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Resumen

Los juegos de azar online son una actividad muy popular entre los adolescentes. Sin embargo, desde hace
un tiempo se ha observado un incremento notable del nimero de jovenes que sufren o estan al borde de
la ludopatia. En este articulo revisamos el impacto de estas practicas sobre los jovenes y discutimos la
conveniencia de promover un concepto de “juego responsable” que permita alertar de sus riesgos e impida
eficazmente el acceso a los menores de edad. Los principales factores asociados al juego problematico son
la edad de inicio, el entorno familiar, la influencia de la publicidad, el consumo de sustancias estimulantes
y las actitudes del grupo de iguales. Los poderes ptblicos y la misma industria del juego deben considerar
estos factores y concretar el desarrollo de planes que promuevan un modelo de juego seguro y controlado.
La publicidad debe tener en cuenta criterios de proteccion de los consumidores sabiendo que, aun cuando
les esta prohibido, los menores acceden con facilidad al juego de azar online. Las Administraciones
Publicas deben establecer politicas y sensibilizar a la sociedad. Los agentes sociales implicados deben
aportar mecanismos de prevencion y sensibilizacion hacia un problema del que existe atin poca conciencia
social y una excesiva despreocupacion.

Palabras clave: consumo; riesgo; juegos de azar online; internet; menores; adiccion; responsabilidad
social corporativa; publicidad.

Risk Consumption: Children and Online Gaming.
The Problem of “Responsible Gambling”
Abstract
Online gambling is a popular activity among adolescents. However, there has been a notable increase

in the number of young people who suffer or are on the verge of pathological gambling. We review the
impact of online gambling on young people and discuss the desiderability of the concept of “gambling
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responsibly” in order to alert of their risks and effectively prevent access to minors. The main factors
associated with pathological gambling are the age of start, the family environment, the influence of
advertising, the consumption of stimulants, and the attitudes of the peer group. Both the government and
the gaming industry itself should consider these factors and develop comprehensive plans that ensure a
safe and controlled model game. In this context, advertising must take into account criteria of consumer
protection knowing that even if they are not allowed, children can easily have access to online gambling.
All agents involved, including public and social agents, must provide mechanisms for prevention and
awareness of a problem that arouses little social consciousness and excessive carelessness.

Key words: risk; consumption; online gambling; internet; children, addiction; corporate social
responsibility; advertising.
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Introduccion

Los juegos de azar online son una actividad muy popular entre los adolescentes. Sin
embargo, desde hace un tiempo se ha observado un incremento notable del numero de
jovenes que sufren o estan al borde de la ludopatia (Kuss y Griffiths, 2012; Mufoz-
Molina, 2008; Petit et al., 2015; Scholes-Balog et al., 2014; Splevins et al., 2010). En
torno a otros “consumos de riesgo”’, como el de tabaco y alcohol, se han generado amplios
consensos sobre la necesidad de alertar de los dafos asociados y prohibir el acceso a los
menores de edad, promoviendo asi un “consumo responsable”. La Comision Europea
(2014) ha exhortado a los Estados miembros a promover medidas que minimicen los
riesgos derivados de los juegos de azar online. El propoésito general es preservar la
salud y elevar el nivel de proteccion de todos los ciudadanos, en particular los menores,
frente a los riesgos que puedan derivarse de una participacion excesiva en las apuestas
online. En este articulo examinamos la influencia de estas practicas sobre los jovenes y
discutimos la conveniencia de promover un concepto adecuado de “juego responsable”.

1. El impacto de los juegos de azar en adolescentes

Para la generacion actual de adolescentes los medios de comunicacion contribuyen de
forma decisiva a la creacion de un contexto social en el que surgen nuevas relaciones
e interacciones comunicativas (Fernandez Cavia, 2009). Ellos han nacido y crecido en
medio de pantallas y conviven con multiples dispositivos a su alrededor que encauzan
la interaccion en las redes sociales a la vez que albergan contenidos especificos, de
caracter comercial y ludico (Duek, 2010). Las actividades de ocio de los adolescentes
incluyen muy diversos tipos de juegos online cuyo éxito e importancia se ha difundido
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ampliamente en los Gltimos afios (Kopp, 2015). Entre ellos, ocupan un lugar destacado
los juegos de azar.

Los juegos de azar son juegos en los cuales la posibilidad de ganar o perder
estd condicionada de forma decisiva por el azar, de modo que no dependen
exclusivamente de la habilidad del jugador. En algunos tipos de juegos de azar como
son las loterias, el bingo y la mayoria de las maquinas tragaperras, los resultados son
aleatorios e impredecibles. En cambio, hay otros juegos de azar, como son las apuestas
deportivas, en los que el uso de habilidades y conocimientos puede dar una ventaja
sobre otros jugadores, de forma que aqui si que habria una cierta previsibilidad en
los resultados (Griffiths, 2009). Ademas, quienes participan suelen apostar dinero o
bienes valiosos. El juego de azar tiene una dimension econdmica que se refiere a correr
el riesgo -eso significa apostar- de ganar o perder en funcion del resultado. El éxito o
fracaso posible supone un potente valor motivacional. El término juego online incluye
exclusivamente los juegos de azar online en los que concurren el azar y el riesgo
econdmico, a los se accede mediante una plataforma operativa en Internet.

La mayoria de los estudios sobre los habitos de juego de los adolescentes se han
realizado en Estados Unidos, Canada, Reino Unido y Australia (Griffiths, 2001; Wiebe
y Falkowsky-Ham, 2003; Griffiths et al., 2009; Ipsos MORI, 2009; Splevins et al.,
2010; Brunelle et al., 2012; McBride y Derevensky, 2012; Parker et al., 2013), si
bien en los ultimos afios se han llevado a cabo estudios también en diversos paises de
Europa, como los de Raisamo et al., (2012) en Finlandia; Tsitsika et al., (2011) y Floros
et al., (2012) en Grecia, Olason et al., (2011) en Islandia, Erbas y Buchner (2012) en
Alemania y Cosenza y Nigro (2015) en Italia. En Espafia, se han realizado algunos
estudios sobre la incidencia del juego entre la poblacion en general (Gémez-Yaiez,
2015; Jiménez-Murcia et al., 2014) pero pocos sobre el juego entre adolescentes. El
estudio mas reciente sobre adolescentes es el publicado por Carbonell y Montiel (2013)
que retne una parte cuantitativa y otra cualitativa. La primera consiste en una encuesta
a 4.126 adolescentes (52,8% chicas) de la Comunidad Valenciana, de 12 a 20 afios,
estudiantes de Secundaria y Bachillerato. La segunda, en cuatro grupos de discusion en
los que participaron adolecentes valencianos (19 chicos y 18 chicas) de 12 a 17 afios,
también estudiantes de Secundaria y Bachillerato. En todos estos estudios apoyamos el
analisis sobre el impacto de los juegos de azar que exponemos en las siguientes paginas,
indicando el universo concreto al que se refieren cuando asi resulte necesario. También
nos basamos en importantes trabajos de revision y sintesis como los de Froberg (2006),
Valentine (2008), Griffiths y Parke (2010), Volberg et al., (2010), Kuss y Griffiths (2012)
y Derevensky y Gilbeau (2015), que aportan una perspectiva internacional comparada
y permiten algunas generalizaciones sobre un referente tan variado y multidimensional
como es el de los adolescentes y su relacion con los juegos de azar online.

Entre la juventud, el uso de los juegos de azar es un hecho que va en aumento. Aunque
los juegos de azar se han visto tradicionalmente como una actividad de adultos, hay
amplia evidencia sobre su popularidad entre adolescentes que se implican en diversos
juegos de azar regulados (a pesar de que estan prohibidos para los menores de 18 afios)
y no regulados. Este hecho es, probablemente, consecuencia de la creciente aceptacion
social de los juegos de azar, la abundante publicidad que lo promociona, la asociacion
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con personajes famosos y la aprobacion por parte de los gobiernos, junto al glamour
asociado con los casinos y popularizado por peliculas de Hollywood como Ocean's
Eleven o Casino Royale (Derevensky, 2012; Volberg et al., 2010). Se puede afirmar que
la actual generacion de adolescentes ha sido la primera que ha crecido en una sociedad
en la que los juegos de azar estan ampliamente aceptados y son facilmente reconocidos
como un entretenimiento, si bien en algunos paises, como los anglosajones, esto ha
ocurrido antes y mas ampliamente que en otros (Derevensky y Gilbeau, 2015).

Los juegos mas populares entre los adolescentes incluyen los juegos de cartas, las
apuestas deportivas, los dados y los juegos de mesa con familiares y amigos; también
las apuestas en grupos de iguales sobre juegos de habilidad personal (por ejemplo, los
bolos, las carreras, etc.), la competicion en videojuegos con premio en metalico, la
adquisicion de boletos de loteria, el juego en las maquinas tragaperras (slot machines),
las apuestas en las carreras de caballos (Grifftihs y Parke, 2010; Kuss y Griffiths,
2012). En los ultimos afios, con la facilidad de acceso que supone el juego por Internet,
se ha observado un niimero creciente de adolescentes que participan en esos juegos
desde su ordenador o su smartphone, y que también por esta via participan en otros
juegos reservados para mayores de 18 afios, como los juegos de casino, las video
lottery terminals, o los concursos de poker, entre otros (McBride y Derevensky, 2012;
Derevensky y Gilbeau, 2015).

Los avances tecnologicos han hecho que los juegos de azar estén evolucionando
y adaptandose a un nuevo entorno. Los juegos de azar online apelan a las habilidades
tecnologicas de los jovenes, al buscar la convergencia entre los juegos de habilidad y
los juegos de azar (Griffiths, 2009). Ademas, la escasa capacidad de las web de juego
para comprobar la edad de los participantes permite que los adolescentes participen
en nuevos juegos mas atractivos que con frecuencia perciben como un reto para sus
capacidades personales. Las redes sociales se han convertido en uno de los cauces de
acceso a los juegos de azar mas populares entre los adolescentes (King et al., 2014).

En el estudio de Carbonell y Montiel (2013), los participantes en grupos de discusion
compuestos por adolescentes de entre 12 y 17 afios manifestaron conocer al menos 15
paginas web que ofrecen la posibilidad de acceder a juegos de azar online. Entre ellas,
la mas conocida es Facebook. La mayoria de los adolecentes conocia y utilizaba el sitio
web Tuenti -la red social espafiola con mas de trece millones de usuarios- para acceder
a estos juegos.

Los juegos de azar han llegado a ser una forma mas de entretenimiento entre los
adolescentes. Wiebe y Falkowsky-Ham (2003) se propusieron estudiar el perfil de
los adolescentes que participan en juegos de azar en Canada. Para ello, encuestaron
telefonicamente a 501 adolescentes de 11 a 16 afios, incluyendo chicos (51,2%) y chicas
(48,8%). El1 75% habia participado durante el afio anterior en algin juego de azar. El
9,2% lo hizo en Internet. La participacion va en aumento con la edad. Uno de cada cuatro
de todos ellos dijeron que apostar es atractivo (cool). Los que se definen a si mismos
como personas populares, amantes del riesgo o lideres juegan en mayor proporcion. Los
chicos se sienten empujados por sus amigos a jugar con mas probabilidad que las chicas
(24% frente a 16%). Consideran que participar en juegos de azar esta bien siempre que
uno se atenga a la cantidad que uno se ha fijado (89% de los chicos frente a un 79%
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de las chicas). Gendron y sus colegas (2009) llevaron a cabo un estudio con 1.876
estudiantes de ensefianza secundaria en Canada, de entre 14 y 18 afios (46% chicos y
54% chicas). EI 93,5% de total dijo que habia participado en algun juego de azar en
los ultimos doce meses y el 8% del total (13% de los chicos y 3% de las chicas) dijo
que habia jugado online en el mismo periodo de tiempo. Olason y sus colaboradores
(2011) encuestaron a 1.537 adolescentes islandeses (768 chicos y 747 chicas) de entre
13 y 18 afios. Los cuestionarios incluian preguntas sobre la participacion en juegos
de azar online disponibles en sitios web nacionales (lotto, apuestas deportivas) y en
sitios web internacionales (poker, casino, apuestas deportivas y apuestas ‘gratis’). El
57% de los encuestados habia jugado alguna vez, el 8% jugaban regularmente, el 24%
habian jugado alguna vez online y algo mas del 4% jugaban online habitualmente.
Griffiths y Parke (2010) concluyen, con base en su amplia revision de la literatura que
un porcentaje pequefio pero significativo de adolescentes participa en juegos de azar
online: los datos varian, en funcion de la edad y el contexto cultural, entre un 2% y un
8% si bien la mayoria de los estudios informan de un porcentaje de participacion de
alrededor de un 4%. Los datos se incrementan con la edad de los encuestados y resultan
mas elevados en Reino Unido y Quebec y algo menores en Estados Unidos y Australia.

La participacion en los juegos de azar entre adolescentes puede verse como un
continuo entre la participacion social, ocasional, recreativa, y la implicacion excesiva
hasta el punto de convertirse en una actividad compulsiva, patologica o “desordenada”
(este ultimo es el término escogido por la DSM-5 para referirse al juego seriamente
problematico). En el estudio de Wiebe y Falkowsky-Ham (2003) casi un 4% de los
adolescentes de 11-16 afios decian haber sufrido problemas relacionados con el juego
como discusiones, peleas o pérdidas econdmicas. Hasta un 16% indicaba que algunos
de sus amigos han sufrido este tipo de problemas. Gendron et al., (2009) informan
que el 3% del total de los adolescentes participantes en su estudio sufrieron problemas
con relacion al juego. La probabilidad de ser jugadores problematicos se elevaba al
11% entre los jugadores online. Olason ef al., (2011) infoman de que la prevalencia de
juego problematico entre los adolescentes de su estudio era del 3%. Sin embargo, entre
aquellos que habian jugado online, el indice de prevalencia del juego problematico era
significativamente mas elevado, hasta alcanzar un 7,5%. Parece, pues, que existe una
relacién mas intensa entre aquellos jovenes que juegan en Internet y el desarrollo de
problemas con el juego.

Los adolescentes se inician en los juegos de azar online a una edad temprana, entre
los 10y los 13 afios (Gupta y Derevensky, 2014; EUnet, 2012). Algunos juegan rodeados
por un clima familiar, social y recreativo en el que son bienvenidos como jugadores
por los propios miembros de la familia o amigos mayores de la propia comunidad
(Vander Bilt y Franklin, 2003). En Espaiia, donde la practica de las apuestas es menos
aceptada socialmente que en otros paises, segun los datos recogidos en Carbonell
y Montiel (2013), el porcentaje de niflos y jovenes entre 12 y 20 afios que juegan
en Internet se situa en torno al 18%. Aunque la mayoria de los adolescentes juegan
ocasionalmente y no experimentan problema alguno, la investigacion académica
sugiere que los adolescentes como grupo constituyen una poblacidn de riesgo respecto
al juego problematico (Derevensky y Gilbeau, 2015). Volberg et al., (2010) apuntan
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que los estudios de prevalencia muestran que entre un 2% y un 8% de los adolescentes
sufren problemas con el juego y que otro 10-15% estan en riesgo de desarrollarlos
(la variabilidad se atribuye a la metodologia empleada y a los diversos contextos
socioculturales de los universos observados). En algunos paises se consideraba ya hace
afos el juego adolescente como un problema grave de salud publica (Messerlian et al.,
2005), pues el porcentaje de los chicos jugadores entre 15 y 17 afios que decia jugar lo
suficiente como para ser clasificado como jugador patoldgico o problematico, era muy
superior al de los adultos (Froberg, 2006). Proporciones parecidas, entre el 3,5 y 5% de
jugadores patoldgicos adolescentes se han encontrado también en Espafia (Arbinaga,
2000; Munoz-Molina, 2008; Becoiia et al., 2001; Carbonell y Montiel, 2013).

1.1. Los motivos para jugar

Los adolescentes comienzan a jugar movidos por una serie de razones que van desde
las ganancias posibles al placer, el contexto social y el escapismo. Para muchos
menores, jugar es un medio para escapar al control parental y mantener una relacion
de igualdad con otros adolescentes (Froberg, 2006). Las apuestas online afaden a
los juegos de azar presenciales el potencial de ofrecer visualmente excitantes efectos
similares a los videojuegos, maquinas tragaperras y VLTs (video lottery terminals) en
los que la frecuencia es muy rapida. Todos estos elementos son muy apreciados por los
adolescentes (Griffiths y Wood, 2000). La relacion de los adolescentes con Internet al
igual que sucede con los adultos es intensa. Internet proporciona una realidad alternativa
a la presencial y permite la sensacion de inmersion y de anonimato que para muchos
adolescentes es atractiva y psicolégicamente gratificante (Livingstone y Moira, 2013).
Los adolescentes perciben los juegos de azar online como una actividad “de riesgo”,
practicamente igual de arriesgada que aceptar solicitudes de amistad online de personas
desconocidas, o que inventar una identidad para gastar bromas o acceder a contenidos
sexuales para adultos (Carbonell y Montiel, 2013: 109). Los jovenes poseen unos
mayores conocimientos informaticos y por su falta de experiencia e inmadurez son
susceptibles a los poderes adictivos del juego por Internet por encima de otros grupos
de edad.

Entre los factores que inciden en la disposicion a jugar (o seguir jugando) se cuentan
la frecuencia de los eventos sobre los que apostar, la cantidad del bote, el nimero de
situaciones cercanas a ganar, los efectos de luces y colores, los efectos de sonido, la
accesibilidad, la publicidad, las reglas del juego, etc. (Kuss y Griffiths, 2012). También
afectan la privacidad, los buenos resultados, la alta velocidad del juego, la fiabilidad
de los pagos, el dinero ganado de prima, el reclamo sexual, los graficos y el anonimato
(Deverinsky y Gupta, 2005).

En cuanto al género, los habitos de juego de chicos y chicas son diferentes al igual
que las consecuencias emocionales derivadas de la practica de juegos de azar (Scholes-
Balogetal.,2014; Donati et al., 2013; Floros et al., 2012). Los chicos comienzan a jugar
a una edad mas temprana y, posteriormente, juegan mas a menudo y durante periodos
mas largos que las chicas. En general, los chicos tienden a apostar en juegos de mayor
riesgo, como son las apuestas deportivas. Los varones tienden a participar en diferentes
tipos de juegos de azar, juegan mas a menudo, gastan mas tiempo y mas dinero, y tienen
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mas problemas derivados del juego que las chicas. Una mayor proporcmn de Jugadores
con problemas o jugadores patologicos son varones, de dos a cinco veces mas. Esto
puede explicarse en parte por el hecho de que los CthOS juegan mas que las chicas y
tienden a elegir los juegos de mayor riesgo, lo que a su vez incrementa el riesgo de
ludopatias.

Las motivaciones que subyacen al juego -y a continuar jugando a pesar de incurrir
en pérdidas repetidas- son muy variadas. En cualquier caso, es interesante advertir que
ganar dinero no es tipicamente la principal motivacion que sefialan los adolescentes
(Shead et al., 2012). Diversos estudios entre jugadores problematicos sugieren que
la primera motivacion para seguir participando en juegos de azar tiene que ver con la
excitacion (la subida de adrenalina) y el placer que lleva consigo (Derevensky et al.,
2011). También se ha apuntado como motivos por los que los jovenes se implican en
los juegos de azar, el paliar el aburrimiento y la soledad, escapar del estrés provocado
por tensiones académicas o familiares, reducir la ansiedad, o también emplear el juego
como forma de socializacion o, incluso, de competicion con amigos y compaieros
(Shead et al., 2012; Felsher et al., 2010). En el estudio de Wiebe y Falkowski-Ham
(2003: 52) los adolescentes canadienses encuestados atribuian diferentes significados
a los términos “apuesta” y “juego de azar” y, de hecho, preferian utilizar la palabra
“apuesta” para definir las actividades que ellos realizan. Para ellos, la expresion “juegos
de azar” tenia un componente negativo, de pérdida de dinero, de meterse en problemas
y, en cambio, veian las apuestas como algo menos dafiino o problematico.

1.2. El gancho: webs de juego sin dinero

La mayoria de sitios de juegos de azar permiten y animan a jugar sin dinero a modo
de practica o de prueba. Los expertos consideran estas webs como inicializadoras
de la practica del juego. Al animar a jugar sin dinero no pesa en los jugadores la
responsabilidad de perderlo, pero una vez han probado el juego se sienten animados a
arriesgar y entonces es cuando apuestan dinero. Esto también ocurre con los menores
de edad, que comienzan a jugar en estos sitos. No es necesario arriesgar el dinero
propio aunque en la web se da informacion sobre las pérdidas o las ganancias ficticias,
en términos monetarios (Griffiths y Parke, 2010). En realidad lo que hacen los
adolescentes en estos sitios web es aprender a jugar a juegos de azar de adultos. En las
paginas de juego gratuito los adolescentes comienzan a conceptualizar y experimentar
los juegos de azar sin las consecuencias de estar perdiendo dinero (Ipsos MORI, 2009).
Estas opciones de juego gratis influyen en los adolescentes y en el futuro desarrollo
de formas de juego problematico pues las ganancias ficticias reportadas a menudo son
mas frecuentes que las que de hecho se obtienen cuando se apuesta dinero efectivo.
Ello induce con facilidad falsas expectativas en los jugadores de que las ganancias y las
pérdidas estan equilibradas en los escenarios de juego real.

Los sitios de juego gratuitos crean una disociacion entre las acciones y las
consecuencias ya que los jugadores no estin perdiendo dinero real. Los sitios de
apuestas gratis estan pensados para generar jugadores que en el futuro jueguen con
dinero. Tienen el potencial para ser tan adictivos como las webs en las que se juega
con dinero. Son espacios en los que los adolescentes tienen sus primeras experiencias
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con los juegos de azar, ya que permiten desarrollar comportamientos y métodos de
jugadores reales. Ello significa que en el momento en que los jugadores se muevan en
un ambiente de juego con dinero, sus comportamientos y practicas con el juego seran
muy arraigadas y se reflejara en el entorno de juego efectivo (Messerlian et al., 2004:
4). La industria del juego reconoce esta gran similitud entre juego con o sin dinero ya
que la mayoria de los casinos online y casas de apuestas ofrecen bonos a los nuevos
jugadores. Estas webs de practica de juegos de azar sin dinero son indistinguibles de
las webs en las que se juega con dinero pero, con frecuencia carecen de sistemas de
salvaguarda de acceso a menores y, de ordinario, no incorporan ningun tipo de sefales
y advertencias (Derevensky y Gilbeau, 2015).

2. La ludopatia entre adolescentes

La actividad social de juego, que tiene un cierto papel en el desarrollo cognitivo de
los seres humanos, puede convertirse en una adiccion. El comportamiento adictivo
es un habito de conducta que incrementa el riesgo de padecer problemas personales
y sociales. Los comportamientos adictivos son a menudo experiencias subjetivas de
pérdida de control.

Desde 1980 la Sociedad Americana de Psiquiatria reconoce la ludopatia
oficialmente como “transtorno psicologico” en el Manual diagnoéstico y estadistico de
los trastornos mentales (DSM-III). Se entiende que muchos comportamientos pueden
ser potencialmente adictivos, incluyendo los juegos de azar, los juegos de ordenador
y el ejercicio fisico, entre otros (Griffiths, 2002; Parker et al., 2013). El avance de las
tecnologias promueve nuevos patrones de comportamiento susceptibles de promover
un abuso y una dependencia como son, por ejemplo, navegar por Internet o utilizar
un teléfono movil (Ruiz-Olivares et al., 2010). La adolescencia es una etapa del
desarrollo en la cual las personas son especialmente vulnerables (Dominguez, 2009).
Los adolescentes son mas vulnerables a las consecuencias negativas de los juegos de
azar que los adultos y las tasas de prevalencia son particularmente mas altas que entre
adultos (Granero et al., 2014; Valentine 2008).

La ludopatia es la mas caracteristica de las adicciones no toxicas (Derevensky et
al., 2011). Este trastorno se caracteriza porque la persona no es capaz de controlar
sus impulsos a jugar, lo que le acarrea una serie de graves consecuencias en la esfera
personal, familiar, profesional y social. Segiin la Organizacion Mundial de la Salud
(1995) la ludopatia consiste en la presencia de frecuentes y reiterados episodios de
juegos de apuestas, los cuales dominan la vida del enfermo en perjuicio de sus valores
y obligaciones sociales, laborales, materiales y familiares del mismo. Los enfermos
describen la presencia de un deseo imperioso e intenso a jugar que es dificil de controlar,
junto con ideas e imagenes insistentes del acto del juego y de las circunstancias que lo
rodean. En esta patologia se suelen encontrar las mismas caracteristicas que en otras
adicciones: dependencia psicologica, incapacidad de mantener la abstinencia, sindrome
de abstinencia, preocupacion continua por el juego, pérdida de control, deterioro de
otras areas a consecuencia de la conducta de juego (familiar, social, laboral, etc.). El
proceso de la dependencia al juego sigue las mismas etapas evolutivas que el resto de
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las dependencias. El inicio suele darse en la adolescencia y con pequefias apuestas,
aunque puede iniciarse a cualquier edad.

2.1. Variables influyentes y factores de riesgo

Lo que transforma a un jugador social en un ludopata es la necesidad de huir de una
situacion problematica (Derevensky, 2012). La necesidad de evadirse de la realidad
aparece recurrentemente en los discursos de todos los jugadores enfermos. Se empieza
a jugar porque gusta, por la facilidad de acceso. En todos los casos siempre hay un
estimulo que facilita que la actividad se vuelva problematica sin que quien la inicia se
dé cuenta. Los tres mecanismos de motivaciéon mas influyentes en la adiccion al juego
son: ganar dinero, escapar de los problemas y buscar “activacion” (Carpio, 2009: 98).
En este sentido, el juego actia como un estimulante, que ayudaria a conseguir un estado
de animo euforico. El riesgo y la excitacion como algo placentero en determinadas
personas las hace mas vulnerables a sufrir una adiccion. No hay evidencia empirica
de que haya “rasgos” de personalidad especificos en las personas jugadoras; cualquier
tipo de personalidad es susceptible de desarrollar una Iudopatia, aunque hay veces en
que en la adiccion subyace un problema de personalidad, de baja autoestima (Carpio,
2009: 31). El jugador patologico se encuentra influido por diferentes factores entre
los que destacan la cultura, la sociedad, el trabajo, la familia, el circulo de amigos y la
influencia de variables biologicas en el proceso (Dominguez, 2007).

Datos de varios paises indican que el juego patoldgico se inicia a edades tan
tempranas como 10 u 11 afios (Becona, 2004; Brunelle et al., 2012; Splevins et al.,
2010; Weinberger et al., 2015; Olason et al., 2011). La influencia de los padres es muy
importante: si los padres juegan con sus amigos o con sus hijos o compran loteria a los
hijos o tarjetas de rascar, los hijos desde pequefios ya desarrollan conceptos de juegos
de azar observando a sus padres (Lesieur, 2003; Floros et al., 2012). Los adolescentes
con padres que juegan a juegos de azar y que comienzan a jugar a una edad mas
temprana, son los que mas a menudo tienen problemas con el juego en comparacion
con los adolescentes con padres que no juegan a juegos de azar (Derevenksy y Gilbeau,
2015). Asi, hay razones para creer que el juego de los padres esta relacionado con los
problemas con el juego. Froberg (2006) en su estudio sobre el juego entre adolecentes
suecos puso de manifiesto que entre un 25% y un 40% de los padres de adolescentes
con problemas de juego eran jugadores patoldgicos o con otro tipo de adicciones. La
existencia de una relacion parental pobre se asocia con factores que contribuyen al
desarrollo de conductas adictivas. Los estudios han observado que el grupo formado por
probables personas jugadoras patologicas jovenes y el grupo de riesgo de desarrollo de
la ludopatia, percibian un apoyo familiar menor (Scholes-Balog et al., 2014). Muchos
jovenes en esta situacion percibian a sus progenitores y a otros familiares importantes
como poco carifosos, severos o demasiado criticos, sintiéndose emocionalmente
distanciados o distantes de los miembros de la familia.

En el desarrollo de la ludopatia, es importante también la relacion con el entorno. Los
factores psicologicos ligados a las redes sociales de los adolescentes son importantes
porque la vulnerabilidad en un adolescente comporta que “determinadas experiencias
pueden tener efecto en el modo en el que van a construir su particular concepcion del
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mundo” (Dominguez, 2007: 149). En efecto, los adolescentes pasan gran parte de la
jornada en la escuela y alli desarrollan relaciones sociales con el entorno, en la misma
medida en que extienden estas relaciones se separan de su familia y de sus padres, es
la etapa en la que el adolescente esta mas receptivo a sentimientos, valores, ideales,
actitudes y habitos de significacion ético social. Las actitudes sociales estan orientadas
a la necesidad de aprobacion de conformidad, de reconocimiento y participacion.
Surgen entonces los clubes, los equipos que favorecen el proceso de socializacion. Se
adquieren muchos conceptos fundamentales que estdn en la base de una buena vida
social. La tendencia de los adolescentes a dar mas importancia al grupo de iguales que
a la familia hace pensar a los investigadores que el apoyo de los iguales influye mas que
el apoyo familiar y eso es importante en relacion al uso de sustancias y a la actividad
del juego entre adolescentes (McBride y Derevensky, 2012).

Entre las variables sociales que influyen en la adiccion al juego son especialmente
importantes las siguientes (Carpio, 2009): presion del grupo de iguales, presion de la
publicidad, alta permisividad social con el juego de azar, facil acceso al juego, apuestas
asequibles, escaso tiempo entre apuesta y resultado y dispositivos que facilitan la ilusion
de control (mover palancas, elegir opciones, etc.). El hecho de jugar solo hace que cada
adolescente decida cuanto tiempo y cuanto dinero va a invertir lo cual le proporciona
una relativa facilidad para jugar sin que nadie le controle. Esta caracteristica en un
adolescente constituye un factor de riesgo (McBride y Derevensky, 2012). También
son importantes aquellos valores sociales en los que impera la idea de la cultura de las
ganancias féciles y rapidas, el consumo excesivo y la riqueza como valor supremo de
felicidad.

Conviene destacar también que los medios de comunicacion que ejercen un poder
de persuasion importante sobre los jovenes (Aguaded-Gomez, 2011). Los juegos de
azar se reflejan en la publicidad y en los medios de comunicacion no sélo como una
forma de entretenimiento con los amigos, sino también como una actividad con la
que se puede ganar dinero (McMullan et al., 2012). Como influye en los adolescentes
la publicidad en los diferentes soportes, es algo que debe ser examinado para poder
también identificar medidas preventivas o legales que ayuden a disminuir los indices
de prevalencia de menores que participan en juegos de azar.

2.2. Problemas asociados a los jugadores patolégicos adolescentes

Los juegos de azar, para muchos adolescentes, son parte de un conjunto mas amplio de
comportamientos de riesgo como el tabaquismo, el alcohol y otras drogas (Weinberger et
al.,2015; Barnes et al., 2011). Los adolescentes que son jugadores patologicos padecen
también depresion y sintomas de ansiedad con mas frecuencia que otros adolescentes
(Cosenza y Nigro, 2015; Messerlian et al., 2005). Los adolescentes que tienen
problemas con el juego son, también, mas propensos a un comportamiento delictivo en
comparacion con los adolescentes sin problemas con el juego (Brunelle ef al., 2012).
Los jugadores problematicos tienen dificultades en la escuela en mayor medida que los
demas adolescentes. En su revision de los estudios disponibles Kuss y Griffiths (2012)
muestran unos resultados variables en las relaciones entre el juego y otras conductas
excesivas, pero advierten que existe una superposicion entre el juego de azar y otras
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conductas de riesgo. Lo que no se puede establecer es que estos comportamientos sean
la causa de la participacion en juegos de azar por parte de los adolescentes.

Pocos estudios han seguido grupos de jovenes durante varios afios para ver como
su problema con el juego patologico se ha desarrollado y si los problemas persisten
en la edad adulta o si se ha producido una mejora. Segun los estudios disponibles los
problemas con el juego en adolescentes no parece que sean “estados cronicos”. Parece
que son estados temporales que se mitigan con la edad (Granero et al., 2014). Segliin
Svensson (2011) los problemas de juego de los adolescentes son mas variables que
los de los adultos porque los jovenes son mas propensos a asumir riesgos y no suelen
limitar su juego.

La prevalencia del juego patologico es particularmente alta entre adolescentes
comparada con los adultos, si bien a partir de los 18 afios muchos adolescentes dejan
de jugar de forma problematica (Granero et al., 2014; Derevensky y Gilbeau, 2015).
Los jugadores problematicos presentan un patrén caracteristico de uso de Internet
(inicio temprano, uso intensivo y extensivo), asumen mas riesgos online y viven mas
experiencias indeseadas en la red. Los datos de Carbonell y Montiel (2013) apuntan a
que la prevalencia del juego online se ha incrementado notablemente en los Gltimos
afos. De todos los encuestados, casi la mitad eran jugadores que juegan siempre que se
conectan a Internet, que prefieren conectarse por la noche y les es indiferente el lugar
o contexto en el que se encuentren, el medio tecnologico desde donde se conectan y
las normas que existan. Entre ellos, la elevada frecuencia de juego esté relacionada con
un bajo rendimiento académico, asi como con una baja consideracion de las propias
relaciones familiares dentro de un perfil psicologico de elevada vulnerabilidad.

En su revision de la literatura sobre juego problematico Derevensky y Gilbeau
(2015) apuntan que hay mas chicos que chicas adolescentes con problemas relativos
a los juegos de azar. Los chicos suelen hacer apuestas mas elevadas, comienzan a
edad mas temprana, participan en mas actividades y mas diversas, juegan con mas
frecuencia, le dedican mas tiempo, gastan mas dinero y experimentan mas problemas
que las chicas (Derevensky, 2012; Donati et al., 2013; Volberg et al., 2010). Los jovenes
con problemas con frecuencia han obtenido alguna ganancia grande al comienzo de su
relacion con el juego (Griffiths, 2009), han tenido también la influencia de padres o
familiares que a su vez son jugadores ‘desordenados’ y de algunos de sus amigos que
también tienen problemas de juego patologico (Griffiths y Parke, 2010). La mayoria de
los adolescentes con problemas de juego no reconocen la severidad de su problema y
perciben los riesgos asociados con el juego desordenado como algo que puede ocurrir a
largo plazo pero no como una preocupacion inmediata (Hardoon et al., 2003; Valentine,
2008). Las diferencias culturales y étnicas parecen tener escaso impacto sobre la
percepcion de la seriedad del problema (Volberg et al., 2010). Los adolescentes con
problemas de juego patologico muestran, ademas, mayores niveles de excitabilidad y
ansiedad, impulsividad, propension al riesgo y desinhibicion (Derevensky y Gilbeau,
2015). También manifiestan mayor inicidencia de problemas académicos y conductuales
en la escuela, problemas de salud mental y de otro tipo de adicciones. (Barnes et al.,
2011). El hecho de que estas conductas y factores de riesgo estén relacionados puede

Politica y Sociedad
Vol. 53, Num. 2 (2016): 551-575 561



Pablo Garcia Ruiz et al. Consumos de riesgo...

apuntar a que el juego problematico se dé en el marco de una conducta problematica
mas general.

3. Politicas de proteccion y prevencion

3.1. Regulacion publica

Si la actividad de los juegos de azar conlleva riesgos, los Estados deben proveer la
forma de prevenir, paliar y sostener las consecuencias negativas derivadas de esta
actividad o de su falta de control o de su mala regulacion.

Los aspectos que el ordenamiento juridico debe tener en cuenta son (Dorrego, 2011),
por una parte, el cuidado de la salud publica amenazada por los riesgos asociados
a la adquisicion de adicciones; por otra parte, la proteccion de los menores y de las
demas personas vulnerables que hace necesario el establecimiento de medidas que
les impidan participar; ademas, los poderes publicos deben velar por la proteccion
general de consumidores y usuarios adoptando dispositivos de seguridad que impidan
la posibilidad de acciones delictivas. La tutela juridico-publica del jugador es uno de
los objetivos de la regulacion y teniendo en cuenta los indices de prevalencia de adultos
y menores, es importante analizar si la legislacion vigente esta sirviendo para proteger
el bien juridico que representa el jugador dependiente.

Las politicas sociales en relacion con los juegos de azar han de tener en cuenta, por
una parte, los costes sociales y, por otra, las necesidades de proteccion y prevencion
de comportamientos patologicos. En efecto, la adiccion al juego, aunque afecta
fundamentalmente al jugador, también genera costes para la sociedad en su conjunto.
El juego patologico destruye a quien lo practica y deteriora el modo de vida de quienes
rodean al jugador. Entre los costes sociales del juego podemos destacar los costes
economicos relacionados con la ludopatia, que la sociedad y que en ultima instancia
el Estado va a tener que hacer frente. Sin duda, los juegos de azar generan beneficios
economicos para el Estado, ya sea por los ingresos procedentes de impuestos o por la
creacion de puestos de trabajo. Pero tales beneficios llevan asociados diversos tipos
de costes no sdlo econdmicos sino también sociales. Entre estos cabe destacar, por un
lado, problemas asociados al juego en general, que incluyen conductas delictivas, como
el fraude y la malversacion, y también una mayor incidencia de suicidios, rupturas
familiares, suspensiones de pagos, quiebras, etc.; y, por otro lado, problemas asociados
al juego patologico, como el mayor riesgo de padecer alcoholismo, de cometer delitos
relacionados con drogas o de violencia doméstica (Brunelle et al., 2012; Parker ef al.,
2013).

Los costes sociales del juego en menores y adolescentes se derivan del incremento
en el riesgo de abandono o disminucién del rendimiento escolar, el mayor nivel de
ansiedad y depresion, aislamiento y violencia, junto con una mayor incidencia de
conductas inapropiadas e incluso delictivas que se dan en los jugadores patologicos
(Kuss y Griffiths, 2012; Derevensky y Gilbeau, 2015). Los menores tienden a no
prestar atencion a las normas de uso de las paginas web y menos aun al apartado de
juego responsable; no hacen caso de las recomendaciones sobre no introducir datos
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personales o no mentir sobre su edad (Carbonell y Montiel, 2013). Por ello los
problemas derivados de las ludopatias entre adolescentes y entre adultos deben ser
tenidos en cuenta. Los Estados deben asumir el coste que se deriva de la incidencia de
la ludopatia y deben establecer mecanismos que compensen el coste de los tratamientos
y de los estudios de las consecuencias de la practica de juegos de azar. La logica impone
que estos costes sean sufragados con parte de los beneficios que genera esta industria
arbitrando mecanismos de reinversion, de forma que parte de los impuestos que la
industria genera vayan a parar a las instituciones estatales de ayuda a los perjudicados.

Por otra parte, y como consecuencia de lo anterior, resulta necesario adoptar
programas de prevencion del desarrollo del juego entre los adolescentes con medidas
eficaces para reducir los indices de juego patologico, adoptando iniciativas antes de la
aparicion de trastornos. Estas iniciativas para minimizar los dafios causados por juegos
de azar en Internet deben seguir las tres lineas basicas de aproximacion a la prevencion
de danos: primaria, secundaria y terciaria. Las lineas primarias de intervencion son
aquellas que intentan proteger a las personas del dafio antes de que este se desarrolle.
Las intervenciones secundarias son aquellas que limitan el potencial del dafio una vez
que este ya existe. Las intervenciones terciarias son aquellas que intentan tratar aquellos
que ya se encuentran seriamente afectados por el problema.

En las medidas de prevencion deben tener parte activa los poderes publicos. Estos
tienen la responsabilidad de regular la practica del juego y controlar el cumplimiento
de esta regulacion. No todos los gobiernos lo han hecho y, en muchos casos, obvian
aspectos importantes, como el acceso de los menores y otras personas vulnerables, la
publicidad, el marketing y la implantacion de medidas de juego responsable. Parece
importante potenciar y financiar estudios sobre prevalencia y prevencion en adultos
y en menores. También se deben regular medidas de informacion sobre el juego que
contrarresten la idea de aprobacion y normalizacion en relacion a los juegos de azar,
especialmente entre los jovenes y los adolescentes.

La Comision Europea en su Libro Verde sobre el Juego online (2011) ha instado
a las autoridades nacionales para que se aseguren de que todos los juegos ofertados
estén sometidos en un control adecuado. La Comision observa que la mayoria de los
sitios web de juego online establecidos y autorizados en la Union Europea contienen
enlaces a servicios de ayuda u organizaciones que trabajan con personas con problemas
de juego. Sin embargo, pese a que quince Estados miembros han realizado estudios
de prevalencia de ambito nacional o regional, no existe apenas informacion sobre
la oportuna respuesta de los poderes publicos ante tales estudios (p.ej. puesta en
marcha de campanas educativas o recursos adicionales asignados a la prevencion o
el tratamiento), o sobre hasta qué punto las personas con problemas de juego tienen
acceso a tratamientos. El Parlamento europeo ha instado a la Comision a impulsar la
formacion de una red de organizaciones nacionales que se ocupen de los adictos al
juego para hacer posible un intercambio de experiencias y practicas acreditadas. La
expresion de la “proteccion de las personas vulnerables”, que incluso se ha introducido
en la legislacion inglesa (Rose, 2011: 69), hace referencia a aquellas personas que se
pueden ver perjudicadas por el juego, razon por la cual el Estado debe protegerlas,
como se protege a los nifios.
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Entre las responsabilidades de las administraciones publicas en relacion con los
juegos de azar cabe mencionar las siguientes (Choliz, 2008): controlar el acceso de
menores y personas vulnerables, organizar los servicios sanitarios de ayuda a los
afectados, coordinar las politicas de prevencion en la sociedad en general, en escuelas
y en empresas de juego, coordinar las politicas de informacion y de publicidad sobre la
practica del juego, ofrecer informacion detallada a los consumidores sobre la industria
del juego, contrarrestando la idea de ganancias faciles, controlar los mecanismos de
pago sobre los intermediarios para asegurarse que no existen problemas de amaifio,
blanqueo de dinero, fraudes y acceso de menores y personas vulnerables. Asimismo,
seria adecuado que fomenten la realizacion de estudios sobre el indice de prevalencia
de juego patologico en menores y en adultos, y la difusion oportuna de los resultados
de estos estudios.

3.2. Prevencion en la familia y en el colegio

El medio mas importante para la reduccion de las consecuencias negativas asociadas
al juego compulsivo es prevenir el problema antes de que aparezca. Dentro de la
prevencion primaria, ademas de las medidas legislativas para la reduccion de la oferta
de juego, son especialmente importantes las medidas educativas para la reduccion de
la demanda (Carpio, 2009: 40). En primer lugar, es fundamental la actitud que tienen
los padres con los juegos de azar y que se den cuenta de que sus hijos aprenden las
actitudes a través de ellos, pues son ellos los que primariamente deben transmitir una
actitud saludable y equilibrada hacia la practica de estas actividades. Se debe reforzar
la idea de que perder tiempo y dinero, pedir dinero prestado o simplemente robar dinero
para apostar son signos que demuestran que existe un problema con los juegos de azar
entre los adolescentes ya que muchos de ellos no lo consideran asi (Wiebe y Falkowski-
Ham, 2009).

Las fuentes que reconocen los adolescentes para informarse sobre salud son,
principalmente, television, prensa, revistas, Internet y radio. También los profesionales
sanitarios que acuden a los centros escolares y los propios profesores son considerados
como voces fiables en materia de salud. La propia familia y los amigos de edades
superiores completan el elenco de referencias informativas relevantes para los
adolescentes (Coronado y Lopez, 2006). Existen programas educativos para la puesta
en marcha de programas de prevencion. Algunos estudios (Carpio, 2009) demuestran
que la informacion aumenta el conocimiento pero no es capaz de modificar los
comportamientos, por lo que se necesitan otras estrategias de tipo educativo que
aumenten las capacidades de los adolescentes en orden a defenderse de las consecuencias
negativas del juego.

Entre las lineas de actuacion que se han propuesto, cabe destacar las siguientes. En
el contexto familiar, se deberia disponer de informacion adecuada sobre las influencias
de los medios de comunicacion social y el fomento del juego, el proceso de adiccion
al juego, los efectos del juego (economicos, familiares, laborales, etc.), los factores
de vulnerabilidad que desarrollan la adiccion al juego. Es recomendable instaurar un
estilo democratico de educacion en el que existiese una comunicacion fluida, normas
claras y consensuadas, no excesivas, flexibles y adaptadas a cada edad y situacion.
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Seria deseable evitar que los hijos entren en contacto con el juego a edades tempranas o
ensefiarles a valorarlo (por ejemplo: no permitirles manipular las maquinas o presionar
el boton para iniciar la jugada, no darles monedas para jugar, etc.). Es importante,
también, promocionar actitudes, valores y estilos de vida que sean incompatibles con
las conductas de juego.

La escuela es un medio ideal para el desarrollo de los programas de intervencion
primaria que transmitan informaciones adecuadas y ayuden a desarrollar habilidades
apropiadas para el control de la situacion (Ladoucer, 1993: 370). Los objetivos generales
de un programa educativo para la prevencion del abuso del juego se podrian resumir en
los siguientes (Carpio, 2009):

a) Informar a la poblacion escolar sobre los riesgos que conlleva el juego y las
caracteristicas de la ludopatia.

b) Promocionar actitudes, valores y estilos de vida que sean incompatibles con las
conductas de juego.

¢) Desarrollar las habilidades necesarias para afrontar adecuadamente las situaciones
de presion social asociadas con el juego, saber decir «noy.

d) Fomentar actividades de ocio y tiempo libre incompatibles con el juego.

El objetivo de la educacion en las escuelas sobre la problematica de los juegos de azar
es hacer conscientes a los adolescentes de los riesgos y de los potenciales problemas
asociados a los juegos de azar y apoyar a los estudiantes en las alternativas que existen.
Los temarios incluyen los mitos, creencias, supersticiones y, también, informacién de
lugares donde ir cuando existe un problema con el juego. También las estrategias para
corregir los problemas de falta de conocimientos sobre lo que representa la probabilidad
o la aleatoriedad deben destacar diferentes iniciativas desarrolladas en EE.UU. y en
Inglaterra en las que diferentes problemas de matematicas ensefian a los adolescentes a
calcular los riesgos que pueden asumir en las apuestas (Wiebe y Falkowsky-Ham, 2003:
52). En este sentido las investigaciones llevadas a cabo por Shaffer (2003) revelaron
una significativa relacion inversa entre los estudiantes destacados en matematicas y los
juegos de azar. Los conocimientos de estadistica y probabilidad pueden incrementar
el interés en las matematicas y también ensefiar que los juegos de azar generalmente
producen pérdidas. Ambas materias tienen el potencial de mejorar habilidades criticas
en los estudiantes y de disminuir su interés en conductas potencialmente adictivas.
Las asociaciones civicas y sociales pueden, por su parte, prestar apoyo psicologico
a los afectados por la practica del juego. De hecho, ofrecen teléfonos de consulta,
establecen programas de tratamiento de la adiccion, denuncian malas practicas de
publicidad o marketing, vigilan a las administraciones publicas y organizan foros o
congresos relacionados con la practica de los juegos de azar (The Allen Consulting
Group, 2009). La intencion de estas medidas es disminuir la proporcion de personas que
pueden desarrollar problemas con el juego y dar soporte a los jugadores problematicos.

3.3. Programas informativos y campaiias de salud
Dentro de las estrategias de minimizacion de dafios, las campanas informativas ocupan
un lugar relevante. Las estrategias de prevencion dirigidas a los jovenes requieren
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atencion especial ya que muchas de las campafias de salud actuales se basan en el
supuesto de que el conocimiento de los riesgos o peligros asociados a participar
en una actividad vaya a traducirse en el rechazo de esa actividad. Sin embargo, los
disefiadores de campafias tienden a ignorar el hecho de que las conductas prohibidas a
menudo se ven bien entre los adolescentes (McMullan et al., 2012). Con el fin de que
los adolescentes consideren los mensajes relacionados con la salud, los disefiadores
de las campanas de prevencion deben entender y respetar los puntos de vista de los
adolescentes y explicar las consecuencias concretas de un comportamiento que son
significativas para el grupo de personas al que se dirigen. Por ejemplo, los disefiadores
de las campanias contra el tabaco han reconocido que las consecuencias negativas del
mal aliento y dientes manchados eran mucho mas importantes que las consecuencias
de salud como el cancer y las enfermedades del corazon. Los adolescentes perciben
que los mensajes de los medios de comunicacion sobre salud promueven escasamente
comportamientos que modifiquen sus habitos de salud. Y también consideran que la
influencia de estos mensajes sobre la prevencion de comportamientos de riesgo es
insuficiente (Messerlian y Derevensky, 2007). Solo consideran que pueden influir
estos mensajes cuando se presentan con realismo y con un formato atrayente para ellos
(McMullan ef al., 2012). También consideran los adolescentes que los mensajes sobre
salud pueden ser negativos cuando son ambiguos por responder a intereses comerciales.
El tratamiento que consideran adecuado en el caso de drogas, alcohol y tabaco es el
tratamiento con requisitos realistas, claros y un lenguaje audiovisual relacionado con
su mundo donde ellos se vean protagonistas y no haya manipulacion por parte de los
adultos (Coronado y Lopez, 2006). La gran mayoria de los jovenes han recibido los
mensajes publicitarios, de la television o de Internet, sobre los juegos de azar y solo
una minoria dice que ha visto mensajes que hablen de la responsabilidad en los juegos
de azar (Wiebe y Falkowsky-Ham, 2003: 9). Este desequilibro sienta las bases de una
comprension sesgada de los impactos sobre los juegos de azar. Sin embargo, a pesar del
generalizado acuerdo, se ha hecho relativamente poco para aplicar este aprendizaje en
el area del problema de la prevencion de los juegos de azar.

Las estrategias de prevencion deben reforzar los problemas que se pueden crear como
consecuencia de la practica de los juegos de azar, que pongan de manifiesto argumentos
que expliquen estas consecuencias, como pueden ser las peleas o amenazas por deudas
de juego sin olvidar formulas que ayuden a evitar la presion de los compafieros para
jugar. Las estrategias de comunicacion deberian evitar mostrar los juegos de azar y
las apuestas como una actividad divertida -que es como la perciben los adolescentes y
propia de personas arriesgadas, populares y lideres (Wiebe y Falkowski-Ham, 2003)- y
contrarrestar esa percepcion con mas informacion sobre las consecuencias sociales y
personales del exceso en el juego.

3.4. La responsabilidad de las empresas

El concepto de Responsabilidad Social Corporativa pone énfasis sobre el papel de las
empresas en la sociedad y la naturaleza de sus responsabilidades hacia el bienestar
social. Las empresas cuya actividad comercial son los juegos de azar, son conscientes
de que los juegos de azar por parte de los menores constituyen un problema y estan
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preocupados por las consecuencias que esta actividad implica (Satre, 2003). Podemos
resaltar aspectos importantes en relacion a la responsabilidad de las empresas y los
menores como son el hecho de que el juego de azar por parte de menores de edad es
por definicion ilegal, por lo que las empresas no estan interesadas en que participen
menores. Tomar parte en juegos de azar es una actividad percibida de forma parecida
a comprar alcohol, conducir, votar o realizar un contrato. Se entiende que es necesaria
una maduracion emocional ¢ intelectual para ejercer estas actividades antes de decidir
involucrarse en ellas.

También es muy importante para las empresas de apuestas online cumplir con el
marco legal: para los operadores y para los reguladores es imprescindible la buena
reputacion que deben tener frente a los consumidores y usuarios de la actividad y
frente a la sociedad en general (Lamont ef al., 2011: 20). Esta reputacion se consigue
cumpliendo con las caracteristicas de la licencia. Deben controlar el acceso de las
personas que juegan y deben controlar su actividad mientras juegan. Ello conlleva
tener éxito comercial y al mismo tiempo asegura una buena recaudacion de impuestos.
Forma parte de los valores de las empresas de juego de azar no permitir jugar a
menores. Existen empresas que implementan programas de juego responsable y son
muy sensibles en la practica correcta y eficaz del juego y se preocupan de formar a su
personal para que pueda detectar a personas vulnerables o menores.

Los proveedores de los juegos de azar en Internet, por otra parte, deben establecer
estrategias propias de minimizacion de dafios para los jugadores vulnerables. Estas
estrategias deben incluir informacion, como links de servicios de ayuda como servicios
especificos online de ayuda que puedan asistir a los jugadores a la hora de limitar su
juego. También aquellas estrategias que permiten que el jugador se autoexcluya, lo que
implica que pueda cerrar una cuenta con facilidad, establecer limites en la cantidad
de las apuestas, o en la cantidad de las pérdidas (The Allen Consulting Group, 2009).
Todas estas acciones presuponen que el jugador reconoce que puede necesitar unos
limites en su actividad de juego online.

Entre las medidas especificas de prevencion de la adiccion que se pueden
promover desde las empresas, estan politicas destinadas a desarrollar protocolos de
buenas practicas; dar informacion fidedigna, no generar falsas expectativas y generar
informacion durante el proceso de juego online, por ejemplo entre apuesta y apuesta
(Choliz, 2013). También es importante el control de las variables estructurales de los
juegos, como son no aceptar tarjetas de crédito, demorar las respuestas al menos diez
segundos, limitar el importe de la apuesta y del gasto, dar indicaciones sobre cuanto
dinero se ha perdido, no permitir acceso al crédito o establecer limites en las ganancias
y en las pérdidas. (The Allen Consulting Group, 2009). Ademas, hay que tener en
cuenta el control de las caracteristicas ambientales y las politicas de marketing, pues
la publicidad del juego online utiliza el mismo canal que sirve para jugar (Internet),
operando con una inmediatez que no se da habitualmente en canales offline. Por eso, la
publicidad es otro campo en el que es importante que se plasme la responsabilidad de
las empresas (Lopez Jiménez, 2013). El entorno es cada vez més competitivo y en este
sentido la publicidad constituye un elemento diferenciador entre competidores pero no
por ello deben ignorarse los limites que las regulaciones establecen.
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4. El concepto de “juego responsable”

El concepto de “juego responsable” surge en el contexto de las practicas y principios
adoptados por los gobiernos y otros gestores de juegos para mitigar los efectos negativos
de los juegos de azar y proteger a las personas vulnerables (DGOJ, 2013). Los poderes
publicos tienen la responsabilidad de poner los medios para evitar conductas patologicas
en el juego, ser transparente en los recursos generados por el juego, utilizar publicidad no
agresiva, establecer seguridad en la gestion, asegurar la integridad y la confidencialidad.
Las politicas de juego responsable en Espafia se encuentran establecidas en el art.
8 de la Ley de regulacion del juego de 2011. Lamentablemente este articulo no ha
sido desarrollado reglamentariamente, y ha quedado como una mera declaracion de
intenciones. En enero de 2015, el Ministerio de Hacienda y Administraciones Publicas,
del que depende el Consejo Asesor de Juego Responsable, inaugurd un sitio web (www.
jugarbien.es) en el que se exhorta a “jugar con responsabilidad” y se ofrece informacion
sobre riesgos, prevencion y recursos para hacer frente al juego problematico.

Los objetivos deseables de un programa de “juego responsable” son la prevencion,
mediante la informacidn y sensibilizacion, y la ayuda a los jugadores-problema para
disminuir su practica y afrontar las consecuencias negativas del exceso (Choliz, 2013).
La estrategia de “juego responsable” abarca diversas recomendaciones para los adultos
aficionados a los juegos de azar: jugar con una frecuencia razonable —como una opcién
mas dentro de la amplia oferta de entretenimiento- y en los espacios permitidos para
ello; considerar que el objetivo final es la diversion o entretenimiento y no otros fines
de caracter instrumental, como jugar para ganar dinero; antes de empezar a jugar definir
un limite de dinero; jugar solo con el dinero disponible; no utilizar dinero destinado a
otros fines; no pedir dinero prestado para jugar; fijar un tiempo limite de juego en cada
sesion y respetarlo; prever que el riesgo aumenta con las pérdidas; informarse acerca
de las posibilidades de ganar y perder en cada juego; hacer pausas mientras se apuesta
0 juega, pues asi se pueden reconsiderar las jugadas.

Se debe tener en cuenta que los intereses de los diferentes agentes que implica
una estrategia de juego responsable no son coincidentes pues el limite de gasto para
los jugadores es un limite de ingresos para las empresas. En efecto, la idea de “juego
responsable” sugiere que el jugador realice un gasto razonable y se desincentive
el juego compulsivo (Choliz, 2010). Se busca explicitamente promover que los
ciudadanos jueguen menos, lo cual tiene como consecuencia probable la reduccion de
los beneficios para las empresas del sector. Con todo, algunas empresas han emprendido
unas acciones apropiadas sobre el juego responsable que implica el desarrollo de las
siguientes acciones (Carpio, 2009): capacitar al personal sobre la nocidon de “juego
responsable”; proporcionar a los clientes material grafico en forma de folletos o en las
webs con los conocimientos basicos sobre juego, juego inmoderado y autoexclusion
voluntaria; ofrecer lineas de teléfono de informacion y orientacion a jugadores o
familiares en problemas; disponer de personal especializado para atender consultas
en las webs de juego y ofrecer entrevistas de orientacion; informar sobre sistemas
de autoexclusion voluntaria a quien lo solicite; respetar la edad minima de acceso,
exigiéndola de forma visible y clara en las webs de juego, poniendo los medios técnicos
posibles para procurar su cumplimiento.
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Existen guias, programas y campafias de prevencion de riesgos en Internet, de
diferentes asociaciones nacionales e internacionales (Carbonell y Montiel, 2013).
Es una obligacion de la industria del juego proporcionar sus servicios de forma que
faciliten que el jugador pueda decidir responsablemente. También se incluyen avisos
preventivos sobre la adiccion en juegos ofertados por Internet, € incluso ofrecen test
rapidos para detectar la gestacion de problemas derivados de un juego no-responsable.

El“juego responsable” supone la necesidad de un equilibrio entre el marco normativo
y la implicacion del sector. La sostenibilidad es un factor de concienciacion que debe
ser complementario de otras medidas mas directas como dedicar medios econémicos
relacionados con la recaudacion publica a programas educativos, formativos, paliativos
de aquellos efectos y de las secuelas que puede producir el juego. En este sentido
seria interesante conocer la tasa de recursos destinados a la lucha contra las ludopatias
de la recaudacion fiscal por juego (por ejemplo, segin el Informe del Defensor del
Pueblo Andaluz, la tasa de recursos destinados a la lucha contra las ludopatias en 2002
era solo el 0,06% de la recaudacion fiscal por juego). También cabe resaltar que las
Apuestas Mutuas Deportivo Benéficas, disponen de un sistema muy pormenorizado de
distribucion de los ingresos fiscales, en el cual se contempla la cesion de un porcentaje a
las Diputaciones provinciales para la construccion de equipamientos deportivos. Este es
el orden de cosas que deberian inspirar el nuevo marco que se podria proponer (Gamero,
2006). En el mismo sentido también seria bueno constituir un fondo de asistencia para
personas dependientes del juego, y a sus familiares, mediante un porcentaje de cada
jugada de cualquier juego.

En cuanto a la proteccion de menores y de sectores vulnerables, todos los
operadores serios y responsables deben utilizar sistemas y herramientas en sus web
que ayuden en la deteccion y control de los clientes con posibilidades de desarrollar
problemas con el juego. Estas herramientas incluyen limites de depdsito y pérdidas,
exclusion de productos, temporizadores, autoexclusion, preguntas de autoevaluacion e
informacion sobre organizaciones de ayuda. Algunos Estados requieren una “donacion”
de un porcentaje de beneficios a favor de una organizacion nacional de lucha contra
la adiccion del juego para ayudar en la financiacion de sus servicios a los sectores
vulnerables de la sociedad. Ademas, muchos operadores, como parte de sus programas
de responsabilidad contribuyen a la investigacion del juego responsable. El operador y
el regulador deben tener las herramientas juridicas y técnicas para detectar conductas
anomalas de sus clientes a partir del momento en que cada cliente se registra en el sitio
web. Es importante el establecimiento de mecanismos adecuados que monitoricen las
operaciones y los grupos de riesgo. También son importantes las medidas anti fraude y
los sistemas de certificacion y homologacion de equipos y de software, los requisitos de
concesion de las licencias y el control del juego transfronterizo. En este sentido, las leyes
tienen numerosos vacios legales y su aplicacion puede resultar problematica e ineficaz.

5. Conclusiones
En este articulo hemos expuesto la relacion entre adolescentes y juegos de azar, como
los perciben y por qué les resultan tan atractivos. La irrupcion de los juegos de azar en
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Internet supone un riesgo de adiccion para los adolescentes que se han acostumbrado
a disfrutar de las ventajas de la red pero que no son capaces de entender sus riesgos.
Algunos factores asociados particularmente al riesgo de exceso en el juego son la
edad de inicio, la influencia de los padres, el consumo de sustancias estimulantes, la
publicidad y las actitudes del grupo de iguales. El juego es visto, sobre todo, como
una diversion emocionante, si bien la dificultad para diferenciar entre los conceptos de
suerte, destino, azar y probabilidad, asi como la familiaridad con videojuegos y otros
juegos de ordenador convierte a los menores en consumidores vulnerables frente a los
juegos de azar online.

Entre las consecuencias negativas que puede generar la participacion en juegos de
azar online, la mas grave es el juego patologico, verdadero trastorno adictivo. Tanto
los poderes publicos como la misma industria del juego deben considerar y concretar
el desarrollo de planes integrales de juego responsable que garanticen un modelo de
juego seguro y controlado. En este contexto, la publicidad y la promocion del juego
debe tener en cuenta criterios de proteccion de los consumidores sabiendo que, aun
cuando les esta prohibido, los menores tienen facilidad de acceso al juego de azar
online. Las Administraciones publicas deben establecer politicas de juego responsable y
sensibilizar a la sociedad. Todos los agentes implicados en la actividad del juego deben
por su parte aportar mecanismos de prevencion y sensibilizacion hacia un problema del
que existe alin poca conciencia social y una excesiva despreocupacion.
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