.2 1,0 0.2 0,7
Bolsa de valores 0.2 19 0,2 0,2

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia (EDADES).
* once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39

** rascas once

*** (boquer, mus, blackjack, punto y banca...)

****television, radio, prensa... con apuesta econémica

Si se compara la maxima cantidad de dinero gastada en un dia se observa que, tanto online
como en el juego presencial, son mayores las cantidades de dinero gastadas entre las personas
con posible juego problematico (Figuras 27, 28, 29 y 30).
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Figura 27. Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de 15-64 afios
que ha jugado dinero online en los ultimos 12 meses y en los posibles jugadores problematicos
(%). Esparia, 2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
Datos referidos a poblacion que ha jugado en los ultimos 12 meses

Figura 28. Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de 15-64 afios que
ha jugado dinero online en los ultimos 12 meses y en los posibles jugadores problematicos (%).
Espafia, 2017.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
Datos referidos a poblacion que ha jugado en los ultimos 12 meses
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Figura 29. Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de 15-64 afios
que ha jugado dinero de manera presencial (fuera de internet) en los ultimos 12 meses y en los
posibles jugadores problematicos (%). Espafia, 2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
Datos referidos a poblacion que ha jugado en los ultimos 12 meses

Figura 30. Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de 15-64 afios
que ha jugado dinero de manera presencial (fuera de internet) en los ultimos 12 meses y en los
posibles jugadores problematicos (%). Espafia, 2017.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)
Datos referidos a poblaciéon que ha jugado en los ultimos 12 meses

Se detecta mayor prevalencia de comportamientos de riesgo, tales como borracheras, binge
drinking, consumo de riesgo de alcohol y consumo de tabaco diario, entre las personas con
posible juego problematico (Tabla 33).
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Tabla 33. Prevalencia de borracheras y binge drinking en los ultimos 30 dias, consumo de riesgo
de alcohol (AUDIT>8) y consumo de tabaco diario en los ultimos 30 dias en la poblacion general
de 15 a 64 afios y en los posibles jugadores problematicos (%). Esparia, 2017-2019/2020.

2017 2019

Poblacion Posible juego Poblacion Posible juego
15-64 afos problematico 15-64 afos problematico
(DSM-V >1y <4) (DSM-V >1vy <4)
Borracheras 71 23,0 6.8 16,3
Binge drinking 151 35,6 154 41,0
Consumo de riesgo de 51 19,6 4.2 19,2
alcohol (AUDIT>8)
Tabaco diario 34,0 50,5 32,3 38,5

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcoholy Drogas en Espafia (EDADES)

Resultados de la encuesta ESTUDES (poblacién de estudiantes de 14 a 18 afios)

En la encuesta ESTUDES 2018/19, para explorar el posible juego problematico, se introdujo el
cuestionario Lie-Bet, escala que ya se ha utilizado en la encuesta europea ESPAD de los afios
2015 y 2019. Se trata de un instrumento de cribado de tan solo dos preguntas en las que se
indaga si el sujeto ha sentido la necesidad de apostar cada vez mas o si ha mentido a personas
significativas sobre cuanto dinero gasta en el juego. El cuestionario Lie/Bet, creado por Johnson
et al (1997) sigue criterios del DSM-IV’ y destaca su utilidad como herramienta de cribado.

Segun las respuestas obtenidas en la escala Lie/Bet, el 19,4% de los alumnos de 14 a 18 afios que
han jugado dinero en el Ultimo afio serian candidatos para descartar un posible juego proble-
matico. Por sexo, la prevalencia es superior entre los chicos que entre las chicas (22,6% vy 12,7%,
respectivamente), mientras que aumenta a medida que lo hace la edad*. Estos datos supondrian,
extrapolando al total de la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, que el 4,7% de los estudian-
tes serian candidatos para descartar un posible juego problematico. Por sexo, la prevalencia seria
superior entre los chicos que entre las chicas (7,6% y 2,0%, respectivamente) (Figura 31).

“Porcentajes calculados sobre los casos que han contestado la escala.
7 Johnson EE, Hamer R, Nora RM, Tan B, Eisentsein N, Engerhart C. The Lie/Bet questionnaire for screening
pathological gamblers. Psychol Rep, 80 (1997), pp. 83-8. http://dx.doi.org/10.2466/pr0.1997.80.1.83.
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Figura 31. Prevalencia de posible juego problematico estimada a partir de la escala Lie/Bet en-
tre la poblacion de estudiantes de Ensefianza Secundarias de 14 a 18 afios, segun edad y sexo
(%). Esparia, 2018

il .|I|I
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Entre los estudiantes que han jugado online, el 26,4% podrian tener un problema de juego pro-
blematico, porcentaje que desciende entre los estudiantes de 14 a 18 afios que han jugado con
dinero de manera presencial hasta el 19,8% (Tabla 34).

Tabla 34. Prevalencia de posible juego problematico entre los estudiantes de 14 a 18 afios que
han jugado con dinero online o de manera presencial en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2018.

Estudiantes 14-18 aflos con posible

juego problematico (Lie/Bet>1)

Han jugado dinero online 264

Han jugado dinero presencial 19,8

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
A Porcentajes calculados sobre los casos que han contestado la escala.

Se aprecia claramente como los estudiantes que tiene un posible juego problematico juegan
mayores cantidades de dinero, tanto a traves de internet (tabla 35), como de manera presencial
(tabla 36).
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Tabla 35. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de estudiantes de
Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afios que ha jugado dinero online en los ultimos 12 meses
y en la poblacion jugadora con un posible juego problematico (%). Esparia, 2018.

Estudiantes 14-18 afios que
Estudiantes 14-18 afios que han jugado dinero online y

ha jugado dinero online presentan un posible juego
problematico (Lie/Bet>1)
Menos de 6 euros 47,3 311
Entre 6 y 30 euros 277 26,6
Entre 31y 60 euros 104 15,8
Entre 61y 300 euros 7.8 13,3
Mas de 300 euros 6.9 13,2

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
Datos referidos a poblacion que ha jugado en los ultimos 12 meses.

Tabla 36. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que ha jugado dinero de manera presencial en los ultimos
12 meses y en la poblacién jugadora con un posible juego problematico (%). Espafia, 2018.

Estudiantes 14-18 aios

Estudiantes 14-18 afios que que han jugado dinero
ha jugado dinero de manera de manera presencial y
presencial presentan un posible juego
problematico (Lie/Bet>1)
Menos de 6 euros 68,1 45,5
Entre 6 y 30 euros 21,1 29,6
Entre 31y 60 euros 5,2 10,3
Entre 61y 300 euros 3.1 76
Mas de 300 euros 2,5 71

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
Datos referidos a poblacion que ha jugado en los ultimos 12 meses.
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Respecto al tipo de juegos online, se observa que, tanto los jugadores online como los juga-
dores online que presentan un posible juego problematico, han jugado en mayor medida a
videojuegos, apuestas deportivas o deportes electronicos, aunque en aquellos con posible juego
problematico son las apuestas deportivas el tipo de juego mas jugado (Tabla 37).

Tabla 37. Tipos de juegos utilizados entre los estudiantes de 14-18 afios que han jugado dinero
online en los ultimos 12 meses y entre los estudiantes jugadores con un posible juego proble-
matico (%). Espafia, 2018.

Estudiantes 14-18 afios que
Estudiantes 14-18 afios que han jugado dinero online y

ha jugado dinero online presenta un posible juego

problematico (Lie/Bet>1)
Videojuegos 56,1 53,5
Apuestas deportivas 45,5 55,7
eSports o deportes electronicos 35,9 40,5
Quinielas de futbol y/o quinigol 251 30,7
Juegos en casino 21,2 29,9
Juegos de cartas con dinero*** 20,1 275
Bingo 18,0 21,9
Apuestas en las carreras de caballos 174 23,7
Slots, maquinas de azar/ tragaperras 17,3 22,8
Loterias, primitiva, bonoloto* 15,3 22,2
Loterias instantaneas** 10,7 14,6
Juegos en salas de juego 2.1 2.9

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Respecto al juego con dinero de manera presencial, se observa que son las apuestas deportivas
los juegos mas jugados por aquellos estudiantes que presentan un posible juego problematico,
mientras que, entre el total de estudiantes de 14 a 18 afnos que han jugado en los ultimos 12
meses a juegos de manera presencial, el juego mas jugado son las loterias, primitiva o bonoloto
(Tabla 38).
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Tabla 38. Tipos de juegos utilizados entre en los estudiantes de 14-18 afios que han jugado
dinero de manera presencial en los ultimos 12 meses y entre los estudiantes jugadores con un
posible juego problematico (%). Esparia, 2018

Estudiantes 14-18 afos

Estudiantes 14-18 afios que han jugado dinero
que ha jugado dinero de de manera presencial y
manera presencial presenta un posible juego
problematico (Lie/Bet>1)
Loterias, primitiva, bonoloto* 48,0 484
Loterias instantaneas** 394 424
Quinielas de futbol y/o quinigol 39,2 48,1
Apuestas deportivas 36,9 53,0
Bingo 30,9 32,7
Juegos en salas de juego 229 39,7
Juegos de cartas con dinero*** 20,6 294
Slots, maquinas de azar/ tragaperras 20,0 359
Juegos en casino 15,5 29,9
Videojuegos 15,0 22,0
Apuestas en las carreras de caballos 10,9 17,0
eSports o deportes electronicos 104 19,8

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Los estudiantes que realizan un juego con dinero posiblemente problematico, presentan mayo-
res prevalencias de consumo intensivo de sustancias como el alcohol, el cannabis y el tabaco
que las encontradas entre los estudiantes en general (Tabla 39).

Tabla 39. Prevalencia de borrachera, binge drinking y consumo de cannabis en los ultimos
30 dias y consumo de tabaco diario en los ultimos 30 dias en los estudiantes de Ensefianzas
Secundarias de 14 a 18 anos y en los estudiantes jugadores con un posible juego problematico
(%). Espafia, 2018.

Estudiantes 14-18

Estudiantes anos con posible
14-18 afos juego problematico
(Lie/Bet>1)
Borracheras 24,3 46,5
Binge drinking 32,3 570
Cannabis 19,3 43,2
Tabaco diario 9.8 21,5

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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4.8.
Uso compulsivo de internet

El uso de internet estd ampliamente extendido en la poblacion espafiola. Segun la encuesta EDA-
DES 2019/20, practicamente la totalidad de la poblacion ha utilizado internet con fines ludicos
alguna vez en la vida, en el ultimo afo y en el Ultimo mes.

Por edad, las mayores prevalencias (alrededor al 98%) se observan entre los individuos de 15 a 44
aflos, mientras que la prevalencia desciende hasta un 85% cuando analizamos a los mayores de 55
afios. No se observan diferencias entre hombres y mujeres (Tabla 40).

Tabla 40. Prevalencia de uso ludico de internet en la poblacion de 15-64 afios, segun edad y sexo
(%). Espafia, 2019/2020.

H M 14

Alguna vez en la vida 95,3 954 95,2 984 98,8 98,5 95,9 85,7
Ultimos 12 meses 94,5 94,7 94,4 98,1 98,3 979 95,0 84,2
Ultimos 30 dias 93,8 93,9 937 98,0 98,1 97,3 94,1 82,7

FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Al analizar los tipos de actividades realizadas por Internet, se observa que tanto en hombres
como en mujeres las actividades mas realizadas son usar mensajeria instantanea, intercambiar
mensajes (p. ej. WhastsApp®), buscar informacion sobre bienes y servicios, recibir o enviar co-
rreos electronicos y ver contenidos de video de sitios para compartir (por ejemplo YouTube)®.

El uso compulsivo de internet es un fendmeno creciente de nuestro tiempo que se da, sobre
todo, en los grupos mas jovenes®. En los ultimos afios, el uso problematico de internet ha tras-
cendido la consideracion de trastorno del control de impulsos™® para encuadrarse en las adic-
ciones comportamentales, aceptando que tiene una base comun con el resto de conductas

8 Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en los Hogares. INE . Disponible en:
https://www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=Estadistica_C&cid=12547361767416menu=ultiDatos&idp
=1254735976608

° Fioravanti G, Déttore D, Casale S. Adolescent internet addiction: testing the association between self-esteem, the
perception of internet attributes, and preference for online social interactions. Cyberpsychol Behav Soc Netw. 2012
Jun;15(6):318-23.

0 Young, K. S. (1999). Internet addiction: symptoms, evaluation and treatment. Innovations in clinical practice: a
sourcebook. 17, 19-31. http://netaddiction.com/articles/symptoms.pdf

1 Griffiths, M. (2000). internet addiction- Time to be taken seriously? Addiction Research and Theory, 8, 413-418.

2 Brezing, C., Derevensky, J. L. y Potenza, M. N. (2010). Non-substance-addictive behaviors in youth: pathological
gambling and problematic internet use. Child and Adolescent Psychiatric Clinics of North America, 19, 625-641.
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y el trastorno por Juego online (internet Gaming Disorder) en el apartado “condiciones para mas
estudios en el futuro” (Seccion 1),

Las consecuencias a nivel psicologico y conductual que el uso compulsivo de internet provoca
en las personas y sobre todo en los mas jovenes, demandan una respuesta eficaz. Uno de los
grandes retos en este contexto es el de disponer de datos que permitan conocer el estado de
situacion a nivel poblacional. Con este fin, se introdujo en la encuestas ESTUDES 2014, 2016 vy
2018 y EDADES 2015y 2017 una escala para medir el uso compulsivo de internet: The Compulsi-
ve internet Use Scale, CIUS™. Se trata de una escala validada para la deteccion precoz de posibles
casos de riesgo y que consta de un total de 56 puntos, en la que una puntuacion mayor o igual
a 28 indica un riesgo para un posible uso compulsivo de internet. Los resultados obtenidos al
aplicar esta escala en las encuestas EDADES y ESTUDES desde 2014 se muestran a continuacion.

Resultados de la encuesta EDADES (poblacién de 15 a 64 afios)

Tanto en 2015 como en 2017, casi un 3% de la poblacion de 15 a 64 afios realizd un posible uso
compulsivo de internet en Espafia, lo que supondria una cifra estimada de aproximadamente
900.000 personas. En 2019/20, esta prevalencia aumento al 3,7%, lo que supondria una cifra
estimada de aproximadamente 1.139.000 personas (Tabla 41).

Tabla 41. Prevalencia de usuarios de internet con riesgo elevado de tener un posible uso compulsivo
de internet entre la poblacion de 15 a 64 afios (%). Espafia, 2015-2017.

Prevalencia de posible uso compulsivo de internet
(Puntuacion CIUS>28)

2015 2,9
2017 29
2019 37

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

¥ Goldstein, R. Z. y Volkow, N. D. (2011). Dysfunction of the prefrontal cortex in addiction: neuroimaging findings and
clinical implications. Nature Reviews Neuroscience, 12, 652-669.

¥ Grant, J. E., Potenza, M. N., Weinstein, A. y Gorelick, D. A. (2010). Introduction to behavioral addictions. American
Journal of Drug and Alcohol Abuse, 36, 233-241.

% Kormas, G., Critselis, E., Janikian, M., Kafetzis, D. y Tsitsika, A. (2011). Risk factors and psychosocial characteristics of
potential problematic and problematic internet use among adolescents: a cross-sectional study. Bio Medical Central
Public Health, 11, 595.

* Montag, C., Kirsch, P, Sauer, C., Markett, S. y Reuter, M. (2012). The role of the CHRNA4 gene in internet addiction:
a case-control study. Journal of Addiction Medicine, 6, 191-195.

7 Zhou, Y., Lin, F.C., Du, Y. S, Qin, L. D., Zhao, Z. M., Xu, J. R.,... Lei, H. (2011). Gray matter abnormalities in internet
addiction: a voxel-based morphometry study. European Journal of Radiology, 79, 92-95.

8 Carbonell, X. (2014). La adiccion a los videojuegos en el DSM-5. Adicciones, 26, 91-95.

9 Meerkerk, G. J., Van Den Eijnden, R. J. J. M., Vermulst, A. A, y Garretsen, H. F. L. (2009). The Compulsive internet
Use Scale (CIUS): Some psychometric properties. CyberPsychology & Behavior, 12, 1-6.
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La prevalencia es similar entre hombres y mujeres en ambas ediciones de la encuesta (Tabla 42).
Tabla 42. Prevalencia de un posible uso compulsivo de internet entre la poblacion de 15 a
64 afos, segun sexo (%). Espafia, 2015-2019/2020.

Prevalencia de posible uso compulsivo de internet
(Puntuacion CIUS>28)

Hombre Mujer
2015 2,8 31
2017 3.1 2.8
2019 39 35

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

La prevalencia de posible uso compulsivo de internet es superior entre los mas jovenes (15-24
aflos), patron que se mantiene en las sucesivas ediciones de la encuesta EDADES (Figura 32).

Figura 32. Prevalencia de usuarios de internet con riesgo elevado de tener un posible uso
compulsivo de internet entre la poblacion de 15 a 64 afios, segun edad (%). Espafia, 2015-2019.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Entre los mas jovenes (15-24 afos), las mujeres presentan mayores prevalencias de un posible
uso compulsivo de internet, de forma contraria a lo que ocurre en el grupo de mayor edad
(Figura 33).
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Figura 33. Prevalencia de un posible uso compulsivo de internet entre la poblacion de 15 a 64
afios, segun edad y sexo (%). Espafia, 2019/2020.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)

Tanto en 2019/20 como en las ediciones anteriores, se observan diferencias en relacion a los
consumos intensivos de alcohol (borracheras y binge drinking en los ultimos 30 dias) y consumo
de cannabis en los ultimos 30 dias entre la poblacion de 15 a 64 afios con un posible uso com-
pulsivo de internet y la poblacion general de 15 a 64 afios (Tabla 43).

Tabla 43. Prevalencia de binge drinking borracheras y consumo de cannabis en los ultimos 30
dias entre la poblacion de 15 a 64 afios y la poblacion de 15 a 64 afios con un posible uso com-
pulsivo de internet (puntuacion en la escala CIUS >28) (%). Espafia, 2015-2019/2020.

2015 2017 2019
15-64 Poblacion con 15-64 Poblacion con 15-64 Poblacion con
anos puntuacion anos puntuacion anos puntuacion
CIUS>2 (posible CIUS>2 (posible CIUS>2 (posible
uso compulsivo uso compulsivo uso compulsivo
de internet) de internet) de internet)
Binge drinking 17,9 32,3 151 30,0 154 29,1
Borracheras 6,5 17,3 71 184 6.8 17,7
Cannabis 21 17.8 2.1 16,9 2.9 6.2

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Esparia (EDADES)

Resultados de la encuesta ESTUDES (poblacién de estudiantes de 14 a 18 afios)

En 2018, un 20% de los estudiantes de 14 a 18 afios presentan un riesgo elevado de estar reali-
zando un uso compulsivo de internet en Espafia, cifra ligeramente inferior a la registrada en 2016
(21%) (Tabla 44).
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Tabla 44. Prevalencia de usuarios de internet con riesgo elevado de tener un posible uso compulsivo
de internet entre la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios (%). Espafia 2014-2018

Prevalencia de posible uso compulsivo de internet
(Puntuacion CIUS >28)

2014 164
2016 21,0
2018 20,0

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Aligual que sucedia en los afios anteriores, la prevalencia de posible uso compulsivo de internet
es superior en las mujeres que en los hombres (Tabla 45).

Tabla 45. Prevalencia de usuarios de internet con riesgo elevado de tener un posible uso com-
pulsivo de internet entre la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, segun sexo (%). Espafia,

2014-2018.
Prevalencia de posible uso compulsivo de internet

(Puntuacion CIUS>28)

Hombre Mujer
2014 14,7 18,0
2016 18,3 23,8
2018 164 234

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Entre los resultados por edad no se observan diferencias significativas, detectdndose las mayores
prevalencias a los 18 afios (22,3%) (Figura 34).

Figura 34. Prevalencia de usuarios de internet con un posible uso compulsivo de internet entre la
poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, segun edad (%). Espafia, 2014-2018.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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Como se observa en 2014 y 2016, tambien en 2018 se aprecian diferencias en relacion a los
consumos intensivos de alcohol (borracheras y binge drinking en los ultimos 30 dias), consumo
de cannabis y consumo de tabaco diario en los ultimos 30 dias entre los estudiantes de 14 a 18
afos con un posible uso compulsivo de internet y la poblacion general de estudiantes de 14 a 18
afos (Tablas 46, 47, 48).

Tabla 46. Prevalencia de binge drinking, borracheras, consumo de cannabis y consumo de
tabaco diario en los ultimos 30 dias entre los estudiantes de 14 a 18 afios y la poblacion
de estudiantes con un posible uso compulsivo de internet (%). Espafia, 2018.

Estudiantes de 14 a 18

Estudiantes de afios con un posible uso
14 a 18 anos compulsivo de internet
(puntuacion ClUS>28)
Binge drinking 32,3 379
Borracheras 24,3 30,7
Cannabis 19,3 23,0
Tabaco diario 9.8 104

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
Tabla 47. Prevalencia de binge drinking, borracheras, consumo de cannabis y consumo de
tabaco diario en los ultimos 30 dias entre los estudiantes de 14 a 18 afios y la poblacion
de estudiantes con un posible uso compulsivo de internet (%). Espafia, 2016.

Estudiantes de 14 a 18

Estudiantes de afos con un posible uso
14 a 18 anos compulsivo de internet
(puntuacion ClUS>28)
Binge drinking 317 39,3
Borracheras 21,8 28,8
Cannabis 18,3 21,7
Tabaco diario 8,8 104

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Tabla 48. Prevalencia de binge drinking, borracheras, consumo de cannabis y consumo de
tabaco diario en los ultimos 30 dias entre los estudiantes de 14 a 18 afios y la poblacion de
estudiantes con un posible uso compulsivo de internet (%). Espafia, 2014.

Estudiantes de 14 a 18

Estudiantes de afnos con un posible uso
14 a 18 anos compulsivo de internet
(puntuacion CIUS>28)
Binge drinking 32,2 404
Borracheras 22,2 284
Cannabis 18,6 22,9
Tabaco diario 89 10,7

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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49,
Uso de videojuegos

En las ultimas décadas, el potencial adictivo de los videojuegos ha sido un tema ampliamente
discutido en los medios de comunicacion y, en la literatura cientifica, desde el afio 1992 hay mas
de 1000 articulos cientificos publicados relacionados con este tema.

Este debate cientifico hizo que el Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales
(DSM-V) de la Asociacion Americana de Psiquiatras del afio 2013, en la seccion lll, reservada a
las condiciones que requieren estudio posterior, incluyese el Trastorno por Juego en Internet
(Internet Gaming Disorder), especificando que solo se incluyen en este trastorno los juegos de
internet sin apuestas.

Posteriormente, en el afio 2018, la OMS incluyo el trastorno por uso de videojuegos en la 112
Revision de la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11). La decision de incluir el
trastorno por juego en la CIE-11 se baso en revisiones de la evidencia cientifica disponible vy re-
flejo un consenso de expertos de diferentes disciplinas y regiones geograficas del mundo que
participaron en el proceso de consultas técnicas emprendidas por la OMS en el proceso de
desarrollo de la CIE-11.

El trastorno por uso de videojuegos se define, segun la CIE-11, como un patron de comporta-
miento de juego (‘juego digital” o "videojuego”) caracterizado 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 continuacion del juego
a pesar de la ocurrencia de consecuencias negativas.

Para que se diagnostique el trastorno por uso de videojuegos, el patron de comportamiento
debe ser lo suficientemente severo como para provocar un deterioro significativo en las areas
personales, familiares, sociales, educativas, ocupacionales u otras areas importantes de funcio-
namiento y, normalmente, habria sido evidente durante al menos 12 meses.

La Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE) es la base para la identificacion de ten-
dencias y estadisticas de salud a nivel mundial y el estandar internacional para informar sobre
enfermedades y afecciones de salud. Es utilizado por profesionales de todo el mundo para el
diagnostico y categorizacion de enfermedades. La inclusion de un trastorno en el CIE es una
consideracion que los paises tienen en cuenta al planificar estrategias de salud publica y moni-
torizar las tendencias de los trastornos.

La Estrategia Nacional sobre Adicciones 2017-2014 incluye, dentro del campo de actuaciones
como un eje fundamental de la Estrategia, las adicciones sin sustancia o comportamentales, ha-
ciendo especial énfasis en los juegos de apuesta (presencial y online), asi como los videojuegos
y otras adicciones a traves de las nuevas tecnologias.
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Asimismo, la Estrategia indica que las denominadas “adicciones sin sustancia” o conductas
adictivas en las que no intervienen drogas (ludopatia, internet, videojuegos, pantallas, etc.,) han
irrumpido de manera notable en los ultimos afios y su presencia ya se esta dejando notar en las
demandas asistenciales.

Por todo ello en el afo 2018 dentro del marco de la Encuesta de Estudiantes en Ensefianzas
Secundarias sobre Drogas y Adicciones se incluyd un modulo sobre videojuegos. La primera
parte del modulo incluyd preguntas generales sobre prevalencia y frecuencia de uso y, en una
segunda parte, se incluyeron preguntas basadas en los criterios DSM-V para poder detectar un
posible trastorno por videojuegos. También se incluyeron preguntas sobre el uso de deportes
electronicos ("eSports’) como jugador, o bien, como espectador. A continuacion, se detallan los
principales resultados de su analisis.

Resultados de la encuesta ESTUDES (poblacién de estudiantes de 14 a 18 arios)

En Espafia, el 82,2% de los estudiantes declaran haber jugado a videojuegos en el ultimo afio.
En cuanto a la actividad con los eSports en los Ultimos 12 meses, el 47,9% de los alumnos han
jugado y el 34,7% han sido espectadores mientras otros jugaban.

Por sexo, podemos observar como las tres actividades son mucho mas frecuentes entre los
chicos que entre las chicas. Por ejemplo, en el caso de los videojuegos, el 96% de los chicos han
jugado en el ultimo aflo, porcentaje que desciende al 69% en el caso de las chicas.

Por edad, se registran las mayores prevalencias entre los estudiantes de 14 afios, reduciendose
las mismas segun avanza la edad de los alumnos (Tabla 49).

Tabla 49. Prevalencia de uso de videojuegos, eSports y espectador de eSports en los ultimos
12 meses entre los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afos, segun edad y sexo
(%).Espafia, 2018.

Sexo Edad
Total
M 14 15 16 17 18
Videojuegos 82,2 96,0 69,0 85,5 84,2 81,3 79,6 781
eSports 47,9 66.6 30,3 514 50,2 47,8 44,2 441
Espectador de eSports 347 50,9 19,5 36,9 36,6 347 31,9 32,1

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Analizando la frecuencia con la que los estudiantes han jugado a videojuegos en el ultimo afo
destacamos que cerca del 50% lo han hecho al menos semanalmente. En el lado opuesto,
tenemos un 14,2% de los alumnos que han jugado como maximo 3 dias al aflo. Por sexo, son
los hombres los que han utilizado los videojuegos con una mayor frecuencia en los ultimos 12
meses. Por edad no se observan diferencias destacables (Tabla 50).
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Tabla 50. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segun edad y sexo (%). Espafia, 2018.

Sexo Edad
Total
M 14 15 16 17 18
Nunca o no en los ultimos 12 meses Nunca 184 41 324 151 16,3 194 210 226
De 1 a 3 dias al afio Anualmente 142 47 235 128 140 142 155 145
De 1 a 3 dias al mes Mensualmente 20,6 16,9 24,3 20,0 198 216 21,2 195
De 1 a 4 dias por semana Semanalmente 28,6 432 14,3 337 30,6 277 249 2572
De 5 a7 dias por semana Diariamente 181 310 54 185 193 172 174 182

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Se observa que la gran mayoria de los estudiantes que han jugado a videojuegos en los ultimos
12 meses dedican menos de 2 horas al dia a realizar dicha actividad, siendo tan solo un 5,6% de
entre todos los estudiantes, aquellos que han jugado mas de 5 horas al dia. Por sexo, apreciamos
como son los chicos los que dedican un mayor numero de horas a jugar con los videojuegos
mientras que, por edad, no se aprecian diferencias de conducta resefiables (Tabla 51).

Tabla 51. Tiempo de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segun edad y sexo (%).Esparia, 2018.

Sexo Edad
M 14 15 16 17 18
Nunca o no en los ultimos 12 meses 204 43 380 166 181 21,3 233 249

Total

Menos de 2 horas 509 495 526 518 510 516 507 464
De 2 a 5 horas al dia 230 365 81 255 249 214 209 231
De 6 a 8 horas al dia 3,7 6.4 0,8 4.1 39 3,7 34 31
Mas de 8 horas al dia 19 3,3 04 2,0 2,1 19 17 2,5

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Siete de cada diez estudiantes que han jugado a los videojuegos, lo han hecho sin ningun gasto
de dinero asociado para mejorar su posicion, su personaje, accesorios, imagen, etc., mientras
que un 19,2% indica haberse gastado menos de 50€ vy se registra que algo menos del 10% se
han gastado en el Ultimo afio mas de 50 € por estos motivos. En lo que respecta al sexo, son los
chicos los que han gastado mayores cantidades de dinero y, por edad, son los mas jovenes los
que mas dinero han gastado (Tabla 52).
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Tabla 52. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios segun el
dinero gastado en total en videojuegos en los ultimos 12 meses para mejorar su posicion, su
personaje, accesorios, imagen, etc., segun edad y sexo (%).Espafia, 2018.

Sexo Edad
Total
M 14 15 16 17 18
Nada 716 561 921 655 685 731 770 755
Entre 1y 50 euros 192 292 59 228 215 186 152 164
Entre 51y 100 euros 4.8 76 1,2 6.3 57 40 38 39
Mas de 100 euros 44 71 0,8 55 43 43 40 4.2

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Posible trastorno por uso de videojuegos en poblacion de estudiantes de 14 a
18 aiios

Entre el total de los estudiantes de 14 a 18 anos, el 6,1% presentaria un potencial trastorno por
uso de videojuegos segun la escala basada en criterios DSM-V. Este porcentaje se duplica (12,1%)
cuando la poblacion de referencia es la de estudiantes que han jugado a videojuegos en los
ultimos 12 meses.

Por sexo, se aprecian grandes diferencias. Este porcentaje supera el 10% entre los chicos mien-
tras que entre las chicas el dato es inferior al 2%. Por edad, las mayores prevalencias de posible
trastorno se registran entre los alumnos de 14 vy 15 afios (Tabla 53).

Tabla 53. Prevalencia de posible trastorno por uso de videojuegos entre la poblacion de es-
tudiantes de 14 a 18 afios, segun edad y sexo (%).Espafia, 2018.

Sexo Edad
M 14 15 16 17 18

Total

Posible trastorno por uso de

videojuegos (DSM-V >5) 61 104 19 75 65 53 55 59

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Respecto al uso de videojuegos en los ultimos 12 meses, se observa que la frecuencia de uso
es mucho mayor entre los estudiantes de 14 a 18 afios que presentan un posible trastorno que
entre el total de estudiantes de 14 a 18 afios jugadores (Tabla 54).
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Tabla 54. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afios y entre la poblacion de estudiantes con un posible
trastorno por videojuegos (DSM-V >5) (%). Espafia, 2018.

En la poblacion de
estudiantes con un
posible trastorno por
videojuegos

Enla
poblacién de

estudiantes

14-18 anos (DSM-V >5)
Nunca o no en los ultimos 12 meses  Nunca 184 0,0
De 1 a 3 dias al afio Anualmente 14,2 19
De 1 a 3 dias al mes Mensualmente 20,6 6,9
De 1 a 4 dias por semana Semanalmente 28,6 33,0
De 5 a 7 dias por semana Diariamente 181 58,2

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).

También se observan grandes diferencias en el tiempo dedicado, de media, en un dia cualquiera
a jugar a los videojuegos. Aguellos estudiantes con una posible trastorno, le dedican de media,
mas tiempo que el resto de estudiantes de 14 a 18 afos a esta actividad. El 26,1% de los estudian-
tes de 14 a 18 aflos con un posible trastorno por videojuegos dedica, de media, mas de 5 horas
en un dia frente al 5,6% del total de estudiantes de 14 a 18 afios (Tabla 55).

Tabla 55. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses (numero de horas de media
que dedican a esa actividad al dia) entre los estudiantes de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18
aflos y entre la poblacién de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-V >5) (%).
Espafia, 2018.

En la poblacion de

En la poblacién de estudiantes con una

estudiantes 14-18 afios

posible trastorno por
videojuegos

(DSM-V >5)
Nunca o no en los ultimos 12 meses 204 0.0
Menos de 2 horas 50,9 234
De 2 a 5 horas al dia 23,0 50,5
De 6 a 8 horas al dia 3,7 15,6
Mas de 8 horas al dia 19 10,5

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).
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Asimismo, se observa que los estudiantes de 14 a 18 afios con un posible trastorno por video-
juegos han gastado en el ultimo afio mucho mas dinero en los videojuegos para mejorar su
posicCioN, personaje, accesorios, imagen, etc. que el total de los estudiantes de 14 a 18 afios
jugadores (Tabla 56).

Tabla 56. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han jugado
a videojuegos en los ultimos 12 meses y entre la poblacion de estudiantes con un posible trastor-
no por videojuegos (DSM-V >5), segun el dinero gastado en total en videojuegos en los ultimos
12 meses para mejorar su posicion, su personaje, accesorios, imagen, etc. (%). Espafia, 2018.

Estudiantes 14-18 afios que Estudiantes con un posible
han jugado a videojuegos trastorno por videojuegos
ultimos 12 meses (DSM-V >5)
Nada 716 34,8
Entre 1y 50 euros 19,2 334
Entre 51y 100 euros 4.8 14,5
Mas de 100 euros 44 44

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).

Respecto a otro tipo de conductas realizadas por los estudiantes con un posible trastorno por
videojuegos, se observa que la prevalencia de juego con dinero online, presencial o posible
juego problematico es mayor en este grupo de estudiantes que entre el total de estudiantes de
14 a 18 afos (Tabla 57).

Tabla 57. Prevalencia de juego con dinero online, presencial y posible juego problematico (Lie/
Bet>1) entre la poblacion de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios y entre la
poblacion de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-V >5) (%). Espafia, 2018.

Juego con Juego con Posible juego

dinero online dinero presencial problematico
ultimos 12 meses  ultimos 12 meses (LIE/BET>1)

Estudiantes 14-18 arios total 10,3 22,7 47

Estudiantes con un posible trastorno
por videojuegos (DSM-V >5)

27,7 35,0 14,9

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).

Por ultimo, no se observan grandes diferencias respecto al consumo de sustancias psicoactivas
legales (tabaco y alcohol) entre los estudiantes de 14 a 18 afios y los estudiantes de la misma
edad gue presentan un posible trastorno por videojuegos (Tabla 58).
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Tabla 58. Prevalencia de borracheras, binge drinking y consumo de tabaco en los ultimos 30 dias
entre la poblacion de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios y entre la poblacion
de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-V >5) (%). Esparia, 2018.

Estudiantes con un posible

Total estudiantes 14-18 afios trastorno por videojuegos
(DSM-V >5)
Borracheras 24,3 24,9
Binge drinking 32,3 34,7
Tabaco 26,7 29,3

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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5.
Conclusiones

El andlisis de los resultados de las encuestas EDADES y ESTUDES a partir de 2014 confirma que
el jJuego con dinero, el uso de internet y los videojuegos son actividades ampliamente extendi-
das en nuestra sociedad. En 2019/20, un 64,2 % de la poblacion de 15 a 64 afios ha jugado con
dinero en el ultimo afio (presencial, online 0 ambos) mientras que, un 94,5% ha usado internet
con fines ludicos y, en 2018, un 82,2% de estudiantes de 14 a 18 afios ha jugado a videojuegos.

En cuanto al juego online, en 2019/20 el 6,7% de la poblacion de 15 a 64 afios segun la encues-
ta EDADES ha jugado con dinero online durante el ultimo afio (3,5% en 2017), porcentaje que
es mayor en los hombres (9,1%) que en las mujeres (4,2%). Ademas, este tipo de juego es mas
frecuente entre las personas mas jovenes, descendiendo su prevalencia a medida que aumenta
la edad. En la poblacion que juega online, el juego que predomina entre los hombres son las
apuestas deportivas (58,8%) mientras que, entre las mujeres predominan los juegos tipo loterias,
incluidas primitivas o bonoloto, (45,5%). La cantidad méaxima jugada en un solo dia entre la ma-
yoria de los jugadores se encuentra entre los 6 y los 30 euros.

En la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, segun la encuesta ESTUDES la prevalencia de
jugar dinero online es superior (10,3% en 2018) con una importante diferencia por sexo, siendo
mayor en los hombres (174%) que en las mujeres (3,6%). En estudiantes, con independencia del
sexo, el juego preferido online son los videojuegos, sequidos de las apuestas deportivas. Ade-
mas, segun datos de 2018, respecto a la cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en los
ultimos 12 meses, un 3,2% de los estudiantes indica que ha gastado cantidades inferiores a los 6
euros y un 1,7%, mas de 30 euros.

El juego presencial estd mucho mas extendido ya que, segun la encuesta EDADES, mas de la
mitad de la poblacion de 15 a 64 afios (63,6% en 2019/20) ha jugado con dinero en el ultimo
ano, haciendolo mayoritariamente a través de juegos de loteria convencional e instantanea. De
la misma manera que en juego online, la mayor cantidad de dinero gastada en un solo dia se
sitUa en el rango de 6 a 30 euros. En el juego presencial, las diferencias por sexo son mucho
menores vy, al contrario de lo que ocurre con el jJuego online, su prevalencia aumenta notable-
mente con la edad.
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Los datos de la encuesta ESTUDES indican que, en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afos, el
juego presencial también es mas frecuente que el juego online (22,7% en 2018), aunque Menos
prevalente que en poblacion general. En esta poblacion si existe una diferencia significativa por
sexo, siendo bastante superior en los hombres que en las mujeres. La mayoria de estudiantes de
14 a 18 anos, tanto hombres como mujeres, gue han jugado dinero de manera presencial lo han
hecho en loterias y quinielas. La cantidad maxima de dinero gastada en uno solo dia en los ultimos
12 meses, para la gran mayoria de los estudiantes de 14 a 18 afios, es de menos de 6 euros.

Como se ha seflalado, el uso de juego con dinero y de internet tiene una alta prevalencia en la
poblacion espafiola. Sin embargo, no todo este uso se puede catalogar de problematico. En la
encuesta EDADES 2017 se introdujo una escala especifica para poder obtener una aproximacion
a este fendmeno a nivel poblacional. Asi, aplicando los criterios DSM-V, en 2019/20 un 1,6% de
la poblacion de 15 a 64 afios realizaria un posible juego problematico (DSM-V >1y <4) y un 0,6%
presentaria un posible trastorno del juego (DSM-V >4). Cuando comparamos la manera de jugar
de la poblacion en general con los individuos que muestran un posible juego problematico, ve-
mMos que estos presentan una mayor frecuencia de juego y un mayor gasto de dinero en un solo
dia. Tambieén se observa que los posibles jugadores problematicos presentan mayor prevalencia
de comportamientos de riesgo, como: borracheras, binge drinking, consumo de riesgo de alco-
hol y consumo de tabaco diario.

En la encuesta ESTUDES 2018/19, entre los estudiantes de enseflanzas secundarias, el 4,7% de
los alumnos de 14 a 18 afos serian candidatos para descartar un posible juego problematico
segun la escala Lie/ Bet, siendo mayor la prevalencia entre los chicos que entre las chicas. Esta
poblacion juega mayores cantidades de dinero y muestra prevalencias mas altas de consumos
de riesgo como binge drinking o tabaguismo diario.

Respecto al uso de internet, los datos de la encuesta EDADES indican que en 2019/20 un 3,7%,
de la poblacion de 15 a 64 afios ha realizado un posible uso compulsivo del internet, lo que su-
pondria una cifra estimada de aproximadamente 1.139.000 de personas. Este valor apenas pre-
senta diferencias por sexo y supone un incremento respecto a lo detectado en 2015y 2017. En
la encuesta ESTUDES 2018/19 se obtiene que, entre la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios,
la prevalencia de un posible uso compulsivo de internet es bastante superior (20,0%), aunque
ligeramente inferior a la registrada en 2016. También las prevalencias de consumo de alcohol y
cannabis son superiores entre los individuos gue realizan un posible uso compulsivo de internet.

Finalmente, en cuanto al uso de los videojuegos, segun la encuesta ESTUDES 2018/19, entre
estudiantes de 14 a 18 afios se observa que algo mas del 80% han jugado en el ultimo afio,
porcentaje que es notablemente mayor entre los chicos, con una prevalencia de juego que va
disminuyendo segun va avanzando la edad. Entre el total de los estudiantes de 14 a 18 afios, el
6,1% presentaria un posible trastorno por uso de videojuegos segun la escala basada en criterios
DSM-V.

En lo que respecta a la relacion con los eSports, los datos de la encuesta ESTUDES 2018/19
muestran que, en los ultimos 12 meses, el 47,9% de estudiantes habia jugado y el 34,7% habian
sido espectadores mientras otros jugaban.
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