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Introduccion

Vivimos en sociedades cada vez mas dindmicas y cambiantes donde las nuevas tecnologias presen-
tan un uso practicamente generalizado. En este contexto, existe una preocupacion creciente por
el potencial uso problemético 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 socie-
dad prevenir el mal usoy los posibles problemas que se deriven de esta potente incursién en nuestra
realidad social.

Desde el Plan Nacional Sobre Drogas se estd dando respuesta a esta necesidad. Asi, la Estrategia
Nacional sobre Adicciones 2017-2024 ha incorporado como un nuevo campo en todas las lineas de
actuacion las adicciones sin sustancia o adicciones comportamentales, con especial énfasis en el jue-
go 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 colaboracién de
las comunidades y ciudades auténomas realiza dos encuestas nacionales periddicas: la Encuesta
sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES) y la Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Se-
cundarias en Espana (ESTUDES), que se realizan en afos alternos. ESTUDES comenzé en 1994 y
EDADES lo hizo en 1995, contando en la actualidad para cada una de ellas con resultados de catorce
ediciones. Ambas encuestas permiten observar la evolucion de las prevalencias de consumo de alco-
hol, tabaco, hipnosedantes, analgésicos opioides y drogas psicoactivas de comercio ilegal, asi como
de otras conductas adictivas.

Desde 2014, se ha incluido una serie de médulos en ambas encuestas para conocer el alcance que
el uso problematico de internet, el juego con dinero y, desde 2019, el posible trastorno por uso de
videojuegos, tienen sobre la poblacion general o de estudiantes, asi como profundizar en las conduc-
tas relacionadas con estos comportamientos.

La informacion de las encuestas se complementa con la informacién sobre las admisiones a trata-
mientos por adicciones comportamentales o sin sustancia como el trastorno por juego (también de-
nominado ludopatia, juego problematico, juego patoldgico o adiccion al juego). Para disponer de esta
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informacién a nivel nacional, se creé en el afno 2021 el indicador de admisiones a tratamiento por
adicciones comportamentales/sin sustancia. En 2023, por primera vez, se dispone de datos naciona-
les, concretamente de las admisiones a tratamiento en 2021.

A lo largo de este informe se presentan los resultados obtenidos en los médulos de las encuestas
EDADES Yy ESTUDES, asi como los resultados del indicador admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales.
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2.
Objetivos

El objetivo general de las encuestas ESTUDES y EDADES y del indicador admisiones a tratamiento
por adicciones comportamentales, es aportar informacién relevante que permita disefar y evaluar
politicas dirigidas a prevenir el uso y los problemas derivados del consumo de sustancias y otras
conductas adictivas.

Este informe monografico tiene por objetivo principal contribuir a conocer la situacién actual sobre
las adicciones comportamentales y, en concreto, sobre el juego con dinero, el uso problematico de
internet y el posible trastorno por uso de videojuegos en Espafa. 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 del juego con dinero, tanto online como presencial, en la poblacion es-
panola de 15 a 64 afos y en la poblacién de estudiantes de 14 a 18 afios, asi como su evolucién
desde 2014.

® Determinar posibles diferencias del alcance del juego con dinero online y presencial por sexo,
edad, frecuencia, tipo de juego y cantidad de dinero gastadas.

® Conocer la prevalencia del posible juego problematico y del posible trastorno de juego en la po-
blacion espafiolade 15 a 64 anos y en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afos.

® Conocer laprevalencia de posible uso problematico de internet en la poblacion espafiolade 15 a
64 anos y en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 aios, asi como su evolucion desde 2014.

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

® Conocer la prevalencia del uso de pornografia en la poblacién de estudiantes de 14 a 18 afos.

® Conocer el nimero de personas admitidas a tratamiento por adicciones comportamentales, el
perfil que tieneny el tipo de adiccion comportamental que genera la adiccién
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3.
Metodologia

Se harealizado un estudio descriptivo del juego con dinero, el uso de videojuegos, el uso de internet
y el uso de pornografia a partir de las respuestas a las preguntas especificas incorporadas a las Ulti-
mas ediciones de las encuestas ESTUDES y EDADES, cuyos resultados tienen representatividad a
nivel nacional.

Las preguntas sobre juego con dinero y uso de internet se introdujeron en 2014 en la encuesta
ESTUDES de manera exploratoria 'y su formulacién se ha ido modificando con el objetivo de mejorar
la calidad de la informacion obtenida. Es por ello que la comparabilidad entre las sucesivas ediciones
presenta ciertas limitaciones. Las preguntas sobre pornografia se han incluido por primeravezen la
encuesta del 2023.

En el aiflo 2014 se introdujo por primera vez en la encuesta ESTUDES un médulo sobre uso de in-
ternet y otras conductas relacionadas (jugar con dinero). En 2016 se continué preguntando sobre
uso de internet y juego con dinero, pero reduciendo la extension y modificando la formulacién 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 aiio se introdujeron
otros médulos adicionales en la encuesta, lo que hacia necesario reducir la extension de otros apar-
tados 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 (por ejemplo, Encuesta Escolar Europea sobre Alcohol y otras Drogas
ESPAD)*. Tras analizar el comportamiento de estas preguntas, en 2019 se decidié situarlas después
del médulo de “jugar con dinero” para evitar confusiones e interferencias entre las preguntas de in-
ternety las de juego con dinero. Ese aiio también se introdujo un médulo sobre uso de videojuegos.

En la encuesta en poblacion general EDADES, se introdujo el médulo sobre uso de internet y otras
conductas relacionadas en 2015. Constaba inicialmente de 2 preguntas, que se ampliaron a seis en
la edicion de 2018. En ese aiio también se modificé el orden de las preguntas, de manera que las pre-
guntas sobre internet se situaron detras de las preguntas sobre juego. Esta decisién se tomé tras com-
probar que, en encuestas similares realizadas en otros paises, el hecho de incluir las preguntas del
modulo de juego después de las de uso de internet modificaba los resultados disminuyendo las preva-

1ESPAD: The European School Survey Project on Alcohol and Other Drugs. http:/www.espad.org/
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lencias, puesto que los encuestados tendian a entender las preguntas sobre juego como relacionadas
con internet, penalizando asi las respuestas sobre juego de manera presencial. Este cambio también
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 incorporando
diferentes escalas para aproximarnos a estas realidades. Asi, desde 2014 se introdujo la escala Com-
pulsive Internet Use Scale (CIUS)?, que permite conocer la prevalencia de un posible uso problematico
de internet. Ademas, en la encuesta EDADES 2019 se introdujo una escala basada en los criterios
diagnosticos DSM-5 para Trastorno por juego con el fin de explorar la existencia de posible juego
problematico o trastorno del juego. La existencia de este posible juego problematico se investiga en
poblacién de estudiantes de 14 a 18 anos en la edicion 2019 de la encuesta ESTUDES a través de la
escala Lie/Bet®, que ya habia sido testada e introducida en la encuesta europea ESPAD. En esta misma
edicién se incorpora una escala basada en criterios DSM-5 como anélisis exploratorio sobre la preva-
lencia 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 que alcanza una puntuacién
1-3 enlaescala DSM-54,

® Posible trastorno del juego en poblacion de 15 a 64 afios: persona que alcanza una puntuacién
igual o mayor de 4 en la escala DSM-5.

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

® Posible uso problematico de Internet: persona que alcanza una puntuacién igual o mayor de 28
en la escala Compulsive Internet Use Scale (CIUS)?, tanto en poblacion de 15-64 afios como en
poblacién de estudiantes de 14-18 aios.

® Posible trastorno por uso de videojuegos: persona que alcanza una puntuacién igual o mayor de
5 en la escala DSM-5, tanto en poblacién de 15-64 afios como en poblacion de estudiantes de
14-18 afos.

Enelafio 2019 se planted la necesidad de disefar el indicador de admisiones a tratamiento por adic-
ciones comportamentales/sin sustancia como un indicador mas del programa de indicadores del Sis-
tema Estatal de Informacion sobre Drogas y Adicciones (SEIDA). Por tanto, actualmente el SEIDA
esta integrado por cuatro indicadores principales (tratamiento por consumo de sustancias psicoac-
tivas, tratamiento por adicciones comportamentales o sin sustancia, urgencias y mortalidad) y dos
indicadores transversales que se obtienen mediante el cruce de informacion de estos indicadores,
de las encuestas y de otras fuentes de informacion (consumo problematico de sustancias psicoacti-

2Meerkerk, 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 and Behavior, 12, 1-6. doi:10.1089/cpb.2008.0181.

3Johnson 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.

4Estudio y analisis de los factores de riesgo del trastorno de juego. Direccion General de Ordenacion del Juego. Subdirec-
cion General de Informacion, Documentacion y Publicaciones. Madrid: Ministerio de Hacienda y Funcién Publica, 2017.

5Meerkerk, 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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vas y enfermedades infecciosas relacionadas con el consumo de sustancias psicoactivas). Los cuatro
indicadores principales recogen informacion con periodicidad anual y se gestionan en el marco del
Plan Nacional sobre Drogas como una colaboracién interinstitucional en el que tienen un papel muy
activo las Comunidades y Ciudades Auténomas, asi como las instituciones de las que procede la in-
formacion (red asistencial de drogas, red asistencial de adicciones comportamentales, hospitales,
institutos de medicina legal y laboratorios toxicolégicos).

En 2023 se dispone por primera vez de datos de las admisiones a tratamiento por adicciones com-
portamentales en Espafia, concretamente las del afio 2021.

A continuacidn, se presentan unas tablas resumen con los principales aspectos metodoldgicos de las
encuestasy el indicador utilizados para este informe:

EDADES 2015
Nombre EDADES. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espana.
Descripcion de la Encuesta en poblacién general residente en hogares (15-64 afos), realizada en
encuesta el domicilio.

Responsable de Ia Observatorio Espanol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacién del
encEesta Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de Sanidad,
Consumo y Bienestar Social (MSCBS).

AMBITO DE LA ENCUESTA

Laencuesta se realizaen todo el territorio nacional. Los resultados son represen-

tativos a nivel nacional.

Ambito poblacional Universo: Poblacion residente en Espafia de 15 a 64 afnos, ambos inclusive.

P EDADES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1995.

Ambito temporal. . . . . .

Periodicidad En 2015-2016 el periodo de recogida de informacion se realizé del 1 al 18 de
diciembre de 2015 y del 7 de febrero al 29 de abril de 2016.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Poblacién urbana y rural (municipios menores de 2.000 habitantes) de todas las
Marco muestral CCAAy las ciudades autonomas de Ceuta y Melilla, residente en hogares fami-
liares.

Ambito geografico

Muestreo por conglomerados trietapico sin sustitucion.

Las unidades de primera etapa son las secciones censales (36.127 en 2015), co-
Procedimiento de rrespondientes a 8.117 municipios en 2015. En 2015 se seleccionaron 2.277
muestreo secciones censales correspondientes a 948 municipios. Las unidades de segunda
etapa son las viviendas familiares (hogares). En la tercera etapa, se seleccioné un
individuo dentro de cada hogar.
La ponderacion para el analisis de resultados se realiza en funcion de la comuni-
dad auténoma (19 grupos), tamaiio del municipio (7 grupos), edad (7 grupos) y
sexo (2 grupos) para corregir la disproporcionalidad de la muestra con respecto
al universo.
Tamano de la muestra 22.541 cuestionarios validos.
Error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) del 0,7%, oscilan-
do entre el 2% en la Comunidad Valencianay el 6,7% en Melilla.

Ponderacion

Error muestral

10
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TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Método de recogida.
Cuestionarios

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

El cuestionario consta de dos partes: cuestionario del entrevistador y cuestiona-
rio autoadministrado. El cuestionario se cumplimenta por escrito (lapiz-y-papel).
Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espaiiol.

Tasa de respuesta

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

Maédulos especificos

NOVEDADES

Maédulo sobre cannabis (incluye la escala CAST), un médulo sobre hipnosedantes
(incluye la escala DSM-5) y un médulo sobre internet (incluye la escala CIUS).

EDADES 2018

ASPECTOS GENERALES

Nombre

EDADES. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espaia.

Descripcion de la
encuesta

Encuesta en poblacién general residente en hogares (15-64 afos), realizada en
el domicilio.

Responsable de la
encuesta

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

AMBITO DE LA ENCUESTA

Ambito geografico

Laencuestase realizaen todo el territorio nacional. Los resultados son represen-
tativos a nivel nacional.

Ambito poblacional

Universo: Poblacion residente en Espafa de 15 a 64 afnos, ambos inclusive.

Ambito temporal.
Periodicidad

EDADES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1995.

El periodo de recogida de informacion se realizé del 5 de febrero al 27 de abril
de 2018.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Marco muestral

Poblacién urbanay rural (municipios menores de 2.000 habitantes) de todas las
CCAAy las ciudades autonomas de Ceuta y Melilla, residente en hogares fami-
liares.

Procedimiento de
muestreo

Muestreo por conglomerados trietapico sin sustitucion.

Las unidades de primera etapa son las secciones censales (36.215 en 2017), co-
rrespondientes a 8.125 municipios en 2017. En 2017 se seleccionaron 2.147
secciones censales correspondientes a 954 municipios. Las unidades de segunda
etapa son las viviendas familiares (hogares). En la tercera etapa, se seleccioné un
individuo dentro de cada hogar.

Ponderacion

La ponderacion para el anélisis de resultados se realiza en funcién de la comuni-
dad auténoma (19 grupos), tamafo del municipio (7 grupos), edad (7 grupos) y
sexo (2 grupos) para corregir la disproporcionalidad de la muestra con respecto
al universo.

Tamano de la muestra

21.249 cuestionarios validos.

Error muestral

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

11
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TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

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

El cuestionario consta de dos partes: cuestionario del entrevistador y cuestiona-
rio autoadministrado. El cuestionario se cumplimenta por escrito (lapiz-y-papel).
Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espaiiol.

Método de recogida.
Cuestionarios

Tasa de respuesta La tasa efectiva de respuesta en 2018 fue del 51%.

NOVEDADES

Modulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), médulo sobre cannabis (inclu-
ye la escala CAST), médulo sobre nuevas sustancias, médulo sobre analgésicos
opioides, médulo sobre juego (incluye la escala DSM-5) y modulo sobre internet
(incluye la escala CIUS).

Médulos especificos

EDADES 2020
Nombre EDADES. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espana.
Descripcion de la Encuesta en poblacién general residente en hogares (15-64 afos), realizada en
encuesta el domicilio.

Responsablede la

Ministerio de Sanidad.
encuesta

AMBITO DE LA ENCUESTA

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

AatellEe BRI tativos a nivel nacional.

Ambito poblacional Universo: Poblacion residente en Espaia de 15 a 64 afos, ambos inclusive.

EDADES se lleva a cabo cada 2 afos desde 1995.
El periodo de recogida de informacion se realizé del 7 de febrero al 13 de marzo

Ambito temporal.

Periodicidad de 2020.
DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION
Poblacién urbana y rural (municipios menores de 2.000 habitantes) de todas las
Marco muestral CCAAy las ciudades autéonomas de Ceuta y Melilla, residente en hogares fami-

liares.

Para el disefio muestral se tuvo en cuenta los ultimos datos publicados en el mo-
mento del disefio de |a investigacion (2018).

Muestreo por conglomerados trietapico sin sustitucién. Las unidades de primera
etapa son las secciones censales (36.288), correspondientes a 8.123 municipios.
En esta edicion se seleccionaron 1.793 secciones censales correspondientes a 744
municipios. Las unidades de segunda etapa son las viviendas familiares (hogares).
Enla tercera etapa, se seleccioné un individuo dentro de cada hogar.

Procedimiento de
muestreo

La ponderacidn para el anélisis de resultados se realiza en funcién de la comuni-
dad auténoma (19 grupos), tamafio del municipio (7 grupos), edad (7 grupos) y
sexo (2 grupos) para corregir la desproporcionalidad de la muestra con respecto
al universo.

Ponderacién

Tamanio de la muestra 17.899 cuestionarios validos.

Error muestral méximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) del 0,8%, oscilando

S S e entre el 2,1% para la Comunidad Valencianay el 8,6% para Melilla.
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TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Método de recogida.
Cuestionarios

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

El cuestionario consta de dos partes: cuestionario del entrevistador y cuestiona-
rio autoadministrado. El cuestionario se cumplimenta por escrito (lapiz-y-papel).
Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espanol.

Tasa de respuesta

La tasa efectiva de respuesta en 2019 fue del 37,2%.
NOVEDADES

Maddulos especificos

Maédulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), médulo sobre cannabis (inclu-
ye la escala CAST), médulo sobre nuevas sustancias, médulo sobre analgésicos
opioides, médulo sobre juego (incluye la escala DSM-5) y médulo sobre internet
(incluye la escala CIUS).

EDADES 2022

ASPECTOS GENERALES

Nombre EDADES. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espana.
Descripcion de la Encuesta en poblacién general residente en hogares (15-64 afos), realizada en
encuesta el domicilio.

Responsablede la
encuesta

Ministerio de Sanidad.

AMBITO DE LA ENCUESTA

Ambito geografico

La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son represen-
tativos a nivel nacional.

Ambito poblacional

Universo: Poblacion residente en Espaia de 15 a 64 afos, ambos inclusive.

Ambito temporal.
Periodicidad

EDADES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1995. El trabajo de campo se ha realiza-
doentreel 15 de febreroy el 3 de junio de 2022.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Marco muestral

Poblacién urbanay rural (municipios menores de 2.000 habitantes) de todas las
CCAAy las ciudades autonomas de Ceuta y Melilla, residente en hogares fami-
liares.

Procedimiento de
muestreo

Para el disefio muestral se tuvo en cuenta los Ultimos datos publicados en el mo-
mento del disefio de la investigacion que eran de 2020.

Muestreo por conglomerados trietapico sin sustitucion. Las unidades de primera
etapa son las secciones censales 36.366, correspondientes a 8.131 municipios. En
esta edicidn se seleccionaron 2.639 secciones censales correspondientes a 1.004
municipios. Las unidades de segunda etapa son las viviendas familiares (hogares).
Enla tercera etapa, se seleccioné un individuo dentro de cada hogar.

Ponderacion

La ponderacidn para el anélisis de resultados se realiza en funcién de la comuni-
dad auténoma (19 grupos), tamaiio del municipio (7 grupos), edad (7 grupos) y
sexo (2 grupos) para corregir la desproporcionalidad de la muestra con respecto
al universo.

Tamario de la muestra

26.344 cuestionarios validos.

Error muestral

Error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) del +0,71%, oscilan-
do entre el £1,96% para la Comunidad de Madrid y el £6,48% para Melilla.
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TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Método de recogida.
Cuestionarios

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

El cuestionario consta de dos partes: cuestionario del entrevistador y cuestiona-
rio autoadministrado. El cuestionario se cumplimenta por escrito (lapiz-y-papel).
Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espanol.

Tasa de respuesta

La tasa efectiva de respuesta en 2022 fue del 32,45%.

Moédulos especificos

NOVEDADES

Maddulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), médulo sobre cannabis (inclu-
ye la escala CAST), médulo sobre nuevas sustancias, médulo sobre analgésicos
opioides, modulo sobre juego (incluye la escala DSM-5), médulo sobre internet
(incluye la escala CIUS) y mddulo sobre suicidio.

ESTUDES 2014

Nombre

ASPECTOS GENERALES

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

Descripcionde la
encuesta

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

Responsable de la
encuesta

Observatorio Espaiiol 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

Laencuesta serealiza en todo el territorio nacional. Los resultados son
representativos a nivel nacional.

Ambito poblacional

Universo: Estudiantes de 14 a 18 afios que cursan Ensefianzas Secundarias en
Espaiia (3° y 4° de Ensefianza Secundaria Obligatoria, 1° y 2° de Bachillerato,
Ciclos de Formacion Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio de
Formacion Profesional).

Ambito temporal.
Periodicidad

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

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Marco muestral

La poblacion de estudiantes matriculada en centros educativos con 3° y 4° de
Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), 1°y 2° de Bachillerato y Ciclos Forma-
tivos de Grado Medio de Formacién Profesional en Espaia.

Procedimiento de
muestreo

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 cuestio-
nario a todos los alumnos presentes en las mismas.

Ponderacion

En funcién de la comunidad auténoma, titularidad del centro (publico, priva-
do) 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.
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Tamano de la muestra

Se obtienen resultados de 941 centros educativos y 1.858 aulas, con una mues-
tra valida final de 37.486 alumnos

Error muestral

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

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Método de recogida.
Cuestionarios

Cuestionario estandarizado y anénimo 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
(papely 1apiz) y por todos los estudiantes de |as aulas seleccionadas durante una
clase normal (45-60 minutos). Cuestionario disponible en las lenguas oficiales
del Estado Espanol.

Tasade respuesta

El 87% de los centros seleccionados participaron en la encuesta, el 13% de los
centros seleccionados fueron sustituidos principalmente por negativas a la co-
laboracion o por una presencia elevada de alumnos mayores de 18 aios.

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

Maddulos especificos

El cuestionario contempla un médulo sobre “nuevas sustancias”, un médulo so-
bre “consumo problematico de cannabis” y un médulo sobre uso de internet y
otras conductas relacionadas.

ESTUDES 2016

Nombre

ASPECTOS GENERALES

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

Descripcion de la
encuesta

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

Responsable de la
encuesta

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

AMBITO DE LA ENCUESTA

Ambito geografico

Laencuestase realizaen todo el territorio nacional. Los resultados son represen-
tativos a nivel nacional.

Ambito poblacional

Universo: Estudiantes de 14 a 18 afos que cursan Ensefanzas Secundarias en
Espaiia (3° y 4° de Ensefianza Secundaria Obligatoria, 1° y 2° de Bachillerato,
Ciclos de Formacion Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio de
Formacion Profesional).

Ambito temporal.
Periodicidad

ESTUDES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1994.
El periodo de recogida de informacion se realizé del 18 de noviembre de 2016 al
8 de marzo de 2017.
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DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

La poblacién de estudiantes matriculada en centros educativos con 3° y 4° de
Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), 1°y 2° de Bachillerato, 1°y 2° de Ciclos
de Formacién Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio de Forma-
cion Profesional en Espaia.

Marco muestral

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

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

Ponderacion

Se obtienen resultados de 863 centros educativos y 1.726 aulas, con una mues-
travalida final de 35.369 alumnos

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

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Cuestionario estandarizado y anénimo 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” cumplimentidndose 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 oficialesdel
Estado Espaiiol.

Tamano de la muestra

Error muestral

Método de recogida.
Cuestionarios

El 91,4% de los centros seleccionados participaron en la encuesta, el 8,6% de los
Tasa de respuesta centros seleccionados fueron sustituidos principalmente por negativas a colabo-
racion o por una presencia elevada de alumnos mayores de 18 anos.

NOVEDADES

El cuestionario contempla un médulo sobre “nuevas sustancias”, un médulo
sobre “consumo problematico de cannabis”, un médulo sobre uso de internet y
otras conductas relacionadas y un modulo sobre sustancias estimulantes que
mejoran el rendimiento en el estudio.

Moédulos especificos

ESTUDES 2019

ASPECTOS GENERALES

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

Nombre -
Espana.

Descripcion de la

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

Observatorio Espanol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacién 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

Ambito geografico

La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son represen-
tativos a nivel nacional.

Ambito poblacional

Universo: Estudiantes de 14 a 18 afos que cursan Ensefianzas Secundarias en
Espaiia (3° y 4° de Ensefianza Secundaria Obligatoria, 1° y 2° de Bachillerato,
Ciclos de Formacion Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio de
Formacion Profesional).

Ambito temporal.
Periodicidad

ESTUDES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1994.
El periodo de recogida de informacion se realizé del 4 de febrero de 2019 al 5 de
abril de 2019.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

Marco muestral

La poblacion de estudiantes matriculada en centros educativos con 3° y 4° de
Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), 1°y 2° de Bachillerato, 1°y 2° de Ciclos
de Formacion Profesional Basicay Ciclos Formativos de Grado Medio de Forma-
cion Profesional en Espaia.

Procedimiento de
muestreo

Muestreo por conglomerados bietdpico, 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 cuestio-
nario a todos los alumnos presentes en las mismas.

Ponderacion

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

Tamanio de la muestra

Se obtienen resultados de 917 centros educativos y 1.769 aulas, con una mues-
travalida final de 38.010 alumnos

Error muestral

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

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Método de recogida.
Cuestionarios

Cuestionario estandarizado y anénimo 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.

Tasa de respuesta

Moédulos especificos

El 93,2% de los centros seleccionados participaron en la encuesta, el 6,8% de los
centros seleccionados fueron sustituidos principalmente por negativas a colabo-
racion o por una presencia elevada de alumnos mayores de 18 afos.
NOVEDADES

El cuestionario contempla un médulo sobre “nuevas sustancias”, un médulo so-
bre “consumo problematico de cannabis”, un médulo sobre uso de internet, un
mddulo sobre juego, un médulo sobre sustancias estimulantes que mejoran el
rendimiento en el estudio y un médulo sobre videojuegos.

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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ESTUDES 2021

ASPECTOS GENERALES

ESTUDES. Encuesta sobre sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias

Nombre -
en Espana.

Descripcion de la

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

Observatorio Espafol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacion
del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de
Sanidad.

AMBITO DE LA ENCUESTA

La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son represen-
tativos a nivel nacional.

Responsable de la
encuesta

Ambito geogréfico

Universo: Estudiantes de 14 a 18 anos que cursan Ensefanzas Secundarias en
Espana (3° y 4° de Ensenanza Secundaria Obligatoria, 1° y 2° de Bachillerato,
Ciclos de Formacion Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio de
Formacién Profesional).

ESTUDES se lleva a cabo cada 2 afnos desde 1994.

Ambito t l.
m. ! c.) ‘empora El periodo de recogida de informacion se realizé del 8 de marzo al 18 de mayo
Periodicidad de 2021

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

La poblacién de estudiantes matriculada en centros educativos con 3° y 4°
de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), 1° y 2° de Bachillerato, 1° y 2° de
Ciclos de Formacién 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
Procedimiento de seleccionado aleatoriamente centros educativos (unidades de primera etapa) y
muestreo en segundo lugar aulas (unidades de segunda etapa), proporcionando el cuestio-
nario a todos los alumnos presentes en las mismas.

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

Ponderacion

Se obtienen resultados de 531 centros educativos y 1.324 aulas, con una mues-

LETEDE G RIS travalida final de 22.321 alumnos

El error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=q=0,5
es del 0,7% para los estudiantes espaioles de 14 a 18 aiios.

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Cuestionario estandarizado y anénimo administrado en el aula. Con motivo de la
pandemia, el encuestador no entra en el aula y es el profesor quien entrega los
cuestionarios a los alumnos.

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 Espanol.

Error muestral

Método de recogida.
Cuestionarios

Tasa de respuesta El 88,7% de los centros seleccionados participaron en la encuesta.
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NOVEDADES

El cuestionario contempla un médulo sobre “nuevas sustancias”, un médulo so-
bre “consumo problematico de cannabis”, un médulo sobre uso de internet, un
maodulo sobre juego, un médulo sobre sustancias estimulantes que mejoran el
rendimiento en el estudio y un médulo sobre videojuegos.

Maédulos especificos

ESTUDES 2023

ASPECTOS GENERALES

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

Nombre -
Espanfa.

D ipcionde | . . . .
escripcion defa Encuesta en estudiantes (14-18 afos), realizada en centros educativos.

encuesta
Responsable de la Observatorio Espanol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacién del
encuesta Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de Sanidad.

AMBITO DE LA ENCUESTA

Laencuestaserealizaen todo el territorio nacional. Los resultados son represen-

QURSEER e ee tativos a nivel nacional.

Universo: Estudiantes de 14 a 18 anos que cursan Enseflanzas Secundarias en
Espaiia (3° y 4° de Ensefianza Secundaria Obligatoria, 1° y 2° de Bachillerato,
Ciclos de Formacion Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio de
Formacion Profesional).

Ambito poblacional

Ambito temporal. ESTUDES se lleva a cabo cada 2 afnos desde 1994. El periodo de recogida de in-
Periodicidad formacion se realizé del 5 de febrero al 28 de mayo de 2023.

DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA. PONDERACION

La poblacién de estudiantes matriculada en centros educativos con 3°y 4° de En-
sefianza Secundaria Obligatoria (ESO), 1°y 2° de Bachillerato, 1°y 2° de Ciclos de
Formacion Profesional Basicay Ciclos Formativos de Grado Medio de Formacion
Profesional en Espana.

Marco muestral

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

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

Ponderacion

Se obtienen resultados de 888 centros educativos y 1.992 aulas, con una mues-

I DRI travalida final de 42.208 alumnos.

El error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=q=0,5 es del

S e +0,6% para los estudiantes espanoles de 14 a 18 anos.
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TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE LA INFORMACION

Método de recogida.
Cuestionarios

Cuestionario estandarizado y anénimo 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 Espanol.

Tasa de respuesta

EI86,7% de los centros seleccionados participaron en la encuesta.

Maddulos especificos

NOVEDADES

El cuestionario contempla un médulo sobre “consumo problematico de canna-
bis”, un médulo sobre “nuevas sustancias psicoactivas”, un modulo sobre “uso de
internet y otras conductas relacionadas”, un médulo sobre “juego con dinero” y
un médulo sobre “sustancias estimulantes que mejoran el rendimiento en el es-
tudio”, un médulo sobre “videojuegos” y un mddulo sobre “pornografia”.

INDICADOR ADMISIONES A TRATAMIENTO POR ADICCIONES COMPORTAMENTALES

Nombre

ASPECTOS GENERALES

Indicador admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales/sin sus-
tancia.

Definicion de caso

Persona admitida a tratamiento ambulatorio por una adiccién comportamenta-
les /sin sustancia en un centro de tratamiento en un afio determinado, en una
comunidad o ciudad auténoma del estado esparol.

Responsable del
indicador

Observatorio Espafol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacion del
Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de Sanidad.

AMBITO DEL INDICADOR

Ambito geogréfico

Todo el territorio nacional. Cada Comunidad y Ciudad Auténoma sera la respon-
sable de recoger la informacién en su territorio y se contabilizaran el nUmero de
admisiones a tratamiento en cada una de ellas. El valor del indicador a nivel es-
tatal se determina mediante la suma de las admisiones a tratamiento registradas
en cada una de las Comunidades Auténomas.

Ambito poblacional

Toda la poblacion residente en Espaia.

Ambito temporal.
Periodicidad

Recogida de informacidon continua y anualmente. A efectos de notificacion se
considera un ano natural, es decir en cada afo se incluyen las admisiones, es
decir, los inicios de tratamiento desde el 1 de enero al 31 de diciembre de ese
ano. Sélo se notificara la admision a tratamiento en un centro por primera vez
en ese ano. Si una persona es admitida a tratamiento mas de una vez en el mis-
mo ano y en la misma Comunidad Auténoma, sélo se considerara la primera
admision de ese ano.

Informacion recogida

INFORMACION RECOGIDA

Existe un protocolo que especifica claramente las variables que se deberan regis-
trar, asi como los criterios establecidos para realizar la notificacién:
https://pnsd.sanidad.gob.es/profesionales/sistemasinformacion/sistemalnfor-
macion/pdf/2022_Protocolo_(adicciones_comportamentales).pdf
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4.
Resultados

41.
La distribucion competencial de los juegos de azar y el mercado
de los juegos de azar de ambito estatal

Juego es la actividad en la que, con el fin de obtener premio, se arriesga dinero u otros objetos eco-
némicamente evaluables sobre resultados futuros e inciertos dependientes, en alguna medida, del
azary con independencia de que predomine en ellos el grado de destreza de los jugadores

La comercializacion de los juegos de azar en Espaia estd sometida a la autorizacion de la adminis-
tracion que competencialmente tenga atribuida su regulacion.

Si el &mbito de comercializacion es nacional, el regulador competente es la Direccién General de
Ordenacion del Juego (DGQJ) salvo parala ONCE, en cuyo caso es por el Consejo de Protectorado.
Si el ambito es el de una Comunidad Auténoma, la competencia esta atribuida a la unidad adminis-
trativa autonémica correspondiente.

Son competencia Estatal los juegos de azar online de ambito estatal (apuestas, juegos de casino,
pdquer, maquinas de azar y bingo) y los concursos y los juegos sujetos a reserva de actividad (lote-
rias): SELAE y ONCE, cuya actividad de juego se supervisa a través del Consejo de Protectorado de
la ONCE.

Son competencia Autondmica los juegos presenciales: juegos de casino, bingo, maquinas de juego
y azar y apuestas. El juego online autondmico, las loterias de ambito autondmico y otros juegos de
caracter tradicional.

Para contribuir a documentar la regulacion existente por parte de las Comunidades Auténomas
(CCAA) y la Administracién General del Estado (AGE) en esta materia, la Delegacién del Gobierno
para el Plan nacional sobre Drogas dentro del Plan de Accién sobre Adicciones 2018-2020 de la vi-
gente Estrategia Nacional sobre Adicciones 2017-2024, incluye en una de sus acciones la realizacién
de una revision de la normativa autonémica sobre adicciones sin sustancia. Por ello, la DGPNSD
ha realizado una recopilacién de las principales restricciones reguladas en la legislacién autonémica
sobre juegos de azar y apuestas para la proteccién preventiva de la salud mental y del patrimonio de
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los jugadores y apostantes, especialmente de los mas vulnerables como son los menores de edad, y
para la prevencién especifica de la ludopatia y de sus efectos negativos®.

La Direccion General de Ordenacion del Juego (DGQJ) informa anualmente de la evolucion del mer-
cado de juego online de &mbito nacional, desde junio de 2012, mes en el que comenzd el juego online
regulado en Espana’ mediante la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacion del juego que regula
basicamente la actividad de juego de dmbito estatal realizada a través de canales electrénicos, in-
formaticos, telematicos e interactivos en la que los medios presenciales tienen un caracter acceso-
rio, correspondiendo a la Direccién General de Ordenacion del Juego su autorizacién, supervision
y control con el objeto de garantizar el adecuado funcionamiento del sector y la proteccién de los
participantes y grupos vulnerables.

Los datos que a continuacién aparecen en este resumen incluyen las operaciones realizadas por los
operadores de juegos no reservados con licencia de &mbito nacional. No se incluyen las apuestas
mutuas de la Sociedad Estatal de Loterias y Apuestas del Estado correspondientes al canal online.
Los datos se obtienen fundamentalmente a partir de la informacién suministrada a la DGOJ trimes-
tralmente por los operadores de juego habilitados.

En 2021 el GGR (Gross Gaming Revenue o Margen Neto de Juego) que es el importe total de las
cantidades dedicadas a la participacion en el juego deducidos los bonos y los premios satisfechos
por el operador a los participantes, fue de 815,30 millones de €, un 4,17% menos que en el afo
anterior. Respecto al afo anterior, decrecen significativamente las apuestas en un -16,23%. Este
decrecimiento se debe fundamentalmente a las apuestas deportivas de contrapartida tanto con-
vencionales como endirecto. En 2021 también disminuye en un -69,93% el mercado de otras apues-
tas de contrapartida y las apuestas hipicas de contrapartida presentan pérdidas por valor de 4,48
millones de euros.

Estos 815,30 millones de € de GGR se distribuyeron en 305,88 millones de € en Apuestas (37,52%);
14,47 millones de € en Bingo (1,78%); 407,14 millones de € en Casino (49,94%); 2,39 millones de € en
Concursos (0,29%) y 85,42 millones de € en Péquer (10,48%).

El bingo disminuyo en 2021 con una tasa de variacion anual del -12,41%.

4.2.
Encuesta EDADES. Situacion general del juego con dinero
(online y/o presencial) en la poblacion de 15-64 anos

En2022,un 58,1% de la poblacién de 15 a 64 afios ha jugado con dinero (60,4% en hombres y 55,7%
en mujeres) (Tabla 1).

¢ Delegacion del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas. Legislacion autonémica vigente sobre juegos de azar y
apuestas con finalidad preventiva. Madrid: Ministerio de Sanidad, 2021. 106p.

7 Memoria de Actividad 2021. Direccién General de Ordenacion del Juego (DGOJ). Secretaria General de Consumo y
Juego. Ministerio de Consumo.
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Tabla 1. Prevalencia de juego con dinero online y/o presencial en los tltimos 12 meses en la
poblacién de 15-64 aiios, segtin sexo (%). Espaia, 2018-2022.

2018 2020 2022
T H M T H M T H M

Nunca o no en los tltimos 12 meses 398 365 431 358 332 385 419 396 443

Ha jugado con dinero (online y/o 602 635 569 642 668 615 581 604 557
presencial) en los Gltimos 12 meses

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

Como sucedia en afios anteriores, sigue observandose una gran diferencia entre la prevalencia de
juego con dinero online, con una prevalencia en 2022 del 5,3%, y el juego de manera presencial, con
una prevalencia del 57,4% (Figura 1).

Figura 1. Prevalencia de juego con dinero online o presencial en los Gltimos 12 meses en la
poblacién de 15-64 afos (%). Espafia, 2015-2020.

59,5 L3S
: 574
37,4
27 I 35 6.7 53

2015 2018 2020 2022

Online M Presencial

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

La prevalencia de las personas que han jugado con dinero, tanto online como presencial, durante
el altimo afo continda siendo baja (4,5% de la poblacién), habiéndose registrado un descenso con
respecto al afio 2020 (6,1% de la poblacion) (Tabla 2).
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Tabla 2. Prevalencia de juego con dinero online y presencial en los ultimos 12 meses en la
poblacién de 15-64 afios, segiin sexo (%). Espafia, 2018-2022.

2018 2020 2022
T H M T H M T H M
Nunca o no en los tltimos 12 meses 972 953 990 93,9 919 960 955 932 97,7
Ha jugado dinero (online y presencial) 28 47 10 61 81 40 45 68 23

en 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 jue-
gan 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 depor-
tiva, esto se repite a lo largo de los diferentes afos (Figura 2).

Figura 2. Tipos de juegos utilizados entre la poblacion de 15-64 aios que ha jugado dinero online
o de manera presencial en los tltimos 12 meses (%). Espafia, 2018-2022.

ANO 2018 ANO 2020 ANO 2022
Online Presencial Online Presencial Online Presencial
Loterias, primitiva*, 141 94,0 28,2 94,4 34,8 94,1
bonoloto
_ Loterias 5.2 . 221 12,5 88 - 30,0
instantaneas
Quinielas de fatbol 104 [ 164 11 ] 146 102 [ 125
y/o quinigol
Apuestas g3l || ca s01 | 53 459 || 48
deportivas
Bingo || 104 | 52 78 | 48 67 | a7
Slots, maquinas 66 I 34 6,2 I 34 41 I 2,6
de azar/tragaperras
Juegos 8.1 |2’1 11,3 | 16 ) ‘0,9
en casino
Juegos de cartas 17‘2‘ 18 133 | 13 11,2 | 09
con dinero**
Juegos en salas 57 ‘ 17 6,5 | 14 36 ‘ 038
de juego
Apuestas en las 94 ‘ 05 6,9 ‘ 06 35 ‘ 03
carreras de caballos
Videojuegos 15,9 ‘ 0,5 141 ‘ 06 8:2 ‘ 0:2
Concursos**** 5,8 ‘ 0,2 3,6 ‘ 0,2 1,4 ’ 0,2
Bolsa de valores 6,6 ‘ 0.2 44 ‘ 02 5.2 ‘ 0.1

* ONCE cupones, juego activo eurojackpot, 7/39 **Rascas ONCE *** (Péquer, mus, blackjack, puntoy banca...)
****Television, radio, prensa... con apuesta econdémica

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 aquellas personas que han jugado con dinero
online o presencial se sitlia en la mayoria de los casos, por debajo de los 30 euros. Se observa una
mayor cantidad de dinero gastada en un solo dia en aquellas personas que han jugado con dinero
online siendo esta diferencia mayor en 2022 (Figura 3).

Figura 3. Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en los tultimos 12 meses en la
poblacién de 15-64 aiios que ha jugado dinero online o presencial en los Gltimos 12 meses (%).
Espafia, 2018-2022.

ANO 2018 ANO 2020 ANO 2022
Online Presencial Online Presencial Online Presencial
Menos de 6 euros 27,3 32,3 33,5 338 26,4 29,8
Entre 6y 30 euros 42,5 457 38,5 457 43,0
Entre 31y 60 euros 16,3 I 13,0 15,6 I 12,1 14,0
Entre 61y 300 euros 8,1 I 7.4 9,3 I 7.3 9.8
Mas de 300 euros 58 | 16 3,1 | 1,1 6,8

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

Encuanto alaedad deinicio, se sigue apreciando una menor edad de inicio en el juego presencial que
en el juego online en la poblaciéon de 15 a 64 afos. (Tabla 3)

Tabla 3. Edad con la que la poblacién de 15-64 aios ha jugado dinero por primera vez online o
presencial, (afios). Espaiia, 2018-2022.

2018 2020 2022
Edad en la que por primera vez ha jugado dinero online 26,8 25,9 26,3
Edad en la que por primera vez ha jugado dinero de ma- 22.8 22.7 23.3

nera presencial

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
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4.3.
Encuesta ESTUDES. Situacion general del juego con dinero online
y/o presencial en la poblacion de estudiantes de 14-18 afios.

En 2023, el 21,5% de los estudiantes de entre 14 y 18 afios han jugado con dinero online y/o pre-
sencial en los Ultimos 12 meses. Respecto al sexo, existen diferencias significativas elevandose este
porcentaje hasta el 29,4% en el caso de los hombres y descendiendo hasta el 13,3% en el caso de las
mujeres. Respecto a 2021, este porcentaje ha aumentado del 20,1% al 21,5% (Tabla 4).

Tabla 4. Prevalencia de juego con dinero online y/o presencial en los tltimos 12 meses en la
poblacién de 14-18 afios, segtin sexo (%). Espaiia, 2014-2021.

2014 2016 2019 2021 2023
T H M T H M T H M T H M T H M

Nuncaonoenlos

e 77,7 66,4 88,8 83,9 75,0 93,1 74,5 64,4 83,9 79,9 72,4 87,4 78,5 70,6 86,7
Gltimos 12 meses

Hajugado condinero

e 22,3 33,6 11,2 16,1 25,0 6,9 25,5 35,6 16,1 20,1 27,6 12,6 21,5 29,4 13,3
en los tltimos 12 meses

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

La prevalencia de juego con dinero presencial sigue siendo superior a la de juego con dinero online.
Si bien, estas diferencias son menores respecto a 2021 ya que la prevalencia de juego con dinero
online ha pasado de un 9,4% a un 10,7% y la de juego con dinero presencial de un 17,2% aun 17,7%
(Figura 4).

Figura 4. Prevalencia de juego con dinero online o presencial en los tGltimos 12 meses en la pobla-
cion de 14-18 afos (%). Espaiia, 2014-2023.

22,7
20,6
17,2 17,7
13,6
10,2 10,3 94 10,7
: I

2014 2016 2019 2021 2023

Online W Presencial

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)
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En 2023, la prevalencia de juego con dinero online y presencial en los ultimos 12 meses entre los
estudiantes de 14 a 18 afos es de un 6,9%. Sin embargo, esta prevalencia asciende hasta el 11,0%
en el caso de los hombres y en el caso de las mujeres Unicamente es del 2,7%.

Evolutivamente, este porcentaje se ha incrementado ligeramente respecto a 2021 (6,4%) pero sin
alcanzar el nivel de 2019 (7,4%) (Tabla 5).

Tabla 5. Prevalencia de juego con dinero online y presencial en los ultimos 12 meses en la
poblacion de 14-18 afios, segtin sexo (%). Espaiia, 2019-2023.

2019 2021 2023
T H M T H M T H M

Nunca o no en los tltimos 12 meses 926 876 971 936 900 972 931 890 973

Ha jugado dinero (online y presencial)

L 74 124 29 64 100 28 69 110 27
en los Gltimos 12 meses

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

La edad de inicio es similar en el juego online y en el juego presencial, siendo de 14,7 afios y 14,8
afnos, respectivamente (Tabla 6).

Tabla 6. Edad con la que la poblacion de 14-18 afios ha jugado dinero por primera vez online o
presencial, (afos). Espafia, 2019-2023.

2019 2021 2023
Edad en la que por primera vez ha jugado dinero online 14,7 15,0 14,7
Edad en la que por primera vez ha jugado dinero presen- 146 14,6 14,8

cial

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

Conrelacion al tipo de juego utilizado, la figura 5 nos proporciona una vision del evolutivo sobre
los estudiantes de 14 a18 afos que ha jugado dinero de manera online o presencial en los ultimos
12 meses.

En 2023, respecto al juego con dinero online, en primer lugar, se situan los videojuegos, donde
mas de la mitad de los jovenes admiten haber jugado dinero (51,5%). En segundo lugar, se sitian
las apuestas deportivas (35,2%) y en tercer lugar se sitlan las “Criptomonedas o trading” que
irrumpen en esta medicién con un 26,8%.

Respecto a la modalidad de apuesta con dinero fisico, nos encontramos que “Loterias, primitiva
o bonoloto” se coloca en primer lugar con un 40,6%, seguido del Bingo con un 35,9% vy las loterias
instantaneas con un 33,6%.
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Figura 5. Tipos de juegos utilizados entre la poblacién de 14-18 aiios que ha jugado dinero online
o de manera presencial en los ultimos 12 meses (%). Espafia, 2019-2023.

2019 2021 2023

Online Presencial Online Presencial Online Presencial
Loterias, primitiva, bonoloto* 153 - 48,0 13,7 -48,6 14,7 - 40,6
Bingo 180 [l 309 166 [l 294 156 [ 359
Loterias instantaneas™* 10,7 - 39,4 11,5 - 40,7 10,9 - 336
Slots, maquinas de azar/ tragaperras 17,3 . 20,0 148 . 17,7 18,2 - 27,5
Quinielas de futbol y/o quinigol 251 - 39,2 224 - 32,5 19,5 - 27,5
Apuestas deportivas 55 [ 369 406 [l 310 52 [l 269
Juegos en salas de juego 21 . 22,9 34 . 173 . 212
Juegos de cartas con dinero*** 20,1 B 20s 18,9 B 16,9 B s
Juegos en casino 212 155 203 ] 131 217 | 17
Videojuegos s61 [ 150 543 | 130 sis | 134
Apuestas en las carreras de caballos 174 I 10,9 152 I 915 137 I 10,1
eSports o deportes electrénicos 35,9 I 104 344 I 9,4 21,8 I 9,3
Criptomonedas, trading 26,8

* ONCE cupones, juego activo eurojackpot, 7/39; ** rascas ONCE; *** (pdquer, mus, blackjack, punto y banca...)
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

En cuanto a la evolucion de los tipos de juegos con dinero, cabe destacar algunos cambios en los
habitos de los jévenes. Dentro las apuestas online, resalta el descenso de eSports o deportes elec-
trénicos, que pasa de un 34,4% en 2021 aun 21,8% en 2023, y la pérdida de peso de Apuestas de-
portivas, pasando de un 40,6% en 2021 a un 35,2% en 2023. Y en cuanto a los juegos con dinero
presencial, el mayor aumento se da en Slots, maquinas de azar/ tragaperras, pasando de un 17,7%
en 2021 aun 27,5% en 2023, seguido del bingo (29,4% vs 35,9%).

44,
Encuesta EDADES. Jugar dinero online en la poblacidén
de 15-64 anos.

En el ano 2022, el 5,3% de la poblacién de entre 15 y 64 afios ha jugado dinero online en el tltimo
ano. Evolutivamente se observa un descenso de 1,4 puntos porcentuales con respecto al dato obte-
nido en el afio 2020 (Figura 6).
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Figura 6. Prevalencia de juego con dinero online en la poblacion de 15 a 64 aios en los tltimos 12
meses (%). Espafia, 2015-2022.

2015 2018 2020 2022

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

Por sexo, son los hombres los que registran una mayor prevalencia de juego con dinero online
(Tabla 7).

Tabla 7. Prevalencia de juego con dinero online en la poblacion de 15-64 aiios en los tGltimos 12
meses, seglin sexo (%). Espaia, 2015-2022.

2015 2018 2020 2022
T H M T H M T H M T H M

No hajugado con dinero on-
line enlos Gltimos 12 meses 97,3 954 99,2 96,5 942 988 93,3 90,9 958 94,7 920 97,5
onunca

Ha jugado con dinero online

o 27 46 08 35 58 12 67 91 42 53 80 25
en los Ultimos 12 meses

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

Analizando las prevalencias por grupos de edad, en 2022 se observa que son los jévenes de 15 a 34
afnos los que mas juegan con dinero online (un 6,5% de los jovenes de 15 a 24 afios y un 8,4% de los
de 25 a 34 anos), situacion similar a la encontrada en 2020. Evolutivamente se observa un descenso
de prevalencia en todos los tramos de edad (Figura 7).
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Figura 7. Prevalencia de juego con dinero online en la poblacion de 15 a 64 aiios en los tltimos 12
meses, seglin edad (%). Espafia, 2015-2022.

9,3 W2015 M2018 2020 2022
8,3 8,4
65 6,9
58 58 )
51 48 ’
4,0 3,8 4’2 4’5
2,6 2,5
15 2,0
, I 11 1,4
15-24 25-34 35-44 45-54 55-64

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

En los hombres se observa una mayor prevalencia de juego con dinero online entre los mas jovenes.
Sin embargo, entre las mujeres, la prevalencia de juego online es superior en el grupo de 25 a 34
anos (Figura 8).

Figura 8. Prevalencia de juego con dinero online en los tltimos 12 meses, segtin sexo y edad (%).
Espaia, 2022.

12,9

8,9

58

3,9
2,7 2,6

W i i i

15-24 25-34 35-44 45-54 55-64

=o

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
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En 2022 se observa que a pesar del descenso de en la prevalencia de juego online, la frecuencia de
juego se ha mantenido muy estable en comparacién con la encuesta del afio 2020 (Tabla 8).

Tabla 8. Frecuencia de juego de la poblacién de 15-64 aios que ha jugado con dinero online en los
ultimos 12 meses, seguin sexo (%). Espafa, 2015-2022.

2015 2018 2020 2022

T H M T H M T H M T H M

Anualmente 59,9 585 688 509 49,1 602 495 50,1 478 49,1 47,7 551

Mensualmente 232 237 198 296 316 193 350 341 375 378 393 312

Semanalmente 12,6 135 73 156 158 150 11,3 110 123 10,1 98 113

Diariamente 43 43 42 39 36 55 42 48 23 30 32 24

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

En 2022, los datos disponibles permiten analizar los distintos juegos a los que la poblacion de 15 a
64 anos juega online en funcién del sexo. Las apuestas deportivas son el juego mas habitual en la
poblacién masculina, mientras que en el sector femenino los juegos mas populares son las loterias y
la primitiva. Este suceso se ha repetido también en los afios anteriores (Figura 9).
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Figura 9. Tipos de juegos con los que la poblacién de 15-64 aiios ha jugado con dinero onlineenlos
ultimos 12 meses, seguin sexo (%). Espafia, 2018-2022.

2018

Apuestas
deportivas

Loterias, primitiva
bonoloto*

Juegos de cartas
condinero™**

Quinielas de futbol
y/o quinigol

Juegos
de casino

Videojuegos

Bingo

Loterias
instantaneas™*
Bolsa

de valores

Slots, maquinas de
azar / tragaperras
Juegos en salas

de juego

Apuestas en las
carreras de caballos

sokokok

Concursos

* ONCE cupones, juego activo eurojackpot, 7/39

**Rascas ONCE

***(Péquer, mus, blackjack, puntoy banca...)

**** Television, radio, prensa... con apuesta econdémica

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

En la tabla 9 se puede observar la maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en los ultimos
12 meses por la poblacion de 15 a 64 afnos. En 2022 el 43,0% de la poblacidn jugadora manifiesta
que su cantidad maxima gastada en un solo dia se encuentra entre los 6 y los 30 euros. La distribu-
cion por sexos muestra que el gasto realizado por las mujeres es inferior al de los hombres.
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Tabla 9. Distribucién 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 aiios que ha jugado dinero online en los tltimos 12
meses, seglin sexo (%). Espafia, 2018-2022.

2018 2020 2022
T H M T H M T H M
Menos de 6 euros 27,3 250 387 335 290 455 264 246 346
Entre 6 y 30 euros 425 418 460 385 398 352 430 443 369
Entre 31y 60 euros 163 176 93 156 175 105 140 150 93
Entre 61y 300 euros 8,1 9,2 2,5 93 102 68 9.8 89 143
Mas de 300 euros 58 6,3 3,5 31 34 2,0 6,8 7,1 5,0

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

4.5.
Encuesta ESTUDES. Jugar con dinero online en la poblacién
de estudiantes de 14 a 18 anos.

En 2023, la prevalencia de juego con dinero online en los estudiantes de 14 a 18 afios en los Gltimos
12 meses experimenta un repunte respecto al afio 2021 (9,4% vs 10,7%), situdndose en valores
similares al de 2019 (10,3%).

Si segmentamos por sexo se observa que, en todas las ediciones, la prevalencia de juego con
dinero online es mayor en los hombres que en las mujeres. Si bien cabe destacar que en 2023
nos encontramos la prevalencia mas alta de juego con dinero online entre las mujeres de la serie
historica (4,3%) (Tabla 10).

Tabla 10. Evolucién de la prevalencia de juego con dinero online en los estudiantes de 14-18 aios
en los tltimos 12 meses, segtin sexo (%). Espaia, 2014-2023.

2014 2016 2019 2021 2023
T H M T H M T H M T H M T H M

No jugado dinero
online en los Ultimos 89,8 83,3 96,2 93,6 89,8 97,5 89,7 82,6 96,4 90,6 85,0 96,2 89,3 82,9 95,7
12 meses o nunca

Ha jugado dinero
online en los tltimos 10,2 16,7 38 6,4 10,2 2,5 103174 3,6 94 150 3,8 10,7 17,1 4,3
12 meses

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

La prevalencia de juego con dinero online en los estudiantes de 14 a 18 afos en los Ultimos 12 meses
sigue, al igual que en otras mediciones, una tendencia ascendiente. Los alumnos de 18 afios siguen
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siendo los que muestran una mayor tendencia hacia el juego con dinero online, habiendo aumentado
en mayor medida en esta medicién al pasar de un 15,3% en 2021 a un 18,8% en 2023 (Figura 10).

Figura 10. Prevalencia de juego con dinero online en los estudiantes de 14 a 18 afos en los tltimos
12 meses, seglin edad (%). Espana, 2014-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

Respecto a la evolucién de la frecuencia de juego entre los estudiantes de 14 a 18 aflos que han ju-
gado con dinero online en los Ultimos 12 meses, se observa que continda siendo cada vez menor, ya
que en 2023 vuelve aincrementar el porcentaje de alumnos que declaran jugar con dinero online un
dia al mes o menos, pasado de un 52,0% a un 56,1%. Por el contrario, se observa un decrecimiento
en el resto de frecuencias analizadas respecto a la informacién obtenida desde 2016 (Tabla 11).

En lasegmentacion por sexo, se observa que las mujeres apuestan mas que los hombres anualmente
(66,9% vs 53,8% respectivamente), mientras que los hombres tienen un mayor peso en la apuesta
mensual (23,7% vs 17,6%) y semanal (16,0% vs 8,7%) pero de manera diaria vuelven a ser las mujeres
quienes mas apuestan (6,9% vs 6,5%).

Tabla 11. Frecuencia de juego de los estudiantes de 14-18 afos que han jugado dinero online en
los ultimos 12 meses, seglin sexo (%). Espafa, 2014-2023.

2014 2016 2019 2021 2023
T HM T HMTHMTHMT H M

Anualmente (un dia al
mes 0 menos)

Mensualmente (de 2 a
4 dias al mes)

48,7 46,8 58,8 42,0 43,6 35,4 48,6 47,6 55,0 52,0 49,1 67,6 56,1 53,8 66,9

24,1 25,8 15,2 26,9 30,1 13,7 25,3 25,9 21,6 24,7 25,4 20,8 22,6 23,7 17,6

Semanalmente (de 2 a
5 dias alasemana)

Diariamente (6 o mas
dias ala semana)

18,1 18,3 17,4 12,2 13,2 84 15,9 16,5 12,1 154 170 6,8 14,7 16,0 8,7

9,1 91 87 190132425 10,2 10,0 11,3 79 84 49 6,6 65 6,9

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)
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Acercadelaprevalenciadetipodejuegocondineroonline enlostltimos 12 mesesenestudiantes de
14 a 18 anos, contindian situdndose en primer lugar los videojuegos y en segundo lugar las apuestas
deportivas, tanto para los hombres como para las mujeres. Sin embargo, en la tercera posicién si se
dan diferencias en funcion del sexo ya que en el caso de los hombres se sitian las Criptomonedas y
en el caso de las mujeres el Bingo.

Respecto a 2021, destaca el descenso de juego con dinero online en eSports, siendo 13,2 puntos
porcentuales menos en el caso de los hombres y 9,9 puntos porcentuales en el caso de las mujeres
(Figura 11).

Figura 11. Prevalencia de juego con dinero online en los tGltimos 12 meses en los estudiantes de
Enseianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han jugado dinero online en los tGltimos 12 meses,
segun tipo de juego y sexo. (%). Espaiia, 2019-2023.

2019 2021 2023
Hombre Mujer Hombre Mujer Hombre Mujer
Videojuegos 56,1 se.5 [ 547 52,3 [N 515 499
Apuestas deportivas 468 oSl 413 377 [ 3¢5 289

B s 19.2

Criptomonedas

Casinos 17,6 LK | 18,3 284 [} 220 206
eSports 34,9 wsfill 348 325 216 226
Quinielas 231 r | 206 299 I} 186 234
Tragaperras 13,5 35,0. 12,8 235 . 18,3 17,5
Juegos de cartas 16,9 352} 17.3 254 [} 160 209
Bingo 148 334 14,2 266 [} 137 244

Loterias, primitiva 144 198[ 122 197 [} 130 225
136 352 127 262 |} 124 196

170 96 193 9,3 18,3

Apuestas de caballos

0
~

Loterias instantaneas

*once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39 ** rascas once *** (pdquer, mus, blackjack, punto y banca...)
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

En relacion a la cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en juegos online en los Ultimos 12
meses entre los estudiantes de 14 a 18 aios, cabe destacar el incremento de las franjas de mayor
gasto, aumentando el tramo de “entre 61y 300 euros” de un 6,0% en 2021 aun 8,5% en 2023y el de
“més de 300 euros” de un 3,9% en 2021 aun 6,9% en 2023.

Por sexo, vemos que en el tramo de “entre 61y 300 euros” el mayor incremento se debe al gasto de
las mujeres (1,7% vs 7,4%) y en el tramo de mayor gasto, “mas de 300 euros”, a los hombres (4,0% vs
7,5%) (Tabla 12).
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Tabla 12. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en juegos online en los ultimos 12
meses en la poblacién de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aios que ha jugado
online en el Gltimo afio, segin sexo (%). Espaia, 2019-2023.

2019 2021 2023
T H M T H M T H M
Menos de 6 euros 47,3 457 60,7 442 424 538 382 362 484
Entre 6 y 30 euros 277 289 178 336 340 314 330 337 294
Entre 31y 60 euros 104 104 9,9 123 128 9,7 134 139 107
Entre 61y 300 euros 7.8 8,0 54 6,0 6,8 1,7 8,5 8,7 74
Mas de 300 euros 6,9 7,0 6,3 3,9 4,0 3,3 6,9 7,5 4,1

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

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

4.6.

Encuesta EDADES. Jugar con dinero presencial en la poblacién

de 15-64 anos.

Enelafio 2022, el 57,4% de la poblacion de 15 a 64 afos declara haber jugado con dinero de manera
presencial en el Gltimo afio, dato inferior a los registrados tanto en 2020 como en 2018 (Figura 12).

Figura 12. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en la poblacion de 15 a 64 aios
en los dltimos 12 meses (%). Espaiia, 2015-2022.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
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En 2022 se observa 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 aiio, siendo al igual que ocurria en el
juego online, mayor la prevalencia entre los hombres (Tabla 13).

Tabla 13. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en los tGltimos 12 meses en la
poblacion de 15-64 afos, seguin sexo (%). Espafia, 2015-2022.

2015 2018 2020 2022

T H M T H M T H M T H M

No ha jugado con dinero de
manera presencial enlos ul- 62,6 59,5 65,7 40,5 37,6 434 40,6 37,9 432 42,9 41,0 44,7
timos 12 meses o nunca

Ha jugado con dinero de
manera presencial enlosul- 37,4 40,5 34,3 59,5 624 56,6 63,6 659 612 574 59,2 555
timos 12 meses

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

Si se analiza la prevalencia de juego con dinero de manera presencial por edad vemos que, como en
afos anteriores, aumenta seglin va aumentando la edad de los encuestados. (Figura 13).

Figura 13. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en la poblacion de 15 a 64 ainos
en los tltimos 12 meses, seglin edad (%). Espafia, 2015-2022.
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77.1

72,7 73160
: : 718

635671 610 68,1 o (7.2
54,5273 ’
: 50,6
34,6
314 :
27,53L
19,8. 2600
15-24 25-34 35-44 45-54 55-64

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

Si se analiza la prevalencia de juego con dinero de manera presencial seguin la edad y el sexo, se
observa que el porcentaje de hombres que han jugado dinero es mayor con independencia del
tramo de edad analizado (Figura 14).
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Figura 14. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en la poblaciéon de 15 a 64 aios
en los altimos 12 meses, segtin sexo y edad (%). Espaiia, 2022.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espaiia (EDADES)

Respecto a la frecuencia de juego con dinero de manera presencial en la poblaciénde 15a 64
afos que hajugado con dinero de manera presencial en el Ultimo aifo, en 2022, aproximadamente la
mitad de los individuos ha jugado de manera muy ocasional; es decir, anualmente (44,9% entre los
hombresy 56,6% en las mujeres) (Tabla 14).

Tabla 14. Frecuencia de juego de la poblacion de 15-64 aiios que ha jugado con dinero de manera
presencial en los tGltimos 12 meses, segtin sexo (%). Espaiia, 2015-2022.

2015 2018 2020 2022
T H M T H M T H M T H M
Anualmente 56,3 50,6 63,1 532 468 604 502 444 56,6 505 44,9 56,6
Mensualmente 318 34,7 282 346 381 30,7 394 432 352 37,6 410 340
Semanalmente 10,6 131 7,7 111 134 84 94 110 7,6 106 126 85
Diariamente 13 16 10 11 17 05 10 14 06 12 15 09

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

Entre la poblacién de 15 a 64 afios que ha jugado con dinero de manera presencial en 2022, los
tipos de juegos mas usados fueron las loterias (primitiva, bonoloto, etc.) a las que jugd un mayor
porcentaje de persona, igual que sucedié en 2020y 2018.

Por sexo destaca la gran diferencia que existe entre hombres y mujeres en los juegos de indole
deportivo (quinielas y apuestas deportivas) (Figura 15).
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Figura 15. Tipos de juegos con los que la poblacién de 15-64 aiios ha jugado con dinero de manera
presencial en los Gltimos 12 meses, segtin sexo (%). Espaia, 2018-2022.

2018 2020 2022
H M H M H M
Loterias, primitiva, 95,9 96,3 92,9 95,5
bonoloto*
Loterias . 223 220 . 251 247 . 30,1 300

instantaneas™*

Quinielas de fiitbol . 265 48 . 241 44 . 209 34
y/o quinigol

Apuestas [l 106 16 | o1 11 EE 10
deportivas

Slots, maquinas de I 55 0,9 I 52 1,4 |4,3 0,8
azar / tragaperras

Bingo | 49 56 | 41 54 | 35 39

Juegos de cartas | 26 0,9 | 20 0,6 | 1,5 03
con dinero™*

Juegos | 2,9 1.2 | 2,3 0,9 | 12 05
en casino

Juegos en salas | 2.7 06 | 21 07 | 12 03
de juego

Apuestas en las ‘ 08 0,3 ‘ 0,9 02 ‘ 05 01
carreras de caballos

Videojuegos || 97 02 | 08 04 |04 01

Bolsa de valores 03 01 0,2 01 02 0

*okokok 0,1 0,4 012 0,3 0,2 0,3

Concursos

* ONCE cupones, juego activo eurojackpot, 7/39

**Rascas ONCE

*** (Poquer, mus, blackjack, puntoy banca...)

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

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

Respecto a las cantidades maximas diarias de dinero gastadas de manera presencial en los Gltimos
12 meses entre la poblacién de 15 a 64 ainos que ha jugado con dinero de manera presencial, en
2022, casi la mitad de los individuos ha jugado una cantidad maxima de dinero en un solo dia que
se encuentra entre los 6 y los 30 euros. Analizando los datos por sexo se aprecia de nuevo una
tendencia de mayor gasto entre los hombres (Tabla 15).
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Tabla 15. Distribucién de la cantidad maxima de dinero gastado en un solo dia en juego presencial
en la poblacién de 15-64 anos que ha jugado con dinero de manera presencial en los ultimos 12
meses, seglin sexo (%). Espafia, 2018-2022.

2018 2020 2022
T H M T H M T H M
Menos de 6 euros 323 30,5 343 338 320 357 298 278 320
Entre 6 y 30 euros 45,7 441 474 457 452 46,1 48,9 480 498
Entre 31y 60 euros 130 144 115 121 128 11,3 139 153 124
Entre 61y 300 euros 74 85 61 73 85 61 63 73 52
Mas de 300 euros 16 24 07 11 15 07 10 15 046

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

4.7.
Encuesta ESTUDES. Jugar dinero presencial en la poblacion
de estudiantes de 14-18 anos.

La prevalencia de juego con dinero presencial entre los alumnos de 14 a 18 afios se ha mantenido
estable respecto a los datos obtenidos en 2021, experimentando tan solo un incremento de 0,5
puntos porcentuales respecto a la medicion anterior, pasando de un 17,2% en 2021 aun 17,7% en
2023 (Tabla 16).

Alolargodelaserie histdrica, los hombres tienen mayor prevalencia de juego con dinero presencial,
habiéndose incrementado en esta Ultima medicién en 0,7 puntos porcentuales.

Tabla 16. Prevalencia de juego con dinero presencial en los estudiantes de 14-18 aifos en los
ultimos 12 meses, seguin sexo (%). Espana, 2014-2023.

2014 2016 2019 2021 2023
T H M T H M T H M T H M T H M

No jugado dinero pre-
sencial en los Ultimos 79,4 68,6 89,9 86,4 78,4 94,6 77,3 69,3 84,7 82,8 77,3 88,4 82,3 76,6 88,2
12 meses o nunca

Ha jugado dinero
presencial enlos ulti- 20,6 31,4 10,1 13,6 21,6 54 22,7 30,7 15,3 17,2 22,7 11,6 17,7 23,4 11,8
mos 12 meses

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

La prevalencia de juego con dinero presencial en los estudiantes de 14 a 18 afios en los Ultimos 12
meses, al igual que ocurre en el juego con dinero online, experimenta un incremento progresivo a
medida que los estudiantes van teniendo mas afios (Figura 16).
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Figura 16. Prevalencia de juego con dinero presencial en los estudiantes de 14 a 18 aios en los
ultimos 12 meses, segin edad (%). Espafia, 2014-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

Evolutivamente, se observa un repunte tras el descenso generalizado en 2021 en todas las franjas
de edad, salvo entre los estudiantes de 17 anos en los que contintia descendiendo la prevalencia de
juego con dinero presencial (20,9% en 2021y 19,5% en 2023).

En cuanto a la frecuencia de juego, al igual que ocurria los afios anteriores, la mayoria de los es-
tudiantes de 14 a 18 aios que han jugado dinero de manera presencial en los Gltimos 12 meses lo
han hecho un dia al mes o menos durante este periodo (59,4%), a pesar de descender 1,6 puntos
porcentuales respecto a 2021. Por el contrario, en esta mediciéon se ha incrementado el porcentaje
de alumnos que juega semanalmente (9,9% vs 11,4%). Por sexo, se sigue apreciando que los hombres
juegan con mayor frecuencia que las mujeres (Tabla 17).

Tabla 17. Frecuencia de juego de los estudiantes de 14-18 afios que han jugado dinero presencial
en los altimos 12 meses, segtin sexo (%). Espaia, 2014-2023.

2014 2016 2019 2021 2023
T H M T H M T H M T H M T H M

Anualmente (un dia 55 0 108 737 480 434 66,5 57,0 52,6 707 61,0 57,5 72,5 594 54.9 74.9
al mes o menos)

Mensualmente (de 2 - o 51 4 169 338 36,5 23,3 26,2 28,3 19.8 25,5 27,3 19,7 25,6 27,8 17.8
a4 dias al mes)

Semanalmente (de2a 1) 1,0 63 144160 7.9 119 137 64 99 112 59 114 133 49
5diasalasemana)

Diariamente (6omds 56 41 51 38 42 23 49 54 32 35 40 19 36 40 24
dias alasemana)

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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Al analizar el tipo de juego entre los estudiantes que han jugado dinero de manera presencial
se observan diferencias significativas en funcién del sexo. Para los hombres, los juegos mas
utilizados son loterias, primitiva, bonoloto; Apuestas deportivas y Quinielas de futbol y/o
quinigol, mientras que, en el caso de las mujeres, el Bingo se sitia como la modalidad de juego
mas representativa, seguido de loterias, primitiva, bonoloto y loterias instantaneas (Figura 17).

Figura 17. Prevalencia de juego de manera presencial en los Gltimos 12 meses en los estudiantes
de Ensenanzas Secundarias de 14 a 18 anos que han jugado dinero de manera presencial en los
ultimos 12 meses, segtin tipo de juego y sexo (%). Espafia, 2019-2023.

2019 2021 2023

Hombre Mujer Hombre Mujer Hombre Mujer

439 ss.4 [ 433 ss5 [ 377 463
484 15,9 [ 422 118 [ 354 107
49,2 210 [ 208 170 [ 34¢ 138
237 3] 205 122 [ 344 142
35,9 s 72 a75 [ 323 36,2
237 arfl] 216 a3 23 485
263 wsfff] 199 4] 248 144

Loterias, primitiva
Apuestas deportivas
Quinielas
Tragaperras

Loterias instantaneas
Bingo

Salas de juego

Juegos de cartas 226 wsf] 227 i 230 16,7
Casino 19,2 ss [ 15,9 s ] 211 10,5
Videojuegos 19,1 75 [} 16,5 s2 [ 166 7.2
Apuestas caballos 132 ss 104 78 | 115 7.3
eSports 133 so ] 122 39 i 111 59

* ONCE cupones, juego activo eurojackpot, 7/39;

**rascas ONCE;

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

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

En cuanto ala cantidad maxima gastada en un solo dia de manera presencial entre los estudiantes
de 14 a 18 anos, destaca el descenso de 5,6 puntos porcentuales de estudiantes que declaran ha-
ber gastado ‘Menos de 6 euros’, sin embargo, esa bajada se compensa por el incremento del gasto
en las franjas de ‘Entre 6 y 30 euros’ (23,1% en 2021 a 26,6% en 2023), ‘Entre 31y 60 euros’(5,0%
en2021a6,0%en 2023)y ‘Entre 61y 300 euros’ (2,8% en 2021 a 3,7% en 2023). Por sexo, desta-
caelincremento del gasto de entre 6 y 30 euros de las mujeres (Tabla 18).
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Tabla 18. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en juegos de manera presencial en los
tltimos 12 meses en la poblacién de estudiantes de Ensefanzas Secundarias de 14 a 18 aios que
ha jugado con dinero de manera presencial (%). Espaiia, 2019-2023.

2019 2021 2023
T H M T H M T H M
Menos de 6 euros 68,1 63,8 77,1 66,8 63,4 74,0 61,2 57,8 68,9
Entre 6 y 30 euros 211 23,2 16,8 23,1 25,3 18,4 26,6 27,6 245
Entre 31y 60 euros 5,2 6,0 3,3 5,0 52 4.5 6,0 7,2 34
Entre 61y 300 euros 3,1 3,8 1,8 2,8 34 1,7 3,7 4,7 1,7
Mas de 300 euros 2,5 3,2 1,0 2,3 2,7 14 24 2,8 1,5

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

4.8.
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 cémo jugar, cuando o de dénde sacar el dinero para poder jugar;y se es
incapaz de dejar de jugar a pesar de las consecuencias negativas que daian seriamente sus relaciones
familiares, laborales o personales, estamos ante lo que se conoce como trastorno del juego.

La posibilidad de realizar ciertas actividades online favorece muchos comportamientos potencial-
mente 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 patoldgico fue considerado
como untrastorno en el control de los impulsos desde que fue reconocido como entidad nosoldgica en
la clasificacién americana de los trastornos mentales, DSM-I118, Manual Diagnéstico y Estadistico de
los Trastornos Mentales. Segun la Ultima versién de este manual, en el DSM-5? el trastorno por juego
es “una conducta de juego persistente y desadaptativa que genera un malestar clinicamente signifi-
cativo”. Dada la evidencia actual, en el DSM-5 el juego patoldgico se clasifica dentro del capitulo de
“Trastornos relacionados con sustancias y trastornos adictivos”.

También la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), que introdujo el juego patolégico como entidad
en la CIE-10%, lo considerd como un trastorno en el control de los impulsos.

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

? The American Psychiatric Association (APA). Diagnostic and Statistical manual of Mental Disorders (fifth edition).
Washington DC, 2013.
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Este trastorno suele empezar en la adolescencia en los hombres y en edades mas avanzadas en muje-
res, pasando por diversas oscilaciones, pero con tendencia a convertirse en un problema crénico. Es
decir, se considera que el problema tiene un comienzo, seguido de periodos de remisién 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 afiade un nuevo aspecto en los criterios diagnésticos para este pro-
blema ya que se comienza a dar relevancia tanto a las consecuencias del juego como a los factores
desencadenantes del mismo, sugiriéndose la necesidad de tratamientos tanto sintomaticos como no
sintomaticos de este problema. Asimismo, en esta edicion se aftlade 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 pro-
blemas, o para mitigar un estado de animo deprimido o disférico”.

Criterios diagndsticos DSM-5 de trastorno por juego (312.31).

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

1. Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la excitacién
deseada.

2. Estanervioso oirritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.
3. Hahecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego, siempre sin éxito.

4. Amenudo tiene lamente ocupada en las apuestas (p. €]. reviviendo continuamente con laima-
ginacion experiencias de apuestas pasadas, condicionando o planificando su préxima apues-
ta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar).

5. A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ej. desamparo, culpabilidad, ansiedad, de-
presion).

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

7. Miente paraocultar su grado de implicacién en el juego.

8. Hapuesto en peligro o ha perdido unarelacién importante, un empleo o unacarrera académi-
ca o profesional a causa del juego.

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

B. Sucomportamiento ante el juego no se explica mejor por un episodio maniaco.

Se puede describir el juego como un continuo, con niveles y estadios que reflejan el grado de im-
plicacién en el juego. En este sentido, se utilizan diferentes términos para clasificar las personas en
funcién de sus patrones de juego*’.

1©World Health Organization (WHO). International Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems.
(CIE-10). Ginebra, WHO, 1992.

11 National Research Council (NRC, 1999).
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Desde esta perspectiva, obtener una puntuacionde 1 a 3enlaescala DSM-5 se considerariajuego
problematico, representando una conducta de juego excesiva, experimentando algin 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 puntuaciénigual o mayor
a 4 se consideraria trastorno del juego, pudiendo diferenciarse en tres niveles segln la puntua-
cion: trastorno del juego leve (DSM-524 <5), moderado (DSM-526 <7) o grave (DSM-528 <9).

Resultados de la encuesta EDADES (poblacion de 15 a 64 anos)

Enlaedicién 2018 de laencuesta EDADES se introdujo una escala basada en los criterios diagnos-
ticos DSM-5 para explorar la existencia de posible juego problematico y/o trastorno del juego. La
correccioén de la escala permite establecer dos puntos de corte, una puntuacién igual o mayor a 1
indicaria un posible juego problematico, siendo un posible trastorno del juego cuando se alcanza
una puntuacion de 4 o mas en la escala.

Alo largo del informe hablaremos en general de posible juego problematico en puntuaciones su-
periores a 1 en la escala del DSM-5, especificando en momentos puntuales el posible trastorno
por juego.

Teniendo en cuenta esto, se estima que, en 2022, el 1,7% de la poblacién mostraria un posible
juego problematico. De manera evolutiva este dato ha decrecido con respecto al dato en 2020,
cuando dicha prevalencia fue del 2,2%. Este valor es superior entre los hombres (Figura 18).

Figura 18. Prevalencia de posible juego problematico (DSM-5 21) entre la poblacion de 15-64
afos, seglin sexo (%). Espafa, 2018-2022.

3,9

0,9

TR Ty Ty

2018 2020 2022

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

Entre los jugadores de los ultimos 12 meses que han contestado la escala DSM-5,en 2022 el 2,2%
realizaria un posible juego problematico al haber obtenido una puntuaciénde 1 a 3endichaescala
y el 0,7% presentariaun posible trastorno por juego, al obtener 4 o mas items positivos en el DSM-
5. Estos datos supondrian, extrapolando a la poblacién espaiola de 15 a 64 afos, que el 1,3% de
personas realizarian un posible juego problematico y un 0,4% presentarian un posible trastorno
del juego (Tabla 19).
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Tabla 19. Categorizacion de resultados de la escala DSM-5 entre la poblacion de 15-64 aiios y
entre los jugadores en los Gltimos 12 meses (%). Espafa, 2018-2022.

2018 2020

Poblacién Jugadores ltimos Poblacién Jugadores ultimos Poblacién Jugadores ultimos
15-64 aiios 12 meses 15-64 afios 12 meses 15-64 afios 12 meses

Posible juego problema-

tico (DSM-5 21 <4) 2,0 3,4 1,6 2,7 1,3 2,2
Posible trastorno del
juego 0,5 0,9 0,6 1,0 0,4 0,7

(DSM-5 24)

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

El posible juego problematico (DSM-5 >1) es mayor entre las personas que juegan online que en-
tre las que juegan de forma presencial, situacion que se mantiene estable evolutivamente y que
es ocurre en ambos sexos. En 2022, el 0,7% de la poblacion de 15 a 64 afios presenta un posible
juego problematico o trastorno por juego online, valor que aumenta al 13,6% entre los que han
jugado online en el Gltimo afio (Tabla 20).

Tabla 20. Prevalencia de posible juego problematico (DSM-5 21) entre la poblacién que ha
jugado dinero online o presencial en los Gltimos 12 meses (%). Espafia, 2018-2022.

2018 2020 2022

Juego Juego Juego Juego Juego Juego
online presencial online presencial online presencial

Posible juego problematico entre los que han
jugado dinero online o presencial en los ulti- 22,9 42 15,8 3,5 13,6 2,9
mos 12 meses

Posible juego problematico entre el total de la 08 o5 0.9 20 " 18
poblacion de 15-64 afios ’ ) ) ) b ’

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (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 poblacién general de
15-64 afos (Tablas 21y 22).
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Tabla 21. Frecuencia de juego con dinero online en los tltimos 12 meses en la poblacién de 15 a 64
anos que ha jugado con dinero online en los tltimos 12 meses y en las personas con posible juego
problemético (DSM-5 >1) (%). Espafia, 2018-2022.

2018 2020 2022
Poblacion Posible juego Poblacion Posible juego Poblacién Posible juego
15-64 afios problematico 15-64 afios problematico 15-64 aiios problematico
Anualmente 50,9 29,0 49,5 25,7 49,1 30,6
Mensualmente 29,6 34,0 35,0 40,0 37,8 354
Semanalmente 15,6 29,0 11,3 25,4 10,1 25,5
Diariamente 3,9 8,0 4,2 8,8 3,0 8,5

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

Tabla 22. Frecuencia de juego con dinero presencial en los ultimos 12 meses en la pobla-
cion de 15 a 64 ainos que ha jugado con dinero de manera presencial en los tltimos 12 me-
ses y en las personas con posible juego problematico (DSM-5 21) (%). Espaiia, 2018-2022.

2018 2020 2022
Poblacion Posible juego Poblacion Posible juego Poblacién Posible juego
15-64 afios problematico 15-64 aiios problematico 15-64 aiios problematico
Anualmente 53,2 30,3 50,2 24,5 50,5 28,0
Mensualmente 34,6 40,8 39,4 39,6 37,6 37,1
Semanalmente 11,1 24,2 9,4 32,5 10,6 27,3
Diariamente 1,1 4.8 1,0 3,3 1,2 7,6

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

Respecto a los tipos de juegos practicados online en funcién de la presencia o no de un posible
juego problematico, se observa que las apuestas deportivas son el juego mas frecuente en ambos
casos, aunque se observa que los posibles jugadores problemaéticos juegan a una mayor variedad
de juegos que el conjunto de la poblacion de 15 a 64 afios (Figura 19).
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Figura 19. Prevalencia de juego con dinero online en los tltimos 12 meses en la poblacién de 15-
64 aiios que ha realizado un posible juego problematico (DSM-5 21) y en la poblacién general de
15 a 64 aiios, segun el tipo de juego realizado (%). Espafa, 2018-2022.

2018 2020 2022
15-64afios  OSIDICIUCBO 45 gq 5 Posiblejuego g gy o5, Posiblejuego
problemético problemético problematico
Apuestas deportivas sy 719 501 705 45,9 58,9
Loterias, primitiva, bonoloto* [ | 14,1 76 [ 282 102 [l 348 135
Juegos de cartas con dinero*** . 17,2 20,3 l 183 24,1 I 11,2 22,8
Quinielas de fatbol y/o quinigol | 10,4 203 [ 14,1 134 | 10,2 131
Juegos en casino | 81 112 ] 113 226 | 99 20,5
Loterias instantaneas™ | 52 22 @B 125 68 | 88 66
Videojuegos B 15,9 208 [ 141 229 || 82 134
Bingo | 104 138 | 7.8 106 | 67 13,1
Bolsa de valores | 6,6 77 | 44 61 | 52 93
Slots, maquinas de azar/ tragaperras I 6,6 17,8 I 6,2 11,7 I 41 7.6
Juegos en salas de juego | 57 8,8 | 6,5 156 | 36 10,4
Apuestas en las carreras de caballos I 9.4 21,1 I 6,9 174 | 35 71
Concursos*™** | 58 134 | 36 30 | 14 23

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

En cambio, hay diferencias en los juegos practicados de manera presencial, donde se aprecia cla-
ramente que la poblacién de 15 a 64 aios 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
tragaperrasy el bingo. (Figura 20).

Figura 20. Prevalencia de juego con dinero de manera presencial en los Gltimos 12 meses en
la poblacién de 15-64 afios que ha realizado un posible juego problematico (DSM-5 21) y en la
poblacién general de 15 a 64 afos, segun el tipo de juego realizado (%). Espaiia, 2018-2022.

2018 2020 2022

Posible juego Posible juego Posible juego

{Sacilanos problematico {Sacilanos problematico b anes problematico
Loterias, primitiva, bonoloto* 87,7 82,6 82,3
Loterias instantaneas™ B 221 526 [ 249 529 [l 300 44,3
Quinielas de fatbol y/o quinigol B w4 371 B 146 250 ] 125 233
Apuestas deportivas | 263 | 53 209 | 48 22,1
Bingo | 52 277 | 48 208 | 37 26,9
Slots, maquinas de azar/ tragaperras ‘ 0,5 26,9 I 34 20,2 | 2,6 21,0
Juegos de cartas con dinero*** | 1,8 19,7 | 1,3 9.7 ‘ 0,9 8,6
Juegos en casino | 2,1 17,4 | 1,6 13,1 ‘ 0,9 11,2
Juegos en salas de juego | 1,7 162 | 1,4 134 | 08 10,1
Apuestas en las carreras de caballos | 0,5 3,5 | 0,6 4,6 0,3 49
Videojuegos | 05 14 | 06 25 0.2 28
Concursos**** 0,2 0,8 0,2 0,5 0,2 0,7
Bolsa de valores 0,2 1,5 0,2 0,2 0,1 1,1

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
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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 po-
sible juego problematico (DSM-5 21) (Figuras 21-22).

Figura 21. Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de 15-64 anos que
ha jugado con dinero online en los tltimos 12 meses y en los posibles jugadores problematicos
(DSM-5 21) (%). Espaiia, 2018-2022.

2018 2020 2022
3 o Posible juego _ = Posible juego 5 o Posible juego
15-¢64afios problematico (a6 anos problematico 15-64afios problematico

Menos de 6 euros 27,3 I 8,5 33,5 l 11,7 26,4 9,5
Entre 6 y 30 euros 42,5 38,7 38,5 29,4
Entre 31y 60 euros 16,3 . 22,9 15,6 27,4 14,0
Entre 61y 300 euros 8,1 . 18,6 9,3 25,9 9.8
Mas de 300 euros 58 I 113 31 I 57 6,8

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

Figura 22. Maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de 15-64 anos que
ha jugado con dinero de manera presencial en los tltimos 12 meses y en los posibles jugadores
probleméaticos (DSM-5 21) (%). Espaia, 2022.

2018 2020 2022

= Posible juego _ = Posible juego - = Posible juego
15-64afios problematico 15-64 afios problematico 15-64afios problematico

Menos de 6 euros 32,3 I 14,1 338 23,9 298 . 15,0
Entre 6 y 30 euros 45,7 45,7 33,0 48,9 33,2
13’0

Entre 31y 60 euros

Entre 61y 300 euros 7.4 . 16,3 7.3

Mas de 300 euros 16 I 99 1,1 I 8,3 1,0 I105

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)
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También se detecta una mayor prevalencia de conductas de riesgo, tales como borracheras, binge
drinking, consumo de riesgo de alcohol y consumo de tabaco diario, entre las personas con posible
juego problematico (DSM-5 21) (Tabla 23).

Tabla 23. Prevalencia de borracheras y binge drinking en los tltimos 30 dias, consumo de riesgo
de alcohol (AUDIT28) y consumo de tabaco diario en los Gltimos 30 dias en la poblacién general
de 15 a 64 aiios y en los posibles jugadores problematicos (DSM-5 21) (%). Espaiia, 2018-2022.

2018 2020 2022
e A
Borracheras 71 25,5 6,8 17,4 6,4 19,0
Binge drinking 15,1 38,6 15,4 43,2 15,4 40,2

Consumo de riesgo de

alcohol (AUDIT28) 51 24,9 42 21,5 48 22,6

Tabaco diario 34,0 53,5 32,3 43,2 Bl 54,6

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

Resultados de la encuesta ESTUDES (poblacion de estudiantes
de 14 a 18 anos)

Enlaencuesta ESTUDES 2019, para explorar el posible juego problematico, se introdujo por primera
vez el cuestionario Lie/Bet, escala que ya se ha utilizado en la encuesta europea ESPAD de los afios
2015y 2019.Se trata de uninstrumento de cribado de tan sélo dos preguntas en las que se indagassi 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-1V y destaca su utilidad como herramienta de cribado.

En 2023, se observa un aumento del posible juego problematico entre la poblacion de estudiantes
de 14 a 18 anos, tras el descenso detectado en 2021. Este incremento se proviene el aumento de la
prevalencia entre los hombres, ya que las prevalencias de juego entre las mujeres se han mantenido
estables en las 3 Gltimas ediciones (Figura 23).
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Figura 23. Prevalencia de posible juego problematico estimada a partir de la escala Lie/Bet entre
la poblacién de estudiantes de Ensefianza Secundarias de 14 a 18 afios, seglin sexo (%). Espana,

2019-2023.
7,6
6,0
47 50
40
34
I 2,0 1,9 2,0

TOTAL HOMBRE MUJER

W2019 2021 2023

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

Por edad, se observa que la prevalencia de posible juego problematico aumenta a medida que
aumenta la edad analizada, presentando los estudiantes de 18 afnos las prevalencias mas altas
(8,3%). Ademas, en 2023, respecto a ediciones anteriores se detecta un aumento de prevalencia
en todas las edades analizadas, tras el claro descenso observado en 2021 (Figura 24).

Figura 24. Prevalencia de posible juego problematico estimada a partir de la escala Lie/Bet entre
la poblacién de estudiantes de Ensefianza Secundarias de 14 a 18 aiios, segtin edad (%). Espania,
2019-2023.

14 15 16 17 18

W2019 2021 W 2023

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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De acuerdo con el indice de prevalencia de posible juego problematico (Lie/Bet21) el 23,5% de
los estudiantes que han jugado online en 2023 tendrian un potencial juego problematico mientras
que se sitta en el 20,5% entre los que han jugado con dinero de manera presencial. Respecto a
2021, estas prevalencias han aumentado, haciéndolo en mayor medida en juego con dinero pre-
sencial, pasando de 18,2% al 20,5% (Tabla 24).

Tabla 24. Prevalencia de posible juego problematico (Lie/Bet>1) entre los estudiantes de 14 a
18 aiios que han jugado con dinero online o de manera presencial en los ultimos 12 meses (%).
Espana, 2019-2023.

2019 2021 2023
Han jugado dinero online 26,4 23,0 23,5
Han jugado dinero presencial 19,8 18,2 20,5

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

Enrelacién alacantidad de dinero gastada, en 2023, es mayor entre los estudiantes que han juga-
do dinero online y presentan un posible juego problematico que entre el total de estudiantes que
han jugado dinero online en el rango de méas de 60 euros (15,4% vs 31,5%). Este tramo de gasto de
los estudiantes con un posible juego problematico también se ha visto incrementado frente a los
de 2021, habiendo aumentado en 14 puntos porcentuales (17,5% vs 31,5%) (Tabla 25).

Tabla 25. Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en la poblacion de estudiantes de
Ensefanzas Secundarias de 14 a 18 aiios que ha jugado dinero online en los Gltimos 12 meses y
en la poblacién jugadora con un posible juego problematico (Lie/Bet21) (%). Espaiia, 2019-2023.

2019 2021 2023

Estudiantes Estudiantes Estudiantes

14-18 aiios que Posible juego 14-18 afios que Posible juego 14-18 afios que Posible juego
hajugadodinero  problemitico  hajugadodinero  problematico  hajugadodinero  problematico

online online online
Menos de 6 euros 47,3 31,1 442 33,3 38,2 24,9
Entre 6 y 30 euros 27,7 26,6 33,6 33,6 33,0 30,4
Entre 31y 60 euros 10,4 15,8 12,3 15,5 13,4 13,3
Entre 61y 300 euros 7.8 13,3 6,0 8,3 8,5 15,1
Mas de 300 euros 6,9 13,2 3,9 9,2 6,9 16,4

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

En el juego con dinero presencial, la diferencia de la cantidad de dinero gastado se acentta desde
el tramo de mas de 6 euros (38,7% vs 62,1%).
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Tabla26.Cantidad mayor dedinerogastadaenunsolodiaenlapoblacionde estudiantes de Ensefianzas

Secundarias de 14 a 18 afios que ha jugado dinero de manera presencial en los tiltimos 12 mesesyenla
poblacién jugadora con un posible juego problemaético (Lie/Bet>1) (%). Espafa, 2019-2023.

2019 2021 2023

Estudiantes Estudiantes Estudiantes
14-18afiosqueha  Posiblejuego  14-18anosqueha  Posiblejuego  14-18 afiosqueha  Posible juego

jugadodinerode  problemético  jugadodinerode  problematico  jugadodinerode  problematico

manera presencial manera presencial manera presencial
Menos de 6 euros 68,1 45,5 66,8 46,0 61,2 37,9
Entre 6 y 30 euros 21,1 29,6 23,1 29,7 26,6 34,8
Entre 31y 60 euros 52 10,3 5,0 10,7 6,0 11,8
Entre 61y 300 euros 3,1 7,6 2,8 6,7 3,7 9.1
Mas de 300 euros 2,5 7,1 2,3 6,9 2,4 6,4

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

Evolutivamente, el mayor aumento del gasto de los estudiantes con posible juego problematico se
daenelrangode‘Entre 6y 30 euros’ (29,7% en 2021y 34,8% en 2023) y ‘Entre 61y 300 euros’ (6,7%
en 2021y 9,1% en 2023) (Tabla 26).

En relacién con el tipo de juegos online, podemos observar que entre el total de estudiantes
que han jugado con dinero online destacan los Videojuegos (51,5%), sin embargo, entre los
estudiantes que presentan un posible juego problematico los juegos que destacan son las
apuestasdeportivasyaunque losvideojuegos sonlossegundos (47,4%y 47,3% respectivamente)
(Figura 25) hay porcentajes mucho mas altos en casinos on-line y juegos tipo slots. También
es destacable la mayor participacion en trading o criptomonedas entre aquellos con juego
problematico (un 8% mas)

Al comparar con el resto de mediciones, cabe destacar que entre estudiantes que han jugado dinero

online y que presentan un posible juego problematico han incrementado el uso de Slots, maquinas
de azar/ tragaperras y Juegos en casino respecto a ediciones anteriores (Figura 25).
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Figura 25. Tipos de juegos utilizados entre los estudiantes de 14-18 aios que han jugado dinero
onlineenlos tltimos 12 mesesy entre los estudiantes jugadores con un posible juego problematico
(Lie/Bet21) (%). Espafia, 2019-2023.

2019 2021 2023
14-18 afos I 14-18 afios i 14-18 afos I 14-18 afios i 14-18 afios i 14-18 afios
que han jugado dinero con posible juego que han jugado dinero con posible juego que han jugado dinero con posible juego

online patologico (Lie/Bet21) online patolégico (Lie/Bet21) online patolégico (Lie/Bet >1)
Apuestas deportivas 45,5 55)7, 40,6 50,0 47,4
Criptomonedas, trading 34,8
Juegos en casino 21,2 29,9 20,3 26,5 21,7 34,5
Slots, maquinas de azar/ tragaperras [¥€) 228 14,8 19,9 18,2 319
eSports o deportes electrénicos 35,9 40,5 34,4 36,3 21,8 27,5
Quinielas de futbol y/o quinigol 30,7 22,4 26,5 19,5 26,9
Juegos de cartas con dinero*** 2735] 26,0 24,6
Bingo 219 19,0 22,5
Apuestas en las carreras de caballos 23,7 22,7 137 213
Loterias, primitiva, bonoloto* 222 W 19,5 14,7 20,9
Loterias instantdneas™* 14,6 154 10,9 16,3

*ONCE cupones, juego activo eurojackpot, 7/39; ** rascas ONCE; *** (pdquer, mus, blackjack, punto y banca...)
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

En el caso de juego con dinero de manera presencial, el mas utilizado entre los estudiantes es lote-
rias, primitiva, bonoloto (40,6%) y, sin embargo, para los estudiantes que presentan un posible juego
problematico, el principal juego es Slots, maquinas de azar/ tragaperras (41,1%) (Figura 26). Destaca
ademas la diferencia en los juegos de salas de juego y apuestas deportivas entre aquellos con juego
problematicoy el resto de jugadores.

En comparacién con encuestas anteriores, entre los estudiantes con posible juego problematico ha
descendido la utilizacién de Quinielas de futbol y/o quinigol y las Apuestas deportivas (Figura 26).
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Figura 26. 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 (Lie/Bet21) (%). Espaiia, 2019-2023.

2019 2021 2023

Estudiantes 14-18 afios
que han jugado
dinero de manera
presencial

Estudiantes 14-18 afios
que han jugado
dinero de manera
presencial

Estudiantes 14-18 afios
que han jugado
dinero de manera
presencial

Estudiantes 14-18 afios
con posible juego
patolégico (Lie/Bet=1)

Estudiantes 14-18 afios
con posible juego
patolégico (Lie/Bet21)

Estudiantes 14-18 afios
con posible juego
patologico (Lie/Bet21)

Slots, maquinas de azar/ tragaperras 35,9 5 332 41,1
Loterias, primitiva, bonoloto* 484 472 40,7
Apuestas deportivas 53,0 433 37,2
Bingo 327 343 364
Loterias instantaneas™ 424 [ =7/ 36,0
Juegos en salas de juego 39,7 31,0 354
Quinielas de futbol y/o quinigol 48,1 35:3] 2 325
Juegos en casino 29,9 25,9 29,5
Juegos de cartas con dinero™** 294 323 29,3
Videojuegos 22,0 19,0 20,1
Apuestas en las carreras de caballos 17,0 5% 16,1
eSports o deportes electronicos 104] 19.8 183 16,0

*ONCE cupones, juego activo eurojackpot, 7/39; ** rascas ONCE; *** (pdquer, mus, blackjack, punto y banca...)
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

En 2023, contintia observandose que los estudiantes que presentan un posible juego problema-
tico tienen unas prevalencias mayores en consumos de riesgo de sustancias que los estudiantes
en general. En comparacion con los datos de 2021, la prevalencia de los estudiantes con posible
juego problematico que mas se ha visto incrementado ha sido la de consumo de cannabis en los
ultimos 30 dias, pasando de un 35,2% a un 40,7% (Tabla 27).

Tabla 27. Prevalencia de borrachera, binge drinking y consumo de cannabis en los Gltimos 30 dias
y consumo de tabaco diario en los tltimos 30 dias en los estudiantes de Ensefanzas Secundarias
de 14 a 18 afios y en los estudiantes jugadores con un posible juego problematico (Lie/Bet2>1) (%).
Espaiia, 2019-2023.

021 23
Estudiantes Posible juego Estudiantes juego
14-18 afios problematico 14-18 afios problematico
Borracheras 24,3 46,5 23,2 451 20,8 41,2
Binge drinking 32,3 57,0 27,9 524 28,2 57,7
Cannabis 19,3 43,2 14,9 35,2 15,6 40,7
Tabaco diario 9,8 21,5 9,0 21,3 7,5 19,9

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)
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49.
Uso compulsivo de internet.

El uso de internet estd ampliamente extendido en la poblaciéon espafiola. Segun la encuesta EDADES
2022, practicamente latotalidad de la poblacion ha utilizado internet con fines lidicos algunavezen la
vida, en el tltimo afio y en el Ultimo mes.

Por edad, las mayores prevalencias (alrededor del 99%) se observan entre los individuos de 15 a 44
anos, mientras que la prevalencia desciende hasta un 90% cuando analizamos a los mayores de 55
anos. No se observan diferencias entre hombres y mujeres (Tabla 28).

Tabla 28. Prevalencia de uso ltdico de internet en la poblacion de 15-64 aios, segiin edad y sexo
(%). Espafia, 2022.

Sexo Edad

M 15-24  25-34 35-44 45-54 55-64
Algunavezenlavida 96,9 96,6 97,2 99,3 98,9 98,6 97,4 91,2
Ultimos 12 meses 96,6 96,1 97,0 99,3 98,9 98,3 97,0 90,4
Ultimos 30 dias 96,3 95,9 96,7 99,1 98,8 98,0 96,7 89,8

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

Total

Respecto al tiempo que dedican de media al uso de internet, se observa que los jévenes le dedican
aproximadamente el doble de horas que los mayores de 54 afios (Tabla 29).

Tabla 29. Namero medio de horas al dia de uso lidico de internet en la poblacion de 15-64 afios,
segln edad y sexo (%). Espafia, 2022.

Sexo Edad
H M 15-24 25-34 35-44 45-54 55-64
Horas de media al dia entre semana 2,65 264 266 388 330 257 222 176
Horas de media al dia en fin de semana 259 264 254 418 317 248 2,12 1,63

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

Total

El uso problematico de internet es un fendémeno creciente de nuestro tiempo que se define como
un uso generalizado y compulsivo de internet, asociado a una pérdida de control y consecuencias
negativas para el individuo®®. El Uso problematico de internet actualmente ain no ha sido recono-
cido por los sistemas de clasificacion de diagnésticos (CIE-10 o DSM-5), pero recibe una creciente
atencidn tanto en el ambito investigador como en la practica clinica En la literatura encontramos
diferentes términos que se usan de manera indistinta para hacer referencia al mismo fenémeno, en-

13ORTUNO-SIERRA, Javier et al. Uso Problematico de Internet en adolescentes: Validacion en espafiol de la Escala de
Uso Compulsivo de Internet (CIUS). Adicciones, [S.L.], oct. 2022. ISSN 0214-4840.
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tre ellos encontramos adiccion a internet, uso patolégico de internet, uso problemaético de internet,
dependencia a internet, uso compulsivo a internet o trastorno por uso de internet.!4 1516.17.18,19.20,21,

Las consecuencias a nivel psicolégico y conductual que el uso compulsivo de internet provoca en
las personas y sobre todo en los mas jévenes, demandan una respuesta eficaz. Uno de los grandes
retos en este contexto es el de disponer de datos que permitan conocer el estado de situacién a
nivel poblacional. Con este fin, se introdujo a partir de la encuesta ESTUDES 2014 y EDADES 2015
una escala para medir el uso compulsivo de internet: The Compulsive internet Use Scale, CIUS?2. 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 puntuacién 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 se muestran a continuacion.

Resultados de la encuesta EDADES (poblacion de 15 a 64 ainos)

En 2022,un 3,5% de la poblacion de 15 a 64 afios realizd un posible uso compulsivo de internet en
Espaia, lo que supondria una cifra estimada de aproximadamente 1.096.000 personas. Evolutiva-
mente este dato se ha reducido ligeramente respecto al obtenido en 2020.

4 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.

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

6Brezing, C., Derevensky, J. L.y Potenza, M. N. (2010). Non-substance-addictive behaviors in youth: pathological gam-
bling and problematic internet use. Child and Adolescent Psychiatric Clinics of North America, 19, 625-641.

7 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.

18 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.

1?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.

20Montag, 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.

21Zhou, Y., Lin,F. C,, Dy, Y.S., Qin, L. D., Zhao, Z. M., Xu, J. R,, Lei, H. (2011). Gray matter abnormalities in internet addic-
tion: a voxel-based morphometry study. European Journal of Radiology, 79, 92-95.

22Meerkerk, 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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Tabla 30. Prevalencia de posible uso problematico de internet entre la poblacion de 15 a 64 afios
(%). Espaia, 2015-2022.

Prevalencia de posible uso problematico de internet (Puntuacién CIUS>28)

2015 2,9
2018 2,9
2020 3,7
2022 3,5

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

La prevalencia es similar entre hombres y mujeres en todas las ediciones de la encuesta (Tabla 31).

Tabla 31. Prevalencia de un posible uso problematico de internet entre la poblacién de 15 a 64
afos, seglin sexo (%). Espana, 2015-2022.

Prevalencia de posible uso problematico de internet (Puntuacién CIUS>28)

Hombre Mujer
2015 2,8 31
2018 31 2,8
2020 3,9 3,5
2022 34 3,6

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

Siendo superiores entre los individuos mas jovenes (15-24 afios), patrén que se mantiene a lo largo
de todas las ediciones de la encuesta EDADES (Figura 27).
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Figura 27. Prevalencia de usuarios de internet con un posible uso problematico de internet entre
la poblacién de 15 a 64 afios, segtin edad (%). Espafa, 2015-2022.
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FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES)

Eneltramode 15-34 afios, las mujeres presentan mayores prevalencias de un posible uso compulsivo
de internet. (Figura 28).

Figura 28. Prevalencia de un posible uso problematico de internet entre la poblacion de 15 a 64
afos, seguin edad y sexo (%). Espafia, 2022.
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15 13
I
§ § |

15-34 afos 35-64 afos

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

Tanto en 2022 como en las ediciones anteriores, se observan diferencias en relacién a los consumos
intensivos de alcohol (borracheras y binge drinking en los tltimos 30 dias) y consumo de cannabis en
los ultimos 30 dias entre la poblacion de 15 a 64 afios con un posible uso compulsivo de internety la
poblacién general de 15 a 64 afos (Tabla 32).
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Tabla 32. Prevalencia de binge drinking borracheras y consumo de cannabis en los Gltimos 30 dias
entre la poblacion de 15 a 64 aiios y la poblacion de 15 a 64 ainos con un posible uso problematico
de internet (puntuacion en la escala CIUS 228) (%). Espafa, 2015-2022.

2015 2018 2020

15-64 Posible uso 15-64 Posible uso 15-64 Posible uso 15-64 Posible uso
afios problematico de anos problematico de afios problematico de afos problematico de

internet internet internet internet
Binge drinking 17,9 32,3 15,1 30,0 15,4 29,1 15,4 30,5
Borracheras 6,5 17,3 71 18,4 6,8 17,7 6,4 16,7
Cannabis 21 17,8 2,1 16,9 2,9 6,2 2,8 7.8

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

Resultados de la encuesta ESTUDES (poblacion de estudiantes
de 14 a 18 anos)

En 2023, en cuanto al nimero medio de horas al dia de uso ltidico de internet entre los estudiantes
de 14 a 18 anos en los Ultimos 30 dias, es mayor los fines de semana que entre semana, siendo mayor
el nimero medio de horas de uso al dia de las chicas en ambos tramos temporales. Por edad, tanto
entre semana como el fin de semana, el nimero medio de horas al dia de uso de internet se incre-
menta segln lo hace la edad, a pesar de descender entre los 16 y 17 afos (Tabla 33).

Tabla 33. Niumero medio de horas al dia de uso ltdico de internet en los Gltimos 30 dias en la
poblacién de 14-18 afios, segtin edad y sexo (%). Espaia, 2023.

Sexo Edad
Total
M 14 15 16 17 18
Horas de media al dia entre semana 536 500 572 502 527 555 539 582

Horas de media al dia en fin de semana 697 667 726 688 700 7,10 6,79 7,19

La prevalencia de estudiantes de 14 a 18 afos con riesgo elevado de tener un uso problematico de
internet, en 2023, ha sido del 20,5%, habiéndose reducido 3 puntos porcentuales respecto al resul-
tadode 2021.

Al analizar este indicador por sexo, vemos que como ocurre en los afios anteriores, el posible uso
problematico de internet es mayor en el caso de las mujeres (15,3% en hombres y 25,9% en mujeres)
(Tabla 34).
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Tabla 34. Prevalencia de usuarios de internet con riesgo elevado de tener un posible uso
problemético de internet (puntuacién CIUS >28) entre la poblacién de estudiantes de 14 a 18
afnos, seglin sexo (%). Espafa 2014-2023.

Sexo
Total
H M
2014 16,4 14,7 18,0
2016 21,0 18,3 23,8
2019 20,0 16,4 23,4
2021 23,5 18,4 28,8
2023 20,5 15,3 25,9

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

Si analizamos por edad, la prevalencia de usuarios de internet con un posible uso problematico au-
menta segun lo hace la edad. Respecto al resultado de 2021, desciende la prevalencia en todas las
edades a excepcion de los 18 afios que se mantiene estable (23,3% vs 23,6%) (Figura 29).

Figura 29. Prevalencia de usuarios de internet con un posible uso problematico de internet
(puntuacién CIUS 228) entre la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, segtin edad (%). Espafa,
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

Enrelacién a otras conductas de riesgo, se observa, al igual que en poblacién general (15-64 afios)
que los consumos intensivos de alcohol, cannabis y tabaco diario en los ultimos 30 dias, son mayo-
res entre los estudiantes con posible uso problematico de internet que en el resto de estudiantes
(Tabla 35).
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Tabla 35. Prevalencia de borracheras, binge drinking, consumo de cannabis y consumo de tabaco
diario en los ultimos 30 dias entre los estudiantes de 14 a 18 anos y la poblacion de estudiantes
con un posible uso problematico de internet (puntuacién CIUS>28) (%). Espaia, 2014-2023.

2014 2016 2019 2021 2023
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deinternet
Estudiantes
de 14 a 18 afios
Posible uso
problematico
deinternet
Estudiantes
de 14 a 18 afios
Posible uso
problematico
deinternet
Estudiantes
de 14 a 18 afios
Posible uso
problematico
deinternet
Estudiantes
de 14 a 18 afios
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Borracheras 222 284 218 288 243 30,7 232 276 208 269

Bingedrinking 32,2 404 31,7 393 323 379 279 315 282 32,2

Cannabis 18,6 22,9 183 217 193 230 14,9 16,7 15,6 18,4

Tabaco diario 8,9 10,7 8,8 10,4 9,8 10,4 9,0 8,8 7,5 9.4

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

4.10.
Uso de videojuegos.

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

Este debate cientifico hizo que la quinta edicion del Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastor-
nos Mentales (DSM-5) de la Asociacidon Americana de Psiquiatras publicada en 2013, en la seccién
I, reservada a las condiciones que requieren estudio posterior, incluyese el Trastorno por Juego en
Internet (Internet Gaming Disorder), especificando que sélo se incluyen en este trastorno los juegos
de internet sin apuestas de dinero.

Posteriormente, en el afio 2019, la OMS incluyd el trastorno por uso de videojuegos en la 11? Revi-
sion de la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11). La decisidn de incluir el trastorno
por juego en la CIE-11 se basé en revisiones de la evidencia cientifica disponible y reflejé un con-
senso 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, segtin la CIE-11, como un patrén de comportamien-
to 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 continuacién del juego a pesar de la
aparicion de consecuencias negativas.

62



INFORME SOBRE Trastornos comportamentales 2023

Para que se diagnostique el trastorno por uso de videojuegos, el patrén de comportamiento debe
ser lo suficientemente severo como para provocar un deterioro significativo en las dreas personales,
familiares, sociales, educativas, ocupacionales u otras areas importantes de funcionamiento y, nor-
malmente, habria sido evidente durante al menos 12 meses.

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

La Estrategia Nacional sobre Adicciones 2017-2024 incluye, dentro del campo de actuaciones como
un eje fundamental de la Estrategia, las adicciones sin sustancia o comportamentales, haciendo es-
pecial énfasis en los juegos con dinero (presencial y online), asi como los videojuegos y otras adiccio-
nes a través de las nuevas tecnologias.

Asimismo, la Estrategia indica que las denominadas “adicciones sin sustancia” o conductas adicti-
vas en las que no intervienen drogas (ludopatia, internet, videojuegos, pantallas, etc.,) han irrum-
pido de manera notable en los Gltimos aflos y su presencia ya se estd dejando notar en las deman-
das asistenciales.

Por todo ello en el aflo 2019 dentro del marco de la Encuesta de Estudiantes en Ensefianzas Se-
cundarias sobre Drogas y Adicciones se incluyé un médulo sobre videojuegos. La primera parte
del médulo incluyé preguntas generales sobre prevalencia y frecuencia de uso y, en una segunda
parte, se incluyeron preguntas basadas en los criterios DSM-5 para poder detectar un posible
trastorno por videojuegos. También se incluyeron preguntas sobre el uso de deportes electréni-
cos (“eSports”) como jugador, o bien, como espectador. A continuacidn, se detallan los principales
resultados de su andlisis.

Resultados de la encuesta ESTUDES (poblacion de estudiantes
de 14 a 18 aios)

En relacion a las prevalencias de 2023, el 83,1% de los estudiantes declaran haber jugado a video-
juegos, el 39,3% han jugado a eSportsy el 52,5% han sido espectadores de eSports.

Evolutivamente, se puede ver unimportante descenso de juego aeSports y un considerable aumen-
to de los espectadores de eSports.

Respecto a las diferencias por sexo, al igual que ocurria en 2019 y 2021, las tres actividades son
mucho mas frecuentes entre los chicos que entre las chicas. El descenso de juego a eSports vemos
que es mas pronunciado en el caso de los hombres (65,9% en 2021y 53,2% en 2023). Sin embargo,
elincremento de espectadores de eSports estd mas repartido entre ambos sexos a pesar de ser algo
superior en las mujeres (18,8% en 2021y 35,6% en 2023) (Figura 30).
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Figura 30. Prevalencia de uso de videojuegos, eSports y espectador de eSports en los tltimos
12 meses entre los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segtin sexo (%).
Espafia, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

En cuanto a la edad, se aprecia una tendencia negativa seglin incrementa la edad de las tres activi-
dades analizadas, con la Ginica excepcién de los jugadores de eSports que se incrementa ligeramente
delos 17 alos 18 afios (34,4% y 37,4% respectivamente) (Figura 31).

Figura 31. Prevalencia de uso de videojuegos, eSports y espectador de eSports en los tltimos
12 meses entre los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afos, seglin edad (%).
Espaia, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

Analizando la frecuencia de uso de videojuegos en 2023, nos encontramos que lo mas comun es el
uso semanal de los videojuegos (29,8%). Sin embargo, por sexo, se dan tendencias contrarias entre
los chicos y las chicas. EI 43% de los chicos han jugado a videojuegos entre 1y 4 dias a la semana en
los ultimos 12 meses y sin embargo en el caso de las chicas, solo lo han hecho con esta frecuencia el
16,0% (Figura 32).

64



INFORME SOBRE Trastornos comportamentales 2023

Figura 32. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segln sexo (%). Espafa, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

Por edad, se percibe una disminucién de la frecuencia de uso de videojuegos segin aumenta la edad
de 14 a 17 anos, pero a los 18 aiios se vuelve a incrementar la frecuencia de juego de al menos una
vez por semana (Figura 33).

Figura 33. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afos, segln edad (%). Espafia, 2019-2023.
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De 1 a 3 dias al mes (mensualmente) De 1 a4 dias por semana (semanalmente)

De 5 a 7 dias por semana (diariamente)

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)
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En cuanto al nimero de horas invertidas jugando videojuegos, el 48,6% de los estudiantes que han
jugado a videojuegos en los Ultimos 12 meses dedican menos de 2 horas al diay un 6,5% lo hace mas
de 5 horas al dia.

Por sexo, al igual que en el resto de mediciones, son los chicos los que juegan un mayor nimero de

horas a videojuegos (Figura 34).

Figura 34. Tiempo de uso de videojuegos en los Ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefanzas Secundarias de 14 a 18 afos, segln sexo (%). Espafa, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

Por edad, el tiempo de uso de los videojuegos se reduce ligeramente seglin aumenta la edad, de 14 a
17 anos, siendo de nuevo la edad de 18 aifos donde cambia la tendenciay se incrementa el uso de mas
de 5 horas al dia, pasando de 5,4% a los 17 afos al 7,5% en los 18 afios (Figura 35).

Figura 35. Tiempo de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefanzas Secundarias de 14 a 18 afios, segun edad (%). Espaiia, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)
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Cabe destacar que, en 2023, mas de tres de cada cuatro estudiantes declaran no haber gastado
dinero en videojuegos en los Ultimos 12 meses para mejorar su posicion (72,0%), el 18,5% menos
de 50 euros y tan solo el 9,4% han gastado mas de 50 euros. Al comparar los resultados con los
obtenidos en 2021, se aprecia un leve aumento del porcentaje de estudiantes que declaran no
gastar dinero en videojuegos (70,9% vs 72,0%) (Figura 36).

En relacién al sexo, siguen siendo los hombres los que gastan mdas cantidades de dinero en
videojuegos.

Figura 36. Porcentaje de estudiantes de Ensenanzas Secundarias de 14 a 18 aiios seguin el dinero
gastado en total en videojuegos en los Gltimos 12 meses para mejorar su posicion, su personaje,
accesorios, imagen, etc., seglin sexo (%). Espafa, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Sobre la edad, el gasto de dinero en videojuegos se reduce seglin aumenta la edad entre 14y 17
anos. Ocurre lo contrario de los 17 a los 18 afos ya que el porcentaje de estudiantes que declara
gastar dinero en videojuegos se incrementa en el tramo de mas de 100 euros (4,7% vs 5,6%)
(Figura 37).
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Figura 37. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aiios segun el dinero
gastado en total en videojuegos en los Ultimos 12 meses para mejorar su posicion, su personaje,
accesorios, imagen, etc., segiin edad (%). Espaiia, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Posible trastorno por uso de videojuegos en poblacién de estudiantes
de 14 a 18 anos

Seguln la escala basada en criterios DSM-5, en 2023, el 5,1% del total de los estudiantes de 14 a 18
anos presentaria un posible trastorno por uso de videojuegos. Este porcentaje es el menor de los
registrados desde 2019.

Porsexo,sonloshombreslos que tienen mayor posibilidad de sufrir trastorno por usode videojuegos,
a pesar de haber descendido este porcentaje considerablemente frente al dato registrado en 2021
(11,3% vs 7,7%).

Al analizar las prevalencias por edad, se ve un descenso generalizado respecto a 2021 menos en
el caso de los 18 aios que se convierte en la edad con mayor posibilidad de trastorno por el uso de
videojuegos siendo similar al porcentaje de 14 afos (5,9% y 5,8% respectivamente) (Tabla 36).

Tabla 36. Prevalencia de posible trastorno por uso de videojuegos (DSM-5 >5) entre la poblacion
de estudiantes de 14 a 18 aiios, segtin edad y sexo (%). Espafa, 2019-2023.

Sexo Edad
Total
H M 14 15 16 17 18
2019 6,1 10,4 1,9 7,5 6,5 53 55 59
2021 7.1 11,3 2,7 8,7 7,6 6,6 6,2 57
2023 51 7.7 2,5 5,8 51 49 4.6 59

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

68



INFORME SOBRE Trastornos comportamentales 2023

En relacion a la frecuencia de uso de videojuegos, continta siendo mayor entre los estudiantes
que presentan un posible trastorno por videojuegos que entre los estudiantes que han jugado a
videojuegos en los Ultimos 12 meses (Tabla 37).

Tabla 37. Frecuencia de uso de videojuegos en los tltimos 12 meses entre los estudiantes de
Enseianzas Secundarias de 14 a 18 afos que han jugado a videojuegos y entre la poblacion de
estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 >5) (%). Espaiia, 2019-2023.

2019 2021 2023

Poblacién de tPoiibIe Poblacién de tPoiibIe Poblacién de tPoiibIe

estudiantes rastorno o ot diantes Tastorno o ot diantes fastorno

14-18afios  POTU0% 44 ganos  POrUSOde 4, 4ganes  POrUsOde

videojuegos videojuegos videojuegos

Anualmente (De 1 a 3 dias al afio) 17,4 1,9 15,1 1,9 15,1 2,8
Mensualmente (De 1 a 3 dias al mes) 25,3 6,9 23,3 50 25,8 7,0
Semanalmente (De 1 a 4 dias por semana) 35,1 33,0 36,3 31,9 36,1 28,0
Diariamente (De 5 a 7 dias por semana) 22,1 58,2 25,4 61,2 23,0 62,2

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

Al analizar la frecuencia de uso de videojuegos en los Ultimos 12 meses en nimero de horas, ocurre
lo mismo que por dias. Los estudiantes con un posible trastorno juegan mas horas al dia que el resto
de estudiantes de 14 a 18 afos.

El 13,5% de los estudiantes con posible trastorno de juego dedica mas de 8 horas al dia a jugar a
videojuegos frente al 2,8% los estudiantes de 14 a 18 afios que han jugado a videojuegos en el tltimo
ano, siendo en esta edicidon en donde se alcanza el maximo entre aquellos con posible trastorno
(Tabla 38).

Tabla 38. Frecuencia de uso de videojuegos en los tGltimos 12 meses (nimero de horas de media
que dedican a esa actividad al dia) entre los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18
afos y entre la poblacién de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 2>5)
(%). Espaiia, 2019-2023.

Poblacibnde "¢ poblacignde  "OC  poblaciénde  Pose
estudiantes astomno estudiantes astomno estudiantes astorno
14-18 afios IR0 14-18 afios IR 14-18 afios B
videojuegos videojuegos videojuegos
Menos de 2 horas 64,0 234 56,9 19,5 60,2 22,2
De 2 a5 horas al dia 28,9 50,5 33,8 49,3 31,8 47,6
De 6 a8 horas al dia 4,7 15,6 6,7 18,8 5,2 16,8
Mas de 8 horas al dia 24 10,5 3,2 12,4 2,8 13,5

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)
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Respecto al gasto de dinero en videojuegos, sigue siendo mayor entre los estudiantes de 14 a 18
afos que presentan un posible trastorno por videojuegos que entre los estudiantes de 14 a 18 afos
que han jugado a videojuegos en el tltimo afio.

Comparando el gasto de los estudiantes con posible trastorno por videojuegos con los afios
anteriores, se ha incrementado el gasto de mas de 100 euros (del 15,8% en 2021 al 19,1% en 2023),
siendo el porcentaje mas alto en este tramo para todos los periodos analizados (Tabla 39).

Tabla 39. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afos que han jugado a
videojuegos en los Ultimos 12 meses y entre la poblacion de estudiantes con un posible trastorno
por videojuegos (DSM-5 25), seguin el dinero gastado en total en videojuegos en los tltimos 12
meses para mejorar su posicién, su personaje, accesorios, imagen, etc. (%). Espaia, 2019-2023.

2019 2021 2023
Estudiantes Estudiantes Estudiantes
14-18afosque  Posibletrastorno  14-18anosque  Posibletrastorno  14-18 aflosque  Posible trastorno
hanjugadoa por uso de hanjugadoa por uso de hanjugadoa por uso de
videojuegos videojuegos videojuegos videojuegos videojuegos videojuegos
Giltimos 12 meses tltimos 12 meses Gltimos 12 meses

Nada 71,6 34,8 70,9 37,9 72,0 38,3
Entre 1y 50 euros 19,2 334 20,1 34,1 18,5 31,3
Entre 51y 100 euros 4.8 14,5 4,5 12,2 4,5 11,4
Mas de 100 euros 4.4 17,3 45 15,8 4,9 19,1

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

Si observamos otro tipo de conductas realizadas por los estudiantes de entre 14 a 18 afios con
un posible trastorno por videojuegos, como ocurria en las ediciones anteriores, la prevalencia de
juego con dinero online, presencial o juego problematico es mayor en los estudiantes con posible
trastorno por videojuegos que en entre el total de los estudiantes de 14 a 18 afos. Al comparar las
prevalencias de los estudiantes con posible trastorno por videojuegos con los obtenidos en afios
anteriores destaca el incremento de posible juego problematico respecto a 2021 (9,9% vs 13,0%)
situdndose a niveles algo inferiores a 2019 (Tabla 40).
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Tabla 40. 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 afos y entre
la poblacién de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 25) (%). Espafa,
2019-2023.

Juegocon Juego con . Juego con Juego con . Juegocon Juego con
dinero  dinero A dinero  dinero B dinero  dinero
online presencial _ online presencial _ online presencial
Ultimos  dltimos ,. Gltimos  ultimos " tltimos  ultimos

12meses 12 meses 12meses 12 meses 12meses 12 meses

Estudiantes 14-18 afios total 10,3 22,7 47 94 172 34 10,7 17,7 40

Estudiantes con un posible tras-
torno por videojuegos

Posible

juego
proble-
mético

27,7 350 149 234 251 99 268 272 130

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

Para concluir, al analizar el consumo de sustancias psicoactivas legales (tabaco y alcohol) entre
los estudiantes de 14 a 18 afios y los estudiantes de la misma edad que presentan un posible tras-
torno por videojuegos no se dan grandes diferencias, al igual que viene ocurriendo histéricamen-
te (Tabla 41).

Tabla 41. Prevalencia de borracheras, binge drinking y consumo de tabaco en los ultimos 30 dias
entre la poblacion de estudiantes de Ensefanzas Secundarias de 14 a 18 afios y entre la poblacion
de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 25) (%). Espafia, 2019-2023.

2021 23
Posible trastorno Poblacié Posible trastorno Poblacion de Posible trastorno
estudiantes 14-18 por usode estudiantes 14-18 por uso de estudiantes 14-18 por usode
anos videojuegos anos videojuegos afos videojuegos
Borracheras 24,3 24,9 23,2 20,9 20,8 21,2
Binge drinking 32,3 34,7 27,9 27,8 28,2 29,1
Tabaco 26,7 29,3 23,9 24,0 21,0 22,1

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)
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4.11.
Uso de pornografia.

El término pornografia se refiere a cualquier material literario, artistico, o cinematografico que
exhibe de manera explicita genitales y acciones sexuales, y que tiene como objetivo principal ex-
citar al espectador de manera sexual.

Actualmente, el acceso a la pornografia se ha modificado drasticamente debido al facil acceso a tra-
vés de internet y la aparicion de nuevas tecnologias?®?4. Los adolescentes se inician en esta practica
a edades muy tempranas y aumenta su consumo debido a lo que explica la teoria “triple A”: facil
acceso al contenido por internet (accesibilidad), el bajo o nulo coste de este material (asequibilidad)
y a la anonimidad de Internet (anonimato)?. Ademas, la normalizacién de uso de este tipo de con-
tenidos, han promovido nuevas practicas sexuales?é, especialmente entre los adolescentes, como
el “sexting” entendido como “recepcion o envio de mensajes de texto, imagenes o videos sexuales
explicitos a través del teléfono movil o redes sociales” o el “revenge porn” (porno de venganza) que
implica el intercambio de contenido sexual explicito como venganza tras una ruptura sentimental.

Diferentes investigaciones sefalan el impacto que tiene la pornografia distribuida por internet
sobre las conductas sexuales y sobre las relaciones de género (Peter y Valkenburg, 2016)%.

La familiaridad con practicas de riesgo, la descontextualizacién de la sexualidad, la inmediatez, la
simplificacién de las relaciones interpersonales, asi como la vinculacién a nuevas modalidades de
prostitucién convierten a la pornografia en un fenémeno de especial relevancia para la compren-
sién de las relaciones interpersonales (Doring, 2009)%. Diferentes investigaciones sefialan que
los adolescentes son una poblacién de riesgo para sufrir los efectos perjudiciales del consumo de
pornografia, derivados principalmente de la etapa evolutiva en la que se encuentran?.

Por todo ello y con el fin de explorar las prevalencias de consumo de pornografia en jévenes se
introdujo en la encuesta ESTUDES del aiio 2023 un médulo sobre el uso de pornografia.

23 peter J & Valkenburg P, (2016). Adolescents and pornography: a review of 20 years of research. The Journal of Sex
Research, 53(4-5), 509-531.

24 Ballester L, Orte C, & Gordaliza Y, (2019). Nueva pornografia y cambios en las relaciones interpersonales de ad-
olescentes y jovenes. Editorial Octaedro.

25 Cooper, A. (1998). Sexuality and the Internet: Surfing into the new millennium. CyberPsychology & Behavior, 1(2),
187-193. https://doi.org/10.1089/cpb.1998.1.187

26 Villena Moya, A. Mestre-Bach, G. & Chicalana Actis, C. (2020). Uso y uso problemético de pornografia en adolescents:
un debate no resuelto.

27 Peter, J., & Valkenburg, Patti M. (2008). Adolescents’ exposure to sexually explicit internet material, sexual uncertain-
ty, and attitudes toward uncommitted sexual exploration: Is there a link? Communication Research, 35, 569-601

28 https://www.nicola-doering.de/wp-content/uploads/2014/08/D%C3%B6ring-2009-The-Internet%E2%80%9 9s-impact-on-sexuality.pdf

29 Peter J & Valkenburg P, (2016). Adolescents and pornography: a review of 20 years of research. The Journal of Sex
Research, 53(4-5), 509-531.
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Los resultados muestran que el 66,8% de los estudiantes admiten haber consumido pornografia
al menos unavez en su vida, el 58,6% en los Ultimos 12 meses y el 44,5% en los Ultimos 30 dias.

Al diferenciar por sexo, existen grandes diferencias, siendo mucho mayor el consumo de porno-
grafia entre los hombres que entre las mujeres para los tres dmbitos temporales analizados. Es en
el consumo en el ultimo mes donde se dan las mayores divergencias (el 68,4% de los alumnos vs
19,3% de las alumnas).

Por edad se da una relacién directa con el uso de pornografia ya que segiin incrementa la edad se
incrementa la prevalencia de uso en los tres periodos considerados (Tabla 42). Es remarcable que el
37,1% de los jovenes de 14 afos han visto pornografia en el Gltimo mes.

Tabla 42. Prevalencia del uso de pornografia entre la poblacién de estudiantes de 14 a 18 aiios,
segun edad y sexo (%). Espana, 2023.

Sexo Edad
Total
M 14 15 16 17 18
Alguna vez en lavida 66,8 86,3 46,7 57,1 634 69,3 72,8 74,6
Ultimos 12 meses 58,6 82,3 33,7 50,4 55,7 61,1 63,8 64,0
Ultimos 30 dias 44,5 68,4 19,3 37,1 41,1 47,2 49,1 49,8

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

En cuanto a la compaiiia con la que se realiza el consumo de pornografia, el 85% de los estudiantes
de entre 14 y 18 afios lo consume solo, llegando al 91% en el caso de los hombres. Sin embargo, las
mujeres mantienen una mayor visualizacién tanto en parejas como con amigos siendo destacable
la diferencia de 12,3 puntos porcentuales existente entre la visualizacién con amigos entre ambos
sexos (37,0% de mujeres 'y 24,7% de hombres) (Figura 38).

Figura 38. Prevalencia de uso de pornografia segiin con quién la usen entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han usado pornografia, segtin sexo (%). Espaifa, 2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)

Solos En pareja Con amigos
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En relacion al dispositivo utilizado para el visualizar pornografia, se observa que el mayor consumo
de pornografia se realiza desde el movil (92,4%), seguido por el consumo desde ordenador o tablet
(36,6%). Al diferenciar por sexo, la mayor discrepancia se da en el uso de ordenador o Tablet, donde
el 41,1% de los hombres visualizan este medio mientras que desciende hasta el 27,9% en el caso de
las mujeres (Figura 39).

Figura 39. Prevalencia de uso de pornografia segun el dispositivo con que la han usado entre los
estudiantes de Ensefanzas Secundarias de 14 a 18 afnos que han usado pornografia, segiin sexo
(%). Espafa, 2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)

Para finalizar, al comparar el consumo de sustancias psicoactivas legales (tabaco y alcohol) del total
de la poblacion estudiantes de 14 a 18 afios con la poblacién de estudiantes que han usado porno-
grafia en los Ultimos 30 dias de la misma franja de edad, se ve que las prevalencias son mayores en el
caso de los consumidores habituales de pornografia (Tabla 43).

Tabla 43. Prevalencia de borracheras, binge drinking y consumo de tabaco en los tltimos 30 dias
entre la poblacion de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios y entre la poblacion
de estudiantes ha usado pornografia en los tltimos 30 dias. Espaiia, 2023.

2023

En la poblacion de estudiantes que han usado
pornografia en los tltimos 30 dias

En la poblacion de estudiantes 14-18 afios

Borracheras 20,8 25,8
Binge drinking 28,2 34,8
Tabaco 21,0 25,3

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES)
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412.
Indicador admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales/sin sustancias.

Sin duda, la proliferacién del uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICS) y
las nuevas formas de juego ha sido relevante en los tltimos afios y es responsabilidad de todos los
actores implicados prevenir el mal uso y los posibles problemas que se deriven de esta potente
incursién en la realidad social de nuestro pais.

Desde el Plan Nacional Sobre Drogas se estd dando respuesta a esta realidad. Asi, en la Estrategia
Nacional sobre adicciones 2017-2024 incorpord como un nuevo campo en todas sus lineas de
actuacion las adicciones sin sustancia o comportamentales, con especial énfasis en el juego de
apuesta (presencial y online) y las adicciones a través de las TICS. Dentro del Plan de accion sobre
adicciones 2021-2024, se plantearon 4 acciones especificas dirigidas tanto a la prevenciéon como
a ampliar la base de informacion disponible sobre este fenédmeno.

En el afno 2020 la DGPNSD crea el indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comporta-
mentales o sin sustancia, que es un registro que recoge datos individualizados sobre admisiones a
tratamiento ambulatorio por adicciones comportamentales en una comunidad/ciudad auténoma
y en un ano dado. Tras un estudio piloto realizado en 2020, en el que se recogié informacion de
una parte de las CCAA, este indicador inicia su recogida en todas las CCAA y CA en 2021. Las
admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales siguen un circuito de entrada dife-
rente alas admisiones a tratamiento por sustancias, al ser en buena parte realizadas en centros de
tratamiento del tercer sector social (en general conveniados o subvencionados, pero no siempre
incluidos en el servicio autonémico de salud). Actualmente todas las CCAA estan haciendo un
esfuerzo por conseguir la participacién de este tipo de centros, y lo esperable es que a medida que
se consolide el indicador se amplie la cobertura.

El objetivo de este nuevo indicador de admisiones a tratamiento por adicciones comportamenta-
les es complementar la informacién obtenida en las encuestas con la informacién sobre los trata-
mientos realizados a personas diagnosticadas de adicciones comportamentales o sin sustancia.
Para disponer de esta informacién a nivel nacional, se decidid disefar este indicador cuyo proto-
colode notificacién se pueden encontrar en la pagina web del Plan Nacional sobre Drogas (PNSD).

Para el buen funcionamiento de este indicador es fundamental la participacién de las Comu-
nidades y Ciudades Auténomas ya que de ellas depende la recogida de los datos. Estas son las
encargadas de facilitar los datos de este indicador al Observatorio Espafnol de las Drogas y las
Adicciones (OEDA), quien se encarga de realizar los analisis pertinentes que permitan obtener
informacion sobre el nimero y las caracteristicas de las personas admitidas a tratamiento por
adicciones comportamentales o sin sustancia.

Esta informacién analizada e interpretada conjuntamente con otra informacion epidemiolégica
disponible en el OEDA, permitira entender la situacién de las adicciones en Espafia con el fin de
aportar informacion util para el disefio, implementacién y evaluacién de politicas.
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Metodologia

El indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales o sin sustancia, es un
registro que recoge datos individualizados sobre admisiones a tratamiento ambulatorio por adic-
ciones comportamentales/sin sustancias en una comunidad/ciudad auténomay en un afio dado.

Se dispone de un protocolo detallado en el que quedan descritas las variables incluidas, las adic-
ciones comportamentales/sin sustancia recogidas y los criterios de inclusién y exclusién. Esta in-
formacién puede consultarse en la web del Plan Nacional sobre Drogas (PNSD) .

Resultados

En 2021 se notificaron 4.052 admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales 3.520
fueron admisiones en hombres y 528 mujeres.

En 2021 se notificaron 69.487 admisiones a tratamiento por abuso o dependencia de sustancias
psicoactivas incluyendo drogas ilegales y alcohol.

Admisiones a tratamiento por trastornos comportamentales/sin sustancia (%).Espafia, 2021.

Juego 80,7

Uso compulsivo de internet, moéviles o dispositivos
electrénicos, redes sociales o videojuegos

Compras
Sexo
Otras adicciones comportamentales

Alimentacion

FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales

En 2021 el 80,7% de las admisiones a tratamiento han sido por trastorno por juego, el 10,2% por uso
problematico de internet, méviles o dispositivos electrdnicos, redes sociales o videojuegos, el 4%
por adiccién a las compras y el 2,5% por trastornos relacionados con el sexo.

La mayoria de los admitidos a tratamiento fueron hombres (87%), lo que implica una menor presen-
cia de mujeres que en las admisiones a tratamiento por sustancias psicoactivas (ilegales y alcohol).
El 72,6% son admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales en personas que acuden
a tratamiento por primera vez. La edad media de los admitidos a tratamiento es de 36,6 afos, en-
contrando muchas diferencias en funcién del trastorno comportamental que genera la admision. La
mayoria de los admitidos por estas adicciones tiene estudios secundarios (52,8%), acuden trabajan-
do (53,2%), por iniciativa propia (36,7%) o animados por familiares o amigos (31,2%). Viven con la
familia de origen (42,9%) en alojamientos estables (casas, pisos, etc. 95,5%), un 10% son extranjeros.
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Caracteristicas sociodemograficas del total de admitidos a tratamiento por adiciones
comportamental/sin sustancias, segin hayan tenido tratamiento previo y segin sexo (n°
absoluto y %). Espaia, 2021.

Tratamiento

Hombre Mujer

4052 3520 528 1049 2782
Si 274 277 248 1000 00
previo No 72,6 72,3 75,2 0,0 100,0
dad 36,6 36,0 40,7 38,6 358
Hombre 87,0 100,0 0,0 884 86,8
Mujer 13,0 0,0 1000 11,6 1372
Sin estudios 0,2 0,2 0,4 0,2 0,2
Maximo nivel Primaria 36,7 35,9 42,0 353 371
de estudios Secundaria 52,8 53,9 449 558 518
Estudios postobligatorios superiores (ISCED 5 a 8) 10,3 10,0 12,7 8,6 10,9
Trabajo 53,2 55,6 36,9 54,1 532
Situacion Parado no trabajado antes 2,9 2,8 3,5 2,4 3,0
laboral Parado habiendo trabajado antes 17,0 16,7 19,1 18,0 16,6
Otras 26,9 24,8 40,4 254 271
Otro servicio de tratamiento de drogodependencias 2,2 2,1 2,8 3,3 1,8
Médico general, médico de atencidn primaria 11,9 12,3 9,6 104 125
Hospital, otros servicios de salud 52 4,5 9.8 47 53
Servicios sociales 3,0 2,8 4.8 1,9 3,4
Fuente de Centro penitenciario, reforma o internamiento para menores 1,1 1,1 0,7 1,8 0,8
referencia Servicios legales o policiales 1,0 1,0 0,7 1,1 0,9
principal Empresa o empleador 0,2 0,2 0,2 0,4 0,1
Familiares o amigos/as 31,2 32,0 25,9 21,3 34,6
Iniciativa propia 36,7 36,7 37,0 49,9 326
Servicios de educacion 1,3 1,0 3,3 0,2 1,3
Otra. Especificar 6,2 6,3 54 51 6,6
Solo/a 12,5 12,0 15,7 148 118
Unicamente con pareja 14,2 14,4 12,8 13,8 143
Unicamente con hijos/as 2,9 1,9 9,6 2,3 31
Con pareja e hijos/as 20,1 20,0 20,4 210 199
Convivencia Con padres o familia de origen 42,9 44,3 33,6 39,1 44,2
Con amigos/as 2,8 2,8 2,4 3,5 2,4
Detenido: centro penitenciario o de insercién social 1,2 1,2 0,8 1,6 1,0
En instituciones no detenido/a 1,6 1,5 2,2 2,4 14
Otros: especificar 2,0 1,9 2,4 1,6 1,9
Casa, piso, apartamento propio 95,5 95,3 96,6 935 96,2
Casa, piso, cedido o en alquiler 1,4 1,5 0,6 1,6 1,3
Lugar vive Centro penitenciario (o similar) 1,5 1,4 1,6 2,6 1,2
Otra institucién 0,3 0,2 0,8 0,6 0,2
Pensidn, hostal, hotel 1,0 1,2 0,2 1,3 1,0
Alojamiento inestable/precario 0,3 0,3 0,2 0,4 0,3
S|’ 10,0 9,9 10,5 7.4 10,9
90,0 90,1 89,5 92,6 891
237 207 436 322 205

FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales
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Respecto a las cuestiones sociales o de salud, el 23,7% presentan patologia dual (un diagnéstico de
salud mental) diferente al trastorno por el que es admitido a tratamiento.

Siendo mas elevado este porcentaje entre las mujeres (43,6%) que entre los hombres (20,7%). Ade-
mas, se informan distintas consecuencias asociadas a la adiccion comportamental, siendo estas
principalmente, conflictos familiares (28,1%), problemas econdmicos (25,7%) y problemas de salud
(16,2%). Estas consecuencias también varian en funcion de la adiccién comportamental que genera
la admisidn, pero no varian en funcién del sexo.

Respecto al tipo de adiccién comportamental que genera la admisidn, se observan diferencias por
sexo. A pesar de que la adiccién comportamental que mas admisiones genera en ambos sexos es
el juego, en el caso de las mujeres el peso de este trastorno supone el 51,9%, teniendo mucho mas
peso que entre los hombres, las adicciones a las compras y el uso problematico de internet, méviles
o dispositivos electrénicos, redes sociales o videojuegos.

Admisiones a tratamiento por adiccion comportamental/sin sustancia,
segun sexo (%). Espaia, 2021.

Juego 85.0

19,9
Compras 16_

Uso compulsivo de internet, méviles o
dispositivos electrénicos, redes sociales o
videojuegos

Otras adicciones compotamentales 13
. ., 2,1
Alimentacion a

0,8
Sexo 28

® Mujer = Hombre

FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales

Resultados por tipo de adiccion comportamental

Como se ha comentado anteriormente y al igual de lo que ocurre en las admisiones a tratamiento
por sustancias, el perfil de los admitidos a tratamiento varia en funcién de la adiccion comportamen-
tal que general la admision.
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Caracteristicas sociodemograficas del total de admitidos a tratamiento por adiccion compor-

tamental sin sustancias, seguln el tipo de adiccion que genera la admisién (n° absoluto y %).
Espaia, 2021.

Adiccién comportamental

=
°
(%)
1]
I5
c
(7}
£
<

Uso problematico de internet,
moviles o dispositivos electronicos,
redes sociales o videojuegos
Otras adicciones comportamentales

3269 14 102 162 412 93

Tratamiento Si 284 500 31,3 185 186 378
previo No 71,6 500 68,7 815 814 622
Hombre 91,6 214 96,1 352 788 495

Mujer 84 786 39 648 212 505
380 374 393 451 210 382
Edad de inicio 263 162 254 340 162 251
Sin estudios 0,2 0,0 1,0 0,6 0,2 0,0
Maximo nivel Primaria 36,1 385 240 244 514 279
de estudios Secundaria 543 385 490 519 420 558
Estudios postobligatorios superiores (ISCED 5 a 8) 95 231 260 231 6,4 16,3
Trabajo 58,6 154 598 534 120 444

Situacién Parado no trabajado antes 25 308 49 2,5 49 4.4
laboral Parado habiendo trabajado antes 18,1 30,8 20,6 13,0 8,3 20,0
Otras 20,8 231 14,7 31,1 748 311
Si 100 143 149 68 9,3 11,0
No 90,0 857 851 932 90,7 890

Otro servicio de tratamiento de drogodependencias | 2,4 0,0 1,1 4,2 0,8 1,3
Meédico general, médico de atencién primaria | 13,0 30,0 120 49 6,1 10,7

Hospital, otros servicios de salud 43 100 13,0 12,7 58 12,0
Servicios sociales 24 100 22 2,1 7,8 6,7
Fuente de Centro penitenciario, reforma o internamientoparamenores | 1,0 20,0 2,2 0,0 1,1 1,3
referencia Servicios legales o policiales 0,7 0,0 1,1 0,7 28 2,7
principal Empresa o empleador 02 00 00 00 0,0 0,0
Familiares o amigos/as 30,1 00 152 204 532 16,0
Iniciativa propia 38,6 200 51,1 458 12,7 46,7
Servicios de educacion 0,5 0,0 1,1 0,7 8,0 0,0
Otra. Especificar 68 100 11 8,5 1,7 2,7
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Solo/a 13,1 154 157 17,7 34 17,8
Unicamente con pareja 15,6 154 12,7 15,2 3,6 11,0
Unicamente con hijos/as 2,9 7.7 4.9 6,3 0,0 4.1
Con pareja e hijos/as 21,6 231 196 29,7 4.9 15,1
Convivencia Con padres o familia de origen 38,9 23,1 402 259 82,8 42,5
Con amigos/as 3,0 0,0 3,9 1,3 0,8 55
Detenido: centro penitenciario odeinsercionsocial | 1,2 154 20 0,0 0,8 14
En instituciones no detenido/a 1,7 0,0 0,0 1,3 1,8 0,0

Otros: especificar 2,0 0,0 1,0 25 1,8 2,7
Numero de hijos 14 07 0,7 0,9 0,1 0,7
Casa, piso, apartamento propio 953 84,6 951 975 96,6 97,4

Casa, piso, cedido o en alquiler 1,4 154 20 0,0 0,8 2,6
Lugar Centro penitenciario (o similar) 1,5 0,0 0,0 1,9 1,8 0,0
donde vive Otra institucién 04 00 00 06 0,0 0,0
Pensidn, hostal, hotel 1,2 0,0 1,0 0,0 0,5 0,0
Alojamiento inestable/precario 0,3 0,0 2,0 0,0 0,3 0,0
Problemas de trabajo 86 143 102 5,2 24,6 11,7
Conflictos familiares 275 286 240 276 34,9 28,7
Pérdidas de trabajo 2,1 0,0 3,6 1,4 0,9 1,1
Pérdida de relaciones familiares (divorcios,

separaciones, pérdidas de custodia...)

Problemas de §a|l'.ld (cefale'as, hlpfzrten5|?n arterial, 160 429 234 196 130 26,6
malestar, nerviosismo, ansiedad, insomnio...)

Problemas econémicos 28,7 00 114 325 3,3 6,4
Problemas legales 2,6 0,0 4,2 1,4 2,0 1,1
Falta de autocuidado 36 143 102 24 9,9 6,4

Pérdidas de relaciones significativas (fuera del
ambito familiar...)

Antecedentes Si 212 714 27,6 402 284 50,9
psiquiatricos
(patologia dual) LAY 788 286 724 598 71,6 491

71 00 66 56 4,9 74

Consecuencias

39 00 66 42 6,6 10,6

FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales

Admisiones por trastorno por juego

En 2021 se notificaron 3.269 admisiones por trastorno por juego, el 71,6% son primeras admisiones
en la vida por este trastorno. El perfil de estos admitidos es el de un hombre (91,6%), de 38 afios de
edad, con estudios secundarios (54,3%), que llega trabajando (58,6%), por iniciativa propia (38,6%) o
aconsejado por familiares o amigos (30,1%), vive con la familia de origen o con familia propia (pareja,
y/o hijos) (60,5%) y en casa propia (95,3%).

La edad de inicio en la adiccion comportamental es de 26,3 afos. El 21,2% presenta patologia dual
y las principales consecuencias asociadas a esta adiccion son problemas econdmicos (28,7%), con-
flictos familiares (27,5%), y problemas de salud tales como cefaleas, hipertension arterial, malestar,
nerviosismo, ansiedad, insomnio... (16%).

80



INFORME SOBRE Trastornos comportamentales 2023

Respecto al tipo de trastorno por juego, el 43,5% son trastornos por juego presencial, el 22,1% trastor-
no por juego onliney el 14,8% por trastorno por juego mixto, notificdndose el 19,6% de los trastornos
por juego sin especificar el tipo. No encontrandose diferencias en el tipo de juego en funcién del sexo.

En cuanto a los tipos de juego en funcidn del modo de acceso, se observa que, en los admitidos a
tratamiento por juego presencial, los tipos de juego mas habituales son las maquinas tragaperras,
tanto en hosteleria (34,1%), como en salones de juego (25,2%). Entre los que generan una admision a
tratamiento por juego online, los tipos de juegos méas habituales son las apuestas deportivas (46,3%)
y laruleta, Black Jack y otros juegos de casino en el 17,8% de los casos.

Enel caso de los admitidos a tratamiento por juego mixto (jugadores que lo hacen tanto online como
presencial), el 30,9% hacen apuestas deportivas (en diferido o en directo), el 24,3% juegan a la rule-
ta, Black Jack y otros juegos de casinos y el 12,8% a las maquinas tragaperras.

El 39,5% de los admitidos por juego estan inscritos en el registro general de interdicciones de acceso
al juego, y de ellos el 30,5% ha vuelto a jugar. Por modo de acceso, se observa una menor inscrip-
cion en el registro general de interdicciones entre los admitidos a tratamiento por juego presencial
(29,6%) que en los admitidos por juego online (51,3%).

Distribucion de las admisiones a tratamiento por juego segtn el tipo de acceso (%)
Espana, 2021.

Trastorno por juego
mixto
15%

Trastorno por juego
sin especificar
20%

Trastorno por juego
online
22%

Trastorno por juego
presencial
43%

FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales

Dependiendo del modo de acceso se detectan cambios en |la apuesta maxima realizada en un dia, que
es mas elevada entre los que juegan online (2.641 €) que entre los que juegan de manera presencial
(1.179 €), siendo mucho mayor entre los que juegan en ambos formatos (3.013 €). Lo mismo ocurre con
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la estimacion de la deuda al inicio de tratamiento, llegan con una deuda mas elevada los que tienen un
trastorno por juego mixto (24.293 €), seguidos los que tienen un trastorno por juego online (22.299 €),
presentando las menores deudas los que presentan un trastorno por juego presencial (14.836 €).

Las mujeres en general presentan apuestas maximas mas bajas y menos deudas, independiente-
mente del tipo de juego.

Respecto al uso de sustancias asociadas a la adiccion comportamental, entre los admitidos por jue-
go el 53,2% consumen alcohol de manera asociada a su adiccion comportamental, el 34,1% esti-
mulantes distintos de la cocaina, el 26,1% cocainay el 19,4% cannabis. Siendo el alcohol sobre todo
asociado al juego presencial. La mayoria de los que presentan una sustancia asociada al consumo,
muestran una adiccién a esa sustancia.

Apuesta maxima en un diay estimacion de deuda a la entrada de tratamiento en admitidos
a tratamiento por juego funcién del tipo del acceso (media en euros), Espana, 2021.

2229838
24.292,5

12.664,3
14.836,0

14174
2.641,2

1.179,4
3.012,5

Trastorno por juego sin Trastorno por juego online Trastorno por juego Trastorno por juego mixto
especificar presencial
® Apuesta maxima en un dia Estimacién deuda

Admisiones por adicciones por uso problematico de internet,
movil o dispositivos electrénicos, redes sociales o videojuegos

Dentro de esta categoria se incluyen las admisiones a tratamiento por trastornos por videojuegos,
redes sociales, internet, moviles u otros dispositivos. En 2021 se notificaron 412 admisiones en esta
categoria. La mayoria acudian a tratamiento por primera vez en la vida (81,4%). El 21,2% eran mu-
jeres, encontrandose en estas admisiones a los mas jévenes, con una edad media de 21 afios. La
mayoria tiene estudios primarios o secundarios y se encuentran estudiando. Acuden a tratamiento
animados por familiares o amigos (53,2%) y viven con los padres o la familia de origen (82,8%) en la
casa familiar (96,6%). La edad de inicio en el trastorno comportamental también es la mas tempra-
na, situdndose en los 16 afos. El 28,4% presenta patologia dual y las principales consecuencias que
refieren son conflictos familiares (34,9%), problemas en el trabajo/estudios (24,6%) y problemas de
salud (13%).

82



INFORME SOBRE Trastornos comportamentales 2023

Admisiones por adicciones a las compras

En 2021 se notificaron 162 admisiones a tratamiento por compras. EI 81,5% eran primeras admisio-
nes a tratamientos. Este trastorno junto con los problemas de alimentacion presenta un mayor por-
centaje de mujeres que de hombres (64,8% mujeres). La edad media a la que acuden a tratamiento
es lamas elevada de todas las adicciones, 45,1 aios, habiendo iniciado la adiccién comportamental
alos 34 aios.

La mayoria tienen estudios secundarios (51,9%) y llegan trabajando (53,4%). Solo el 6,8% de los ad-
mitidos por este trastorno son extranjeros. Acuden por iniciativa propia (45,8%), viviendo con la
familia de origen o la familia propia (55,6%) en una casa familiar (97,5%).

Respecto al tipo de trastorno por compras, el 31,5% de los admitidos a tratamiento refieren hacer
compras de manera presencial, el 36,4% hacen compras de manera indistinta, online y presencial, el
12,3% la hacen Unicamente de manera online y el 19,8% no especifican el medio utilizado.

El 40,2% presentan una patologia dual (problemas de salud mental). Ademas, refieren problemas
economicos (32,5%), conflictos familiares (27,6%) y problemas de salud (19,6%) como ansiedad, in-
somnio, cefaleas, etc...

Admisiones a tratamiento por adiccion al sexo

En 2021 se notificaron 102 admisiones a tratamiento por una adiccién al sexo, la mayoria hombres
(96,1%), con una edad media de 39,3 afios, iniciaron su problema con el sexo a los 25,4 afios. Son
personas con estudios secundarios, que se encuentran trabajando y mayoritariamente vive con los
padres o familia de origen.
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5.
Conclusiones

El andlisis de los resultados de las encuestas EDADES y ESTUDES a partir de 2014 confirma que el
juego con dinero, el uso de internet y los videojuegos son actividades ampliamente extendidas en
nuestra sociedad. En 2022, un 58,1% de la poblacion de 15 a 64 afios ha jugado con dinero en el dlti-
mo afio (presencial, online o ambos) mientras que, un 96,6% ha usado internet con fines lidicos. En
2023,un 21,5% de los estudiantes de 14 a 18 afios ha jugado con dinero en el Gltimo afio (presencial,
online 0 ambos) y un 83,1% ha jugado a videojuegos.

En cuanto al juego online, en 2022 el 5,3% de la poblacién de 15 a 64 afos segln la encuesta EDA-
DES ha jugado durante el tltimo afio (6,7% en 2020). Como en ediciones anteriores el porcentaje
que juega online es mayor en los hombres (8,0%) que en las mujeres (2,5%), y es mas frecuente en-
tre las personas mas jovenes, descendiendo su prevalencia a medida que aumenta la edad. En la
poblacién que juega online, el juego que predomina entre los hombres son las apuestas deportivas
(53,9%) mientras que, entre las mujeres predominan los juegos tipo loterias, incluidas primitivas o
bonoloto, (58,7%). La cantidad méxima jugada en un solo dia entre la mayoria de los jugadores se
encuentraentre los 6 y los 30 euros.

Segun la encuesta ESTUDES, en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afos la prevalencia de juego
condinero online en el Gltimo afio ha alcanzado el maximo histdorico (9,4% en 2021 frente a 10,7% en
2023), siendo muy superior en el caso de los hombres (17,1%) que en el de las mujeres (4,3%). La pre-
valencia de juego online se incrementa seglin aumenta la edad, siendo en los estudiantes de 18 afios
donde mas ha incrementado (15,3% en 2021 a 18,8% en 2023). Los juegos online mas populares
contindan siendo los videojuegos, seguido de las apuestas deportivas, pero en la tercera posicién
hay diferencias entre ambos sexos puesto que para hombres son las crisptomonedas y para mujeres
el bingo. En cuanto al gasto en juegos online se han incrementado los tramos mas altos, habiendo
llegado a gastar en el Gltimo afo el 28,8% de los estudiantes mas de 30 euros en un solo dia.

El juego presencial estd mucho mas extendido ya que, segln la encuesta EDADES, mas de la mitad
de la poblacién de 15 a 64 aiios (57,4% en 2022) ha jugado con dinero en el Gltimo afo, haciéndolo
mayoritariamente a través de juegos de loteria convencional e instantanea. De la misma manera
que enjuego online, la mayor cantidad de dinero gastada en un solo dia se sitiaen el rangode 6 a 30
euros. En el juego presencial, las diferencias por sexo son mucho menores vy, al contrario de lo que
ocurre con el juego online, su prevalencia aumenta notablemente con la edad.
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Segun la encuesta ESTUDES, en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 aios el juego presencial
también estd mas extendido que el juego con dinero online, con una prevalencia del 17,7%. En esta
modalidad de juego vuelven a ser los hombres los que tienen una mayor prevalencia (23,4%) y tam-
bién aumenta seglnlo hace laedad. En cuanto alos tipos de juego méas extendido existen diferencias
por sexo ya que para los hombres juegan mas a Loterias, primitiva, bonoloto, mientras que en el caso
delas mujeres es el Bingo. Respecto al gasto de dinero en juegos de manera presencial, la mayor can-
tidad de dinero gastada en un solo dia se encuentra en el rango de menos de 6 euros (61,2%), siendo
esta cantidad mas habitual entre las mujeres (68,9%).

Como se ha sefalado, el uso de juego con dinero y de internet tiene una alta prevalencia en la po-
blacién espafiola. Sin embargo, no todo este uso se puede catalogar de problematico. En la encues-
ta EDADES 2018 se introdujo una escala especifica para poder obtener una aproximacion a este
fendmeno a nivel poblacional. Asi, aplicando los criterios DSM-5, en 2022 un 1,3% de la poblacién
de 15 a 64 aiios realizaria un posible juego problematico (DSM-5 21y <4) y un 0,4% presentaria un
posible trastorno del juego (DSM-5 >4).

En 2023, la encuesta ESTUDES nos muestra que existe un 4,0% de alumnos de entre 14 y 18 afos
podrian presentar juego problematico seguin la escala Lie/ Bet, siendo mayor entre los chicos (6,0%)
que entre las chicas (2,0%). Este riesgo aumenta segtin lo hace la edad, creciendo hasta el 8,3% entre
los estudiantes de 18 afos. En cuanto al tipo de juego que presenta mayor riesgo de juego problemati-
co sigue siendo el juego con dinero online (23,5%) pero ha incrementado en mayor medida en el caso
de juego con dinero presencial (18,2% en 2021 y 20,5% en 2023). Estos estudiantes, juegan mayores
cantidades de dinero, tanto online como presencial, y tienen prevalencias mas altas de consumo inten-
sivo de alcohol, tabaquismo diario y cannabis en los tltimos 30 dias, siendo este Ultimo el que mas se
ha visto incrementado (del 35,2% en 2021 al 40,7% en 2023). Sin embargo, en cuanto al tipo de juegos
mas usados para gastar dinero por los estudiantes que presentan un posible juego problematico si que
existen diferencias entre ambas modalidades, siendo las apuestas deportivas y los videojuegos en el
caso del juego online y Slots, maquinas de azar/ tragaperras en caso de juego presencial.

Respecto al uso de internet, los datos de laencuesta EDADES indican que en 2022 un 3,5%, de la po-
blacion de 15 a 64 anos harealizado un posible uso problematico de internet, lo que supondria una
cifraestimada de aproximadamente 1.096.000 de personas. Este valor apenas presenta diferencias
por sexo y supone un ligero descenso respecto a lo detectado en 2020.

Enlaencuesta ESTUDES 2023 se obtiene que, la prevalencia de un posible uso problematico de inter-
net entre la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios se ha reducido (20,5%) respecto a 2021 (23,5%),
siendo superior entre las mujeres (25,9%). Estas prevalencias se incrementan seglin aumenta la edad
de los alumnos. Las prevalencias de consumo de alcohol, tabaco y cannabis siguen siendo superiores
entre los individuos que realizan un posible uso problematico de internet que entre los que no.

Respecto al uso de los videojuegos seglin la encuesta ESTUDES 2023, el 83,1% de los estudiantes
declaran haber jugado a videojuegos, aumentando hasta el 96,2% en el caso de los chicos, y se ob-
serva una tendencia negativa del uso de videojuegos a medida que aumenta la edad. Aproximada-
mente, la mitad de los jugadores de videojuegos ha jugado al menos unavez alasemanaen el Gltimo
ano, siendo lo mas habitual jugar menos de dos horas al dia (48,6%) y no gastar dinero para mejorar
su posicion, personaje, accesorios o imagen (72,0%).
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Al analizar el posible trastorno por uso de videojuegos segln la escala basada en criterios DSM-5,
descienden hastael 5,1% los estudiantes de 14 a 18 afios que podria presentarlo (7,1% en 2021), por
la disminucion de este indicador en el caso de los chicos (al pasar de un 11,3% a un 7,7%) a pesar de
seguir siendo muy superior que en el caso de las chicas (2,5%). Estos estudiantes juegan con mayor
frecuencia, en nimero de dias y horas, que el resto de estudiantes. También juegan mayores canti-
dades de dinero para mejorar su posicion en los videojuegos, habiendo incrementado el gasto de
mas de 100 euros respecto a 2021 (del 15,8% al 19,1%).

Ademas, en esta ultima medicion de la encuesta ESTUDES se ha incorporado un moédulo para cono-
cer el uso de pornografia, obteniendo que el 66,8% de los estudiantes de 14 a 18 aios han visto por-
nografia algunavezenlavida, alcanzando el 86,3% en el caso de los chicos y suponiendo el 46,7% en
el caso de las chicas. Lo mas habitual es hacer uso de la pornografia en solitario (85,0%), si bien son
las chicas las que lo hacen mas en compafia ya sea en pareja (13,9%) o con amigos (37,0%), y se suele
utilizar el mévil para acceder (92,4%).

Por ultimo, la incorporacion del indicador de admisiones a tratamiento por adicciones comporta-
mentales/sin sustancias, permite completar la informacién obtenida en las encuestas, facilitando
valorar el impacto socio-sanitario de las diferentes conductas adictivas. Asi este indicado muestra
que la adiccién comportamental que mas admisiones a tratamiento genera es el trastorno por juego
y serd necesario monitorizar el resto de adicciones para poder valora el impacto social del uso de las
nuevas tecnologias en las diferentes poblaciones analizadas.
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