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Resumen 

El fenómeno de las adicciones sigue siendo uno de los principales problemas de salud pública 

que afectan a la ciudadanía, pero de forma especial a jóvenes y adolescentes, dada su mayor 

vulnerabilidad. De manera particular, las llamadas adicciones sin sustancia constituyen un tema 

de creciente interés, dadas sus características únicas y su dinamismo. Actualmente la OMS 

reconoce como adicción únicamente el Trastorno por juego de apuestas y el Trastorno por uso 

de videojuegos. La presente tesis doctoral fue planteada con el objetivo de contribuir a un mejor 

conocimiento y comprensión de ambas problemáticas: por un lado, la participación de los 

jóvenes (y en especial los menores) en las diferentes modalidades o formatos de juego de azar 

y, por otro lado, su consumo de videojuegos. En ambos casos se analizan tanto sus hábitos, 

como sus creencias, motivaciones y expectativas, intentando aportar nuevos datos estimativos 

tanto de síntomas de juego patológico, como de una posible adicción a los videojuegos. Para 

comprender este fenómeno de forma más completa, se ha intentado analizar además el papel de 

algunas variables, que pudieran estar en la base de la diferente sintomatología detectada. El 

compendio aquí presentado consta de tres publicaciones: (1) en la primera, fruto de una revisión 

sistemática de la literatura, se ha analizado el papel del juego de azar en línea, una modalidad 

emergente y de especial atractivo para jóvenes y adolescentes; (2) la segunda publicación se 

derivó de un trabajo empírico en el que se analizó la participación en el juego de azar de 

alrededor de 9.000 menores gallegos, en particular la presencia de diferentes síntomas de juego 

patológico y diferentes elementos motivacionales y conductuales; (3) en la tercera, un nuevo 

trabajo empírico con más de 3.500 menores gallegos, el objetivo fue analizar los hábitos de 

consumo de videojuegos, así como la presencia de síntomas de un posible trastorno y su relación 

con la frecuencia e intensidad de juego. Por último, a partir de los resultados y conclusiones 

que se derivan de los tres trabajos, hemos intentado formular algunas recomendaciones que, a 

nuestro entender, pueden ser de utilidad a la hora de orientar desde la evidencia las nuevas 

políticas de prevención. 

Palabras clave: Juego de azar, Videojuegos, Menores, Adicción, Prevención 

 

  



 

 

  



Resumo 

O fenómeno das adiccións segue a ser un dos principais problemas de saúde pública que afectan 

á cidadanía, pero de maneira especial á mocidade e aos adolescentes, dada a súa maior 

vulnerabilidade. De xeito particular, as chamadas adiccións sen substancia constitúen un tema 

de crecente interés, dadas as súas características únicas e o seu dinamismo. Actualmente a OMS 

recoñece como adicción únicamente o Trastorno por xogo de apostas e o Trastorno por uso de 

videoxogos. A presente tese de doutoramento foi plantexada precisamente co obxectivo de 

contribuir a un mellor coñecemento e comprensión de ambas problemáticas: dunha banda a 

participación de mozas e mozos (e en especial os menores) nas diferentes modalidades ou 

formatos de xogo de azar e, doutra banda, o seu consumo de videoxogos. En ambos casos 

analízanse tanto os hábitos, como as creencias, motivacións e expectativas, tentando aportar 

novos datos estimativos tanto da presenza de síntomas de xogo patolóxico, como dunha posible 

adicción aos videoxogos. Para comprender este fenómeno de maneira máis completa, tentouse 

analizar ademais o papel dalgunhas variables, que poideran estar na base da diferente 

sintomatoloxía detectada. O compendio aquí presentado consta de tres publicacións: (1) na 

primeira, froito dunha revisión sistemática da literatura, analizouse o papel do xogo de azar en 

liña, unha modalidade emerxente e de especial atractivo para mozos e adolescentes; (2) a 

segunda publicación derivouse dun traballo empírico no que se analizou a participación no xogo 

de azar de arredor de 9.000 menores galegos, en particular a presenza de diferentes síntomas de 

xogo patolóxico e diferentes elementos motivacionáis e condutuais; (3) na terceira, un novo 

traballo empírico con máis de 3.500 menores galegos, o obxectivo foi analizar os hábitos de 

consumo de videoxogos, así como a presenza de síntomas dun posible trastorno e a súa relación 

coa frecuencia e intensidade de xogo. Por último, a partires dos resultados e conclusiones que 

se derivan dos tres traballos, tentamos formular algunhas recomendacións que, ao noso 

entender, poden ser de utilidade á hora de orientar dende a evidencia as novas políticas de 

prevención. 

Palabras chave: Xogo de azar, Videoxogos, Menores, Adicción, Prevención 

 

 

  



 

 

  



Abstract 

Addiction continues to be one of the main public health problems affecting citizens, but 

especially young people and adolescents, given their greater vulnerability. In particular, the so-

called non-substance addictions are a topic of growing interest, given their unique 

characteristics and dynamism. Currently, the WHO recognizes only Gambling Disorder and 

Gaming Disorder as addiction. This doctoral thesis was proposed precisely with the aim of 

contributing to a better knowledge and understanding of both problems: the current 

participation of young people (especially minors) in the different forms or formats of gambling 

and their consumption of video games, analysing their habits, beliefs, motivations and 

expectations, trying to provide new estimates of both pathological gambling and a possible 

video game use disorder symptoms. In order to understand this phenomenon in a more complete 

way, we have also tried to analyse the role of some variables that could be at the basis of the 

different symptomatology detected. The compendium presented here consists of three 

publications: (1) the first one, the result of a systematic review of the literature, analysed the 

role of online gambling, an emerging modality of special attraction for young people and 

adolescents; (2) the second publication was the result of an empirical study in which the 

participation in gambling of more than 9,000 galician minors, in particular the presence of 

different symptoms of Gambling Disorder and different motivational and behavioral elements; 

(3) in the third, a new empirical work with more than 3,500 galician minors, the objective was 

to analyze the consumption habits of video games, as well as the presence of symptoms of a 

possible disorder and its relationship with the frequency and intensity of gaming. Finally, based 

on the results and conclusions derived from the three studies, we have tried to formulate some 

recommendations that, in our opinion, may be useful in guiding new prevention policies based 

on evidence. 

Keywords: Gambling, Video games, Minors, Addiction, Prevention 
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1. INTRODUCCIÓN  

 

1.1. Del juego de azar y los videojuegos a las loot boxes 

La primera referencia a un trastorno conceptualizado propiamente como una adicción sin 

sustancia tiene lugar en el año1957, cuando el término es empleado en una reunión de Gamblers 

Anonymous (Ali, 2021). Sin embargo, la investigación y el debate sobre esta entidad se 

concentra en la última década. En el foco del debate está la cuestión de si hábitos cotidianos, 

que potencialmente podrían ocasionar un perjuicio, pueden (o deben) llegar a ser considerados 

como un trastorno mental o una adicción (Flayelle et al., 2022). La creciente atención 

académica que ha logrado suscitar ha provocado que diferentes conductas fuesen consideradas 

como potenciales adicciones sin sustancia (Flayelle et al., 2022), pero solo en dos áreas se ha 

alcanzado cierto consenso entre investigadores, profesionales e instituciones: el juego de azar 

y los videojuegos. Aun así, existen argumentos a favor de tomar una postura precavida a la hora 

de crear nuevos grupos nosológicos centrados en la patologización de conductas que, en muchos 

casos, son inocuas.  

En primer lugar, el juego de azar, considerado tanto como una opción de ocio como un 

problema individual, social o incluso moral ha formado parte de la cultura humana desde la 

antigüedad (Fernández Diez, 2022). La definición de juego de azar queda recogida en la 

legislación vigente de cada territorio, de una manera particular. Ello implica que cada país o 

región puede tener una consideración diferente de lo que se entiende por juego de azar, a la vez 

de diferir también en las actividades legalmente disponibles y para qué grupos lo están. Dichas 

diferencias influyen en la respuesta que las instituciones adoptan a los problemas que pudieran 

derivarse de la actividad de juego de azar.  

En el caso de España el juego de azar se define a día de hoy como “Las actividades de juego de 

loterías, apuestas y otras cualesquiera, en las que se arriesguen cantidades de dinero u objetos 

económicamente evaluables en cualquier forma, sobre resultados futuros e inciertos, y que 

permitan su transferencia entre los participantes, con independencia de que predomine en ellos 

el grado de destreza de los jugadores o sean exclusiva o fundamentalmente de suerte, envite o 

azar” (Ley 13/2011. Regulación del juego. 3 de noviembre de 2022. BOE núm. 127). 

Tradicionalmente el juego ha sido considerado como una alternativa de ocio (Cuenca Cabeza y 

Izaguirre Casado, 2010). Esta conceptualización solo está contestada por el juego de azar como 

un problema (ya sea moral o psicológico) (Injuve, 2018). Tal punto alcanza esa dicotomía, que 

algunas campañas han llegado a usar eslóganes que contraponen el juego de azar en el que el 

sujeto se divierte, al juego de azar que puede resultar problemático (“Sin diversión no hay 

juego”, “When the FUN stops, stop”) (Juego es responsable, 2018; van Schalkwyk et al., 2021). 

A pesar de la larga historia de los juegos de azar, tanto a nivel social como clínico, ha sido 

quizás en la última década donde su evolución ha sufrido cambios más notables, consecuencia 

de los avances tecnológicos que la propia sociedad ha experimentado y que ha afectando de 

manera significativa a la industria del juego. Es cierto que los inicios del juego de azar en línea 

se remontan a mediados de la década de 1990 (Williams et al., 2012), cuando la ciudadanía 

tiene la posibilidad de comprar lotería por internet por primera vez. Sin embargo, fue la llegada 

de smartphones o teléfonos inteligentes la que propició un cambio de paradigma en los hábitos 

de los usuarios, la transformación del sector del juego y sucesivos cambios a nivel legislativo 

(Larcort, 2020). El uso generalizado o popularización masiva de los teléfonos inteligentes tiene 
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lugar según los expertos a principios de la pasada década (Pew Research center, 2021), 

momento en el que se regulariza también el juego de azar en línea en España (Ley 13/2011 de 

regulación del juego). Desde entonces el mercado no ha parado de crecer, tal y como constata 

en diferentes indicadores (volumen de jugadores activos, número de cuentas, depósitos, 

retiradas, acciones de marketing, etc.) (Dirección General de Ordenación del Juego, 2021), 

convirtiendo a España en el 9º mercado mundial de apuestas online de acuerdo con los ingresos 

en su mercado regulado (Finch et al., 2022). Esta rápida evolución, muy poco habitual en otras 

esferas socioeconómicas que pueden afectar a la salud mental, ha convertido al juego de azar 

(especialmente el juego online) en un campo que requiere constante investigación. Un claro 

ejemplo de ello son los efectos de la pandemia y el confinamiento en los hábitos de juego de 

los usuarios, ampliamente discutidos, pero todavía por esclarecer (Black et al., 2022; Shaw et 

al., 2022). Pero el juego de azar online no sólo debe su relevancia a su creciente tamaño, sino 

también al hecho de presentar características diferenciales que inciden en los hábitos de los 

usuarios potenciales e incluso en la aparición de un posible trastorno. En el estudio cualitativo 

de Hing et al. (2022), se destaca precisamente su fácil accesibilidad y elevada disponibilidad, 

las 24 horas del día, cualquier día de la semana y sin tener que salir de casa. El hecho de poder 

acceder desde cualquier lugar, a través de un teléfono móvil, proporciona anonimato y evita 

tener que someterse a un posible juicio social. Además, el juego en línea permite el acceso 

inmediato a los más novedosos y variados formatos de juego, en ocasiones dotados de premios 

monetarios muy elevados y con una sensación de habilidad relativamente grande. Por último, 

en dicho trabajo se alude también a las dificultades que suelen poner los operadores para retirar 

las posibles ganancias, así como al riesgo de que los usuarios opten por operadores de juego sin 

licencia, lo que puede derivar en el incumplimiento de las normativas en materia de protección 

del usuario (Gainsbury et al., 2019). Por otra parte, Díaz y Pérez (2021) estiman que un 

individuo que participa exclusivamente en juego de azar en línea tiene un 8% más de 

probabilidad de desarrollar juego patológico, cifra que se eleva hasta el 27% en jugadores 

intensivos, involucrados en 5 o más actividades de juego en línea. Como consecuencia de todo 

ello, en el año 2018 la Organización Mundial de la Salud incluye la especificación 

“predominantemente en línea”, en el apartado de juego patológico (OMS, 2018). 

Por lo que se refiere a los videojuegos, éstos han experimentado una rápida y extensiva 

evolución desde la aparición de los primeros prototipos a mediados del siglo XX (Crogan, 

2018). En ese proceso, el sector del videojuego se ha materializado en multitud de formatos o 

presentaciones, que en ocasiones han conseguido difuminar las fronteras con otros productos, 

como puede ser el caso de las películas o las novelas, dando lugar a cientos de géneros y 

subgéneros diferentes, con una temática y una jugabilidad particular. Es por ello que puede 

llegar a afirmarse que no existe una definición consensuada de lo que constituye o no un 

videojuego (Epic games vs Apple, 2022). A pesar de ello, existe cierto consenso en que se su 

característica central es la interactividad (Entertainment Software Association, 2021).  

Más allá de su estatus como innovación tecnológica y alternativa de ocio, los videojuegos han, 

y siguen jugando, un papel como fenómeno social, potencia industrial y artefactos culturales 

que los diferencia de otros productos y que, en última instancia, modifica como el trastorno por 

uso de videojuegos y otras relaciones problemáticas con los mismos son concebidas, atajadas 

por los profesionales que los estudian y vividas por las personas que los sufren (Stevens et al., 

2021b). Se estima que el número de personas usuarias supera los 2,7 mil millones a nivel 

mundial y que la industria en su conjunto ha alcanzado un valor de 300 mil millones de dólares 

(Nolibois, 2021). España no es ajena a este crecimiento. La cifra de jugadores ha pasado de los 

15,9 millones en 2020 hasta los 18,2 en 2022, con una presencia cada vez más similar de 
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hombres (53%) y mujeres (47%). El 72% de los jugadores juega todas las semanas (con una 

media de 7.4 horas semanales) y la franja en la que más se juega a videojuegos es precisamente 

la población infantil y adolescente: el 79% de los niños/as de entre 6 y 10 años y el 84% de 

entre 11 y 14 juegan a videojuegos de forma regular (Asociación Española de Videojuegos, 

2023). A día de hoy el videojuego es ya plenamente reconocido como objeto cultural y el debate 

se ha trasladado desde la mera presencia de contenido cultural, político o artístico hacia el 

análisis y las conversaciones sobre cómo se producen y que perspectivas aportan los 

videojuegos a esas esferas sociales (Sánchez García, 2021). Debido a esta importancia cultural, 

su conservación ha pasado a ser una de las misiones de la Biblioteca Nacional (Ley 8/2022 de 

depósito legal, 2022). Los videojuegos han llegado a definir la vida de algunas personas, dando 

forma a una nueva categoría social denominada “identidad gamer”. Según Muriel (2017) a 

pesar de partir de una identidad gamer monolítica nacida en los años 80, que se podría 

denominar hardcore gamer o gamer subcultural (en la que destaca la pasión, la inmadurez y el 

tribalismo), el estereotipo de gamer tiene cada vez menos relevancia y es acompañado (o 

sustituido), por una variedad de formas de ser jugador, como es el caso de los jugadores casual, 

expertos o intelectuales. Todo ello mientras la categoría social del gamer, al igual que otras 

categorías sociales, pierde paulatinamente relevancia y se diluye, ya que cada vez son más los 

que juegan, de una forma u otra y, por tanto, autodefinirse como gamer deja de ser un elemento 

diferencial.  

Por lo que a los manuales de diagnóstico se refiere, cabe comenzar señalando que en 1980 la 

American Psychiatric Association (APA) introduce el diagnóstico de “juego patológico” en su 

tercera edición del Manual Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales (DSM-III), 

siendo la primera vez que se fijan criterios diagnósticos específicos, publicándose en español 

algunos años más tarde (American Psychiatric Association, 1984).  Por su parte, la OMS, en su 

Clasificación Internacional de la Enfermedades (CIE) no incluye dicho diagnóstico específico 

hasta su 10ª revisión, en 1992, en su capítulo V: “Clasificación de los Trastornos Mentales y 

del Comportamiento”, bajo el epígrafe “F63. Trastornos de los hábitos y del control de 

impulsos” con el código “F63.0” (Organización Mundial de la Salud, 2000). Aunque con 

algunas diferencias en los criterios diagnósticos, tanto la APA como la OMS consideraban el 

juego patológico como un “trastorno del control de impulsos”. Esta situación se modifica con 

la publicación del DSM-V en 2013 (Asociación Americana de Psiquiatría, 2014) y de la CIE-

11 (Organización Mundial de la Salud, 2019), ya que ambas trasladan el diagnóstico de “Juego 

patológico” (Gambling Disorder, en los originales en inglés) al epígrafe de “trastornos por 

consumo de sustancias y trastornos adictivos”, modificando algunos criterios diagnósticos. Este 

nuevo epígrafe se divide en dos subapartados en ambas clasificaciones, uno para los trastornos 

inducidos por sustancias y otro para los trastornos no relacionados con sustancias, si bien se 

advierte que ambos comparten ciertas características comunes en relación a su historia natural, 

fenomenología, mecanismos neurobiológicos, circuitos de recompensa, similitudes genéticas, 

tratamiento farmacológico y psicológico, etc. (Ríos-Flórez y Escudero-Corrales, 2016; Bobes 

Bascarán et al, 2019). Ello no quiere decir que no exista también evidencia que destaque ciertas 

diferencias (Petry et al., 2018), especialmente en el caso de los videojuegos (van Rooij et al., 

2018). 

Precisamente la inclusión del Trastorno por Uso de Videojuegos (Gaming Disorder) en los 

manuales diagnósticos ha dado lugar a un intenso debate, todavía no resuelto a día de hoy. La 

propia pertinencia de hablar de adicciones comportamentales (Billieux et al., 2017; Petry et al., 

2018), la evaluación de los trastornos adictivos (Ballou y Zendle, 2022), hasta las características 

nucleares de las adiciones en general (Griffiths, 2017), pasando por la importante controversia 
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sobre el riesgo de patologización de actividades cotidianas (Kardefelt‐Winther, 2017), siguen 

siendo temas que siguen suscitando un intenso debate entre los expertos. Aunque desde 2017 

la OMS hizo explícito su intención de incluir el Trastorno por Uso de Videojuegos en la CIE-

11, ésta no se oficializó hasta 2022. En el caso del DSM, dicha intención se hace explícita 

mucho antes y aparece recogida ya en 2013, con la publicación del DSM-5 (American 

Psychiatric Association, 2013) bajo el nombre de Internet Gaming Disorder. Dicha inclusión 

tiene lugar con dos matices importantes: (a) por un lado, se refiere exclusivamente a los 

videojuegos online, lo cual no es de extrañar ya que Internet y los videojuegos tienen una 

historia conjunta en el estudio de los trastornos mentales muy anterior al DSM-5 (Young et al., 

1999); (b) por otro lado, no es incluido como un trastorno de “pleno derecho”, sino que se 

incluye en la sección III, en la que se recogen todas aquellas “afecciones que necesitan más 

estudio”, lo que implica que desde la ortodoxia clínica la adicción a los videojuegos presenta 

todavía incógnitas importantes que requieren un análisis mucho más minucioso. 

Más allá de estos dos tipos iniciales de adicciones sin sustancia reconocidas en los manuales 

diagnósticos, existe otra instancia que vincula el juego de azar y los videojuegos, y que podría 

plantearse como una intersección o combinación más moderna de ambas: las denominadas cajas 

de botín o lootboxes. Una caja de botín es un elemento propio de algunos videojuegos en el 

que, tras el pago de dinero real o ficticio, el jugador tiene la posibilidad de obtener una 

recompensa aleatoria de valor variable. Se estima que aproximadamente el 58% de los 

videojuegos más populares para móvil y el 36% de los de PC incluyen este tipo de elementos, 

siendo en el 90% considerados adecuados para niños de 12 años (Zendle et al., 2020). El motivo 

por el que las cajas de botín han recibido tanta atención desde la investigación científica pese a 

su recencia, se debe a que comparten ciertas características con el juego de azar (Drummond y 

Sauer, 2018; Yokomitsu et al., 2021). Concretamente, las cajas de botín funcionan como 

mecanismos aleatorios de recompensa que, en ocasiones, involucran dinero real y provocan 

respuestas fisiológicas similares a las que provoca el juego de azar (Larche et al., 2021). De 

hecho, actualmente se propone el término “mecanismos aleatorios de recompensa”, tanto por 

investigadores como por legisladores (Ministerio de Consumo, 2021; United Kingdom 

Governement, 2021). La inclusión de un elemento de estas características en los videojuegos 

puede ocasionar que los usuarios, incluidos jóvenes y menores de edad, gasten más dinero del 

que tenían previsto inicialmente e, incluso, lleguen a invertir importantes sumas para compensar 

las pérdidas (Greer et al., 2022). Otro de los efectos más estudiados es que podrían actuar como 

vectores para la normalización del juego de azar, convirtiéndolos en una puerta de entrada a 

diferentes modalidades de éste. Aunque esta hipótesis ha recibido apoyo recientemente en la 

literatura (Brooks y Clark, 2023; Spicer et al., 2022a), se ha hallado también indicios de una 

posible relación en el sentido contrario: usuarios de juego de azar o individuos con distorsiones 

cognitivas relacionadas con el juego de azar, comienzan a comprar cajas de botín. A pesar de 

que los estudios que relacionan la compra de cajas de botín con el trastorno por juego de azar 

son cada vez más numerosos (Delfabbro y King, 2020; Etchells et al., 2022; González-Cabrera 

et al., 2023; Hing et al., 2022; Montiel et al., 2022; Wardle y Zendle, 2021), así como con el 

trastorno por uso de videojuegos (González-Cabrera et al., 2022; Li et al., 2019; Montiel et al., 

2022), todavía no están claros los mecanismos que actúan en dichas interacciones y la posible 

relación de causalidad, propiamente dicha (Spicer et al., 2022b).  
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1.2. Modelos teóricos y variables explicativas 

Centrándonos ya en los modelos teóricos propuestos para explicar los procesos que llevan a una 

persona a desarrollar estos tipos de adicción, cabe señalar en primer lugar que, en el caso del 

juego patológico, el Pathways model (Blaszczynski y Nower, 2002) es el modelo que más 

consenso y aceptación ha logrado suscitar, con más de 20 años de contrastación empírica (Clark 

et al., 2022). Este modelo etológico fue planteado originalmente para promover el uso de 

tratamientos individualizados en la práctica clínica, e integra factores psicológicos, biológicos, 

ecológicos y del desarrollo, para describir dos posibles vías de adicción. La primera vía hace 

referencia a los individuos cuya conducta ha sido modificada principalmente mediante 

condicionamiento conductual, se inician en el juego por motivos recreativos o de socialización 

y no suelen presentar psicopatología previa, aunque sí ciertas distorsiones cognitivas respecto 

al juego. La segunda vía (etiquetada como “de los individuos emocionalmente vulnerables”), 

describe a aquellas personas que utilizan el juego de azar como una estrategia de afrontamiento 

ante estados de ánimo aversivos, presentan psicopatología ansioso-depresiva y suelen tener un 

historial de problemas familiares o eventos traumáticos. En la versión más actualizada del 

modelo, a las dos vías anteriores se añade una tercera, la denominada como “de los impulsivos 

antisociales”, que englobaría a aquellas personas que, además de utilizar el juego de azar como 

una estrategia de afrontamiento, juegan o apuestan como una búsqueda de significado y 

propósito y presentan niveles elevados de impulsividad, rasgos antisociales y otros 

comportamientos de riesgo, aunque bajos niveles de depresión y ansiedad. Esta tercera vía era 

incluida inicialmente como un subgrupo de la segunda vía en el modelo original (Nower et al., 

2022).  

El Pathways model ha dado lugar a una enorme cantidad de estudios, cuyas conclusiones siguen 

relativamente vigentes (Clark et al., 2022). Aun así, no se trata del único modelo etiológico del 

juego patológico, ni tampoco está exento de limitaciones. Con el objetivo de integrar los 

avances en neurociencia de los últimos años en un modelo etiológico del juego patológico, 

Navas et al. (2019) propusieron el Gambling Space Model, a partir de dos críticas al Pathways 

model. En primer lugar, se plantean que la impulsividad no es un concepto unitario, sino que se 

pueden distinguir jugadores impulsivos en los que predomina la búsqueda de sensaciones o de 

recompensa, jugadores impulsivos caracterizados por altos niveles de urgencia y con una 

tendencia a actuar impulsivamente, debido a la influencia de fuertes estados de ánimo. En 

segundo lugar, proponen mecanismos relativamente diferentes de regulación emocional, que 

pueden jugar papeles distintos en el juego patológico. El Gambling Space Model se basa en 

cuatro dimensiones que, agregadas, permiten describir diferentes perfiles de personas afectadas 

por juego patológico, que sirven de guía para el tratamiento. La primera dimensión hace 

referencia a la “sensibilidad al refuerzo negativo”, en la que puntúan alto aquellos individuos 

que buscan la evasión de estados afectivos no deseados. Este grupo presentaría un alto 

solapamiento con la segunda vía del Pathways model, los emocionalmente vulnerables. La 

segunda dimensión del Gambling Space Model, sería la “sensibilidad al refuerzo positivo”, 

consistente no solo en los premios directos, sino también en la satisfacción de la búsqueda de 

sensaciones, o incluso reforzadores sociales, como una buena imagen asociada a la práctica del 

juego de azar en ciertos círculos. Esta dimensión se relaciona con la preferencia por juegos de 

casino, cartas y juegos de habilidad (Navas et al., 2017). La tercera dimensión hace referencia 

a la “desregulación emocional generalizada”, una alteración de los mecanismos automáticos de 

regulación emocional, que se relaciona con el constructo de “urgencia negativa”. Finalmente, 

la última dimensión hacer referencia al “estilo de razonamiento de autoengaño”, que ayudaría 

a mantener la conducta de juego, reduciendo su impacto negativo y aumentando el positivo, 
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manteniendo a la persona motivada incluso tras sufrir sucesivas pérdidas. El modelo plantea 

que a través de la evaluación de estas cuatro dimensiones es posible desarrollar programas de 

tratamiento individualizados y, junto a la consideración de variables adicionales, plantear 

estrategias de prevención eficaces (Navas et al., 2019). 

En el caso de los videojuegos, el desarrollo de una base teórica para explicar la transición hacia 

un uso problemático (o adicción) está mucho menos avanzado que en el caso de los juegos de 

azar, aun así, cabe destacar algunas propuestas de interés. Uno de los primeros trabajos fue el 

de Billieux et al., (2015a), que analizaron diversos rasgos de personalidad en jugadores del 

popular juego multijugador online World of Warcraft, a quienes se les administró una versión 

modificada del Internet Addiction Test. Ello dio como resultado la identificación de cinco 

grupos o perfiles, dos de los cuales representaban casi la mitad de la muestra y estaban 

constituidos por aquellos participantes que no presentaban problemas con el uso de 

videojuegos. El primero agrupaba a jugadores con baja impulsividad, alta autoestima y para 

quien los videojuegos online no satisfacían motivaciones fundamentales. El segundo englobaba 

a jugadores caracterizados por una baja impulsividad, baja autoestima y motivaciones 

relacionadas con el intercambio social y la interpretación de roles. Entre los individuos en los 

que sí se detectaron síntomas de un uso problemático de videojuegos, un primer grupo se 

componía de individuos con baja motivación de logro y alta de escapismo, alta impulsividad y 

baja búsqueda de sensaciones, que utilizarían el juego como forma de afrontamiento. Un 

segundo grupo presentaba puntuaciones altas en impulsividad, autoestima y motivación de 

logro, pero baja motivación social o de escapismo. Finalmente, el tercer y último grupo era el 

que presentaba una mayor afectación o sintomatología derivada del juego, los que dedicaban 

más horas, estaban motivados principalmente por el logro y el escapismo, además de tener una 

elevada autoestima, altos niveles de búsqueda de sensaciones y de urgencia. Los autores 

proponen que para este perfil de jugadores su identidad virtual podría tener mayor relevancia 

incluso que la física. 

Otro de los trabajos de referencia en el ámbito de los videojuegos es el de Marchica et al., 

(2022), quienes optaron por evaluar la presencia de síntomas de trastornos y otras conductas 

problemáticas en adolescentes que cumplían con los criterios del DSM-5 para el Trastorno por 

Uso de Videojuegos, identificando seis perfiles o clases diferentes: la primera (y más 

numerosa), compuesta por adolescentes sin síntomas de otros trastornos; la segunda, compuesta 

por los que puntuaban moderadamente en síntomas ansioso-depresivos; la tercera, con los que 

también puntuaban moderadamente en síntomas ansioso-depresivos y además con conductas 

agresivas y/o delictivas; la cuarta y la quinta con altos síntomas ansioso-depresivos y moderadas 

(o altas en el caso de la quinta) conductas agresivas; y la sexta, compuesta por adolescentes que  

puntuaban alto en todas las variables evaluadas.  

Por último, Zhou et al., (2022) proponen un modelo en el que se clasifican diversos factores 

como proximales, mediales y distales al trastorno por uso de videojuegos, siguiendo la 

secuencia personalidad-emoción-motivación-trastorno por uso de videojuegos. En el 

componente más próximo o cercano del modelo se encuentran las motivaciones de inmersión 

(actuación, personalización del avatar, conocer los secretos del juego y escapismo), las 

dificultades en la regulación emocional, la agresividad física y el número de horas jugadas, pero 

únicamente cuando estas están acompañadas por otras variables, nunca por sí mismas.  En el 

rango medial estarían las emociones de valencia negativa, como el estrés, la ansiedad y la 

depresión). Por último, entre los factores distales estarían los rasgos de personalidad, como el 
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neuroticismo, la tendencia al enfado y la alta autoestima como factor protector, aunque sus 

efectos estarían mediados por otras variables. 

1.3.El peligro de sobrepatologizar y la necesidad de mejorar la prevención 

En la última década, el interés académico en las adicciones sin sustancias ha aumentado y se ha 

propuesto la existencia de una gran cantidad de adicciones en torno a conductas cotidianas como 

hacer ejercicio, estudiar o ver series de televisión (Flayelle, 2022). La metodología con la que 

se afronta este reto en el campo de las adicciones es especialmente relevante, pues Billieux et 

al., (2015b) señalaron que el estudio de estas nuevas adicciones suele seguir un enfoque 

confirmatorio. Una aproximación confirmatoria implica desestimar hipótesis alternativas para 

la naturaleza de la conducta desadaptativa (Kardefelt‐Winther et al., 2017). Algunas de estas 

hipótesis alternativas podrían implicar enfoques preventivos o terapéuticos muy diferentes 

como es el caso de que se traten de una expresión del trastorno obsesivo-compulsivo, una forma 

desadaptativa de afrontamiento o incluso una actividad en la que la persona está muy implicada. 

Además, la aproximación confirmatoria conlleva que no se creen nuevos marcos teóricos y, en 

este caso, se utilice el de las adicciones a sustancias (Kardefelt‐Winther et al., 2017). En el caso 

específico de la adicción a los videojuegos se ha hallado evidencia de que elementos tan 

nucleares de las adicciones a sustancias como son la tolerancia y la saliencia son características 

periféricas que pueden no ser indicativas de una patología. Su uso para el diagnóstico puede 

conllevar una sobrepatologización de actividades que, aun estando caracterizadas por un alto 

involucramiento, no estén suponiendo ningún efecto negativo en la vida del individuo (Billieux 

et al., 2019). 

La necesidad de enfocar la prevención de conductas de riesgo, y en concreto en el campo de las 

adicciones sin sustancia en la adolescencia, obedece realmente a una multitud de factores, que 

abarcan desde características evolutivas, hasta cuestiones legales. Desde el punto de vista 

neuroconductual, se sabe que hay diferentes variables que están en la base de muchas de las 

conductas de riesgo propias de la población juvenil, especialmente en la adolescencia. Una de 

ellas es la Impulsividad, constructo multidimensional ampliamente estudiado, cuyos 

componentes a menudo se sitúan en la base del juego patológico y/o de diferentes problemas 

relacionados con el juego de azar (Cyders y Smith, 2007; Steinberg et al., 2008). En concreto, 

se alude a la urgencia negativa, como el componente que presenta una relación más fuerte con 

el juego problemático, tanto con su severidad y la intensidad del craving (Navas et al., 2017, 

Quintero et al., 2020). La urgencia positiva, también relacionada con la severidad (Vintró-

Alcaraz et al., 2022), jugaría un papel importante en la presencia de distorsiones cognitivas 

relacionadas con el juego de azar, al igual que la búsqueda de sensaciones (Ruiz de Lara et al., 

2019). La búsqueda de sensaciones y la falta de premeditación han mostrado resultados 

inconsistentes en su relación con el juego de azar que van dese la ausencia de relación hasta 

una relación débil e incluso, una relación negativa entre búsqueda de sensaciones y las 

puntuaciones en medidas de juego patológico (Haw, 2017; MacLaren et al., 2011). La falta de 

perseverancia, por su parte, parece ser el único componente de la impulsividad que no ha 

presentado una relación con ninguna faceta del juego de azar.  

Más allá de este tipo de variables, en una etapa del desarrollo vital como es la adolescencia, en 

la que el ámbito social cobra especial relevancia, las amistades pueden desempeñar un papel 

crucial en la aparición de problemas relacionados con el juego. El juego de azar es una actividad 

con un fuerte componente social (Savard et al., 2015), en el que la familia y las amistades 

pueden actuar tanto como vectores de normalización y aprendizaje de los hábitos de juego, 



 

26 
 

como actores en el refuerzo de la conducta (McComb y Sabiston, 2010; Reith y Dobbie, 2011; 

Westberg et al., 2017). Diversos estudios han encontrado que los adolescentes cuyos padres 

apostaban tenían una mayor probabilidad de apostar (Emond y Griffiths, 2020; Vachon et al., 

2004) o de presentar síntomas de juego patológico (Buth et al., 2017; Delfabbro et al., 2014) y 

que la frecuencia de juego de los padres se relaciona con la frecuencia de juego de los propios 

adolescentes (Donati et al., 2023). Por último, conviene recordar que, a pesar de que en la 

adolescencia la influencia de familia tiende a disminuir, en favor de una mayor autonomía y de 

otros agentes, ésta sigue teniendo un papel importante, tanto por los aprendizajes que se hayan 

desarrollado en el seno familiar, como por las restricciones, el consejo y supervisión que los 

padres pueden ejercer (Kim-Spoon y Farley, 2014). 

Otro de los elementos que han suscitado el interés de los investigadores del ámbito de la 

prevención es el inicio temprano en el juego. Autores como Rhaman et al., (2012) o Sharman 

et al., (2019) encontraron que un inicio más temprano se asocia a una mayor severidad del juego 

patológico, de igual modo que Burge et al., (2006) y Lynch et al., (2004) habían encontrado 

años antes que la edad de inicio se relacionaba con otras conductas de riesgo como el consumo 

de sustancias, episodios de violencia y síntomas de disforia y depresión. Sin embargo, la 

evidencia científica no es concluyente, ya que otros autores como Dowling et al., (2017), en su 

metaanálisis sobre factores de riesgo y de protección en la aparición del juego patológico, no 

hallaron una relación significativa entre la edad de inicio y la presencia de juego patológico. 

Por último, no debemos dejar sin señalar que en la mayoría de los países prevenir la 

participación de menores en el juego de azar es un imperativo recogido de forma explícita en 

la ley, en el caso de España en la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulación del juego y, en el 

caso de la comunidad autónoma de Galicia, en la recientemente aprobada Ley 3/2023, de 4 de 

julio, reguladora de los juegos de Galicia. No obstante, se advierten diferencias notables a nivel 

geográfico. Así, por ejemplo, en algunos estados de los Estados Unidos de América la edad 

mínima para apostar se ha llegado a establecer en los 21 años y en Bélgica la comercialización 

de las Loot Boxes está actualmente prohibida por la ley.   

En el caso de los videojuegos la situación es mucho más compleja y el desarrollo normativo se 

encuentra todavía en una fase más incipiente, sobre todo porque el consumo de videojuegos 

forma parte de rutina habitual en la vida de niños y adolescentes, con un desarrollo que puede 

considerarse “normal y saludable”. Aun así, los expertos recomiendan promover un uso 

adecuado desde edades tempranas ya que, por ejemplo, un 57% de los menores que juegan 

habitualmente lo hacen a videojuegos indicados exclusivamente para mayores de edad 

(Kardefelt‐Winther et al., 2017). 

La información recogida en este epígrafe introductorio dibuja un contexto caracterizado por el 

cambio veloz y constante desde el punto de vista tecnológico, social y económico, que 

necesariamente ha de ir acompañado por avances a nivel académico y científico. El momento 

actual que vive la sociedad y la preocupación suscitada por las adicciones sin sustancia, justifica 

la necesidad de seguir avanzando en el conocimiento de esta nueva problemática, de incorporar 

nuevos análisis y modelos explicativos y de proyectarlos hacia una prevención más eficaz. 

Trasladar la evidencia científica al ámbito de la prevención y hacerla más útil en las áreas donde 

va a ser aplicado, sigue siendo un enorme desafío, tanto en lo relacionado con un conocimiento 

detallado y regular de los diferentes hábitos de uso (Chee y Lui, 2021; Raylu y Oei, 2004), con 

la consideración social del juego en cada momento (Marionneau, 2015), la estimación de la 
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prevalencia de un posible trastorno y las variables subyacentes (de Palo et al., 2019; Kim et al., 

2022) e incluso con factores tan específicos como las distorsiones cognitiva (Ji et al., 2015). 

Este intento de acercar investigación y práctica preventiva está alineado con el Plan de acción 

sobre Adicciones 2021–2024 (Plan Nacional Sobre Drogas, 2022) especialmente en su Acción 

1.4 Prevención de adicciones sin sustancia, que insta al “Desarrollo de protocolos y/o guías de 

prevención de las adicciones sin sustancia (juego patológico, videojuegos, pantallas, redes, etc.) 

que permitan su aplicación en diferentes poblaciones y entornos” y que busca también 

“Fomentar el análisis de la situación en las CCAA”. Dicho enfoque aparece también reflejado 

en el Currículum de Prevención Europeo (Observatorio Europeo de las Drogas y las 

Toxicomanías, 2020), en el que se indica que las intervenciones preventivas deben ser 

adaptadas al contexto nacional, regional o local. 

La comunidad gallega no es ajena a toda esta problemática. Los miembros del grupo de 

investigación en el que se desarrolla esta tesis doctoral tampoco lo somos. Con ella queremos 

hacer nuestra humilde contribución a una mejor comprensión del problema y, en consecuencia, 

a su prevención. 
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2. OBJETIVOS 

 

El objetivo general de la presente tesis doctoral ha sido intentar contribuir a un mejor 

conocimiento y comprensión de las dos adicciones sin sustancia reconocidas en la actualidad: 

la adicción al juego (Gambling Disorder) y la adicción a los videojuegos (Gaming Disorder), 

en ambos casos en una población especialmente vulnerable como son los jóvenes y, en 

particular, los menores.  

 

Se han planteado los siguientes objetivos específicos: 

 

Objetivo específico 1. Revisar la literatura científica existente, con el fin de caracterizar el 

problema del juego entre los menores, con especial atención al juego online, que tanta 

preocupación y controversia social ha suscitado en los últimos años. 

 

Objetivo específico 2. Analizar empíricamente los hábitos de uso y/o consumo de los 

adolescentes gallegos, tanto de las diferentes modalidades de juego de azar, como de 

videojuegos, explorando las motivaciones, creencias y expectativas subyacentes.  

 

Objetivo específico 3. Aportar datos estimativos de las posibles tasas tanto de juego patológico, 

como de adicción a los videojuegos, tanto a nivel global, como por género y edad. 

 

Objetivo específico 4. Analizar al papel que algunas de las variables destacadas en la literatura 

pueden tener en la explicación de ambos tipos de adición, con el fin último de poder orientar 

futuras políticas de prevención.  
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3. MÉTODO 

 

El cuerpo de la presente tesis consta de 3 publicaciones. La primera es una revisión sistemática 

de la literatura, encaminada a analizar de forma sintética la evidencia relativa al juego de azar 

en línea. Las dos restantes recogen los resultados de estudios empíricos llevados a cabo en el 

marco de un proyecto de investigación más amplio, financiado por el Plan Nacional sobre 

Drogas (Ref. 008/2008). 

 

ESTUDIO I (Publicación 1) 

Para llevara a cabo este primer estudio se empleó la metodología de la revisión bibliográfica 

sistemática. Concretamente se siguieron las directrices de The Preferred Reporting Items for 

Systematic reviews and Meta-Analyses (PRISMA) (Moher et al., 2009) y la base de datos 

empleada fue Medline. Fueron incluidos todos aquellos artículos publicados hasta el año 

02/15/2019. Un autor se responsabilizó de extraer los datos de los estudios incluidos y un 

segundo autor de verificar los datos extraídos. En caso de desacuerdo, se debatía entre los dos 

autores. Si no se podía llegar a un acuerdo, se planeó que un tercer autor decidiese. 

Algoritmo de búsqueda: Gambling AND (Pathological OR Disorder) AND (Online OR On-

line OR Virtual OR Digital OR Internet) 

Criterios de inclusión: (1) investigaciones empíricas con datos cuantitativos, (2) escritas en 

inglés o español, (3) incluir una medida de la prevalencia del juego online en una población, y 

(4) estudiar la relación entre el juego patológico online y algún otro trastorno mental o, en su 

defecto, estudiar los factores sociodemográficos relacionados con el juego patológico online. 

Resultados de la búsqueda. Se identificaron un total de 427 registros. Se analizó el título y el 

resumen para considerar su inclusión en la revisión. En total 49 artículos se consideraron 

elegibles. A continuación, se revisó el texto completo y se incluyeron 20 artículos definitivos 

en la revisión sistemática. 

Extracción de los datos. Las variables incluidas fueron: datos de prevalencia, muestra 

utilizada, proceso de reclutamiento de la muestra, criterios de inclusión y exclusión de los 

participantes, instrumentos de evaluación y definición de juego online. Se incluyeron todos los 

estudios que aportaban datos sociodemográficos o de comorbilidad, como edad, sexo, nivel 

educativo, ingresos familiares, estado civil y la presencia de cualquier trastorno somático o 

mental (incluido el consumo de drogas y el malestar psicológico). En caso de que algún dato 

no estuviera presente en el artículo (o hubiera alguna duda) se contactó con los autores vía 

correo electrónico. Si los artículos usaban los mismos datos, pero mostraban diferentes aspectos 

de los mismos, se incluyeron ambos artículos y se omitió la información coincidente. 

Evaluación del riesgo de sesgo. Se utilizó el instrumento desarrollado por Munn et al. (2014), 

específico para revisiones sistemáticas de estudios prevalencia. Los ítems evalúan (1) la 

representatividad de la muestra; (2) el proceso de reclutamiento de la muestra; (3) la adecuación 

del tamaño de la muestra; (4) el nivel de descripción del entorno de ejecución del estudio y de 

los participantes; (5) la cobertura de los abandonos o rechazos; (6) la estandarización la medida; 
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(7) la fiabilidad de la medida; (8) el análisis estadístico; (9) la identificación de las variables 

confusionales; y (10) el uso de criterios objetivos para identificar subpoblaciones. 

ESTUDIO 2 (Publicación 2) 

Participantes. Para la selección de la muestra se empleó un muestreo no probabilístico 

(intencionado), lo que permitió acceder a un total de 5773 adolescentes, de diferentes centros 

educativos en Galicia. Tras eliminar aquellos casos con un porcentaje elevado de valores 

perdidos, patrones de respuesta inconsistente o de edades fuera del rango establecido, la muestra 

definitiva quedó compuesta por 5064 adolescentes, de 12 a 17 años (Media=14,45; DT=1,46). 

Un 51,2% se identificó con el género femenino y el 48,8% restante con el masculino. 

Instrumentos. Para abordar los objetivos planteados se elaboró un cuestionario ad hoc, en el 

que además de variables sociodemográficas se pedía a los adolescentes que informaran de su 

participación en diferentes modalidades de juego de azar presencial y/o en línea. 

Cumplimentaron también el Brief Adolescent Gambling Screen (BAGS) (Stinchfield et al., 

2017), que es una escala de cribado de juego problemático de tres ítems, diseñada 

específicamente para adolescentes. Sus ítems tienen un formato tipo Likert, con un rango de 

respuesta de 0 a 3 (0 “Nunca”, 1 “A Veces”, 2 “A menudo” y 3 “Siempre o casi siempre”), por 

lo que la puntuación total puede ir de 0 a 9. De acuerdo con los autores originales, para un sujeto 

con una puntuación inferior se descartaría la existencia de un patrón de juego patológico, 

mientras que una puntuación de 4 a 6 revelaría una alta probabilidad de sufrirlo. Por último, 

una puntuación superior a 6 conllevaría ya una sintomática de juego problemático. La escala 

presentó una consistencia interna discreta (α=0,56).  

Procedimiento. Se contactó con los centros educativos seleccionados para contar con la 

colaboración tanto de la dirección del centro, como de las Asociaciones de Madres y Padres de 

Alumnos (ANPAs). Se envió una carta a las familias para solicitar su consentimiento. Tanto el 

profesorado, las familias, como los propios estudiantes fueron informados de la finalidad del 

estudio, así como de la confidencialidad y anonimato de la información requerida. Los 

estudiantes también fueron informados de que su participación era voluntaria y que podían 

negarse a completar el cuestionario o dejar de participar en cualquier momento. La recogida de 

datos se llevó a cabo de forma presencial en las propias aulas de los centros, mediante un 

cuestionario autoadministrado, durante el curso 2019/2020.  

Análisis de datos. Se llevó a cabo una tabulación bivariada, utilizando la prueba Chi cuadrado 

(χ²) para la comparación de porcentajes y el Coeficiente de Contingencia (CC) para la 

estimación del tamaño del efecto. Con el objeto de profundizar en la relación entre el juego 

problemático y posibles variables asociadas, se realizó un análisis de regresión logística binaria, 

ajustado por Genero y Edad. Los análisis se realizaron con el paquete estadístico IBM SPSS 

Statistics 25 (IBM Corp. Released, 2017). 

El estudio contó con la aprobación del Comité de Bioética de la Universidad de Santiago de 

Compostela. 
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ESTUDIO 3 (Publicación 2) 

Participantes. Al igual que en el estudio empírico anterior, para la selección de la muestra se 

recurrió a un muestreo no probabilístico (intencionado), lo que permitió acceder inicialmente a 

un total de 5428 adolescentes. Tras el pertinente proceso de depuración de datos, la muestra 

final quedó reducida a 4617 estudiantes, de 12 a 17 años (Media=14,55; DT=1,54). Un 50,8% 

se identificó con el género femenino y el 49,2% restante con el masculino. 

Instrumentos. Para dar cuenta de los objetivos planteados se elaboró de nuevo un cuestionario 

ad hoc, que en este caso constaba de 3 bloques fundamentales: uno dedicado exclusivamente al 

juego presencial, otro dedicado al juego en línea y, el tercero y último, con preguntas referidas 

a los hábitos y motivaciones de juego en general, así como las creencias y expectativas 

subyacentes. En este bloque se incluyó también la escala BAGS. 

Procedimiento. Se utilizó el mismo procedimiento que en el Estudio 2. 

Análisis de datos. El tipo de análisis realizado fue similar al del Estudio 2, si bien se procedió 

a fusionar las bases de datos de ambos estudios para la realización de análisis concretos 

(n=9681). 

El estudio contó también con la aprobación del Comité de Bioética de la Universidad de 

Santiago de Compostela 

 

ESTUDIO 4 (Publicación 3) 

Participantes. Una vez más se utilizó un muestreo no probabilístico (intencionado) para el 

reclutamiento de los participantes. La muestra inicial la conformaban 4423 estudiantes de 

secundaria de la comunidad gallega. Tras la depuración de la base de datos, la muestra quedó 

compuesta por 3748 adolescentes, de entre 12 y 17 años (Media=14,61; DT=1,55). El 49,8% 

se identificó con el género femenino, el 48,5% con el masculino y el 1,7% restante con otro 

género. 

Instrumentos. Para dar respuesta a los objetivos planteados, de nuevo se elaboró un 

cuestionario ad hoc (en este caso online), el que además de preguntas de carácter 

sociodemográfico (edad, género, nivel educativo o curso), se incluyó un bloque específico sobre 

los hábitos de consumo de videojuegos, junto a la Game Addiction Scale for Adolescents 

(GASA), de Lemmens et al. (2009), validada en España por Lloret et al. (2018). La escala 

GASA consta de 7 ítems basados en los criterios del DSM-5 para el Internet Gaming Disorder 

(saliencia, tolerancia, emoción, recaídas, abstinencia, conflicto y problemas). Es una escala tipo 

Likert con valores de 1 (“Nunca”) a 5 (“Muy a menudo”), referidos a los seis meses previos a 

la aplicación del cuestionario. Cada criterio se considera cumplido si el individuo responde al 

menos con un 3 (“A veces”). Cuando se cumplen de 4 a 6 criterios, se considera que la persona 

presenta “juego problemático” y si cumple los 7, se considera ya que presentan síntomas de una 

“posible adicción”. La consistencia interna de la escala en el presente estudio fue realmente 

elevada (α=0,91). 

Procedimiento. Se contactó con la dirección de cada centro para solicitar su colaboración y se 

envió una carta a las familias para solicitar su consentimiento. Tanto el profesorado, como las 

familias y los propios como estudiantes fueron debidamente informados de la finalidad del 
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estudio, así como de la confidencialidad y anonimato de sus respuestas. Los estudiantes también 

fueron informados de que su participación era voluntaria y que podían negarse a completar el 

cuestionario o dejar de participar en cualquier momento. La recogida de datos se llevó a cabo 

durante el cuso 2019/2020 mediante el cuestionario online, implementado mediante 

LimeSurvey (Limesurvey GmbH., 2003) y alojado en un servidor del Centro de 

Supercomputación de Galicia. El tiempo de cumplimentación del cuestionario de 

aproximadamente 30 minutos. 

El estudio contó con la aprobación del Comité de Bioética de la Universidad de Santiago de 

Compostela 

Análisis de datos. Tras un primer análisis descriptivo, se realizaron tabulaciones bivariadas, 

con la aplicación de contrastes de χ² para la comparación de porcentajes y la prueba 

Kolmogorov-Smirnov para evaluar la normalidad de los datos, lo cual sugirió la necesidad de 

utilizar pruebas no paramétricas (como la prueba de Mann-Whitney o la prueba de Kruskal-

Wallis), de manera complementaria. Dado al reducido porcentaje de estudiantes que se 

autoidentificó como de “otro género”, se optó por prescindir de éstos para el análisis. Para 

estimar el tamaño del efecto se incluyeron coeficientes de contingencia (CC) en el caso de 

variables cualitativas y coeficientes eta (η) para las cuantitativas. Se realizó también una 

regresión logística, utilizando los hábitos de juego como variables independientes y el resultado 

en la escala GASA como variable dependiente. Se realizó también un análisis factorial 

confirmatorio (CFA) para verificar la estructura unidimensional de la escala GASA, encontrada 

tanto por los autores originales (Lemmens et al., 2009) como por la validación española (Lloret 

et al., 2018). Los análisis fueron realizados mediante el paquete estadístico IBM SPSS Statistics 

25.
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4. RESULTADOS  

 

La presente tesis doctoral, realizada bajo la modalidad de compendio de artículos, incluye tres 

publicaciones que se describen a continuación. Para cada una de ellas se proporciona la 

referencia acorde a la normativa APA 7ª ed. 2022 y se incluye el factor de impacto de la revista 

en el año en el que cada artículo fue publicado, junto al factor de impacto de los últimos 5 años 

y el cuartil que la revista ocupa en el Journal Citation Reports® (JCR) Social Sciences Citation 

Index (Clarivate, 2022). 

 

▪ Publicación 1 

Mora-Salgueiro, J., García-Estela, A., Hogg, B., Angarita-Osorio, N., Amann, B. L., 

Carlbring, P., Jiménez-Murcia, S., Pérez-Sola, V. y Colom, F. (2021). The prevalence 

and clinical and sociodemographic factors of problem online gambling: a systematic 

review. Journal of Gambling Studies, 37(3), 899–926. https://doi.org/10.1007/s10899-

021-09999-w. 

 

Artículo publicado en el Journal of Gambling Studies. Factor de impacto 2021: 3,396; factor 

de impacto a 5 años: 2,9; Social Sciences Citation Index: Psychology, multidisciplinary 

(49/148, Q2). 

Contribución específica del autor de la tesis: El autor de la tesis participó en la planificación de 

este artículo, la redacción de todos sus apartados y en el proceso de corrección por revisores. 

 

▪ Publicación 2 

Rial, A., Mora-Salgueiro, J., Feijóo, S., Liñares, D. y Braña, T. (2023). Underage 

Problem Gambling: With Whom, Where and Why. Psicothema, 35(2), 140-148. 

https://doi.org/10.7334/psicothema2022.238 

 

Artículo publicado en Psicothema. Factor de impacto 2022: 3,6; factor de impacto a 5 años: 

4,5; Social Sciences Citation Index: Psychology, multidisciplinary (39/147, Q2). 

Contribución específica del autor de la tesis: El autor de la tesis participó en la planificación 

del artículo, la redacción de todos sus apartados, la coordinación de los coautores, el proceso 

de publicación y en el de corrección por revisores. 

 

 

  

https://doi.org/10.1007/s10899-021-09999-w
https://doi.org/10.1007/s10899-021-09999-w
https://doi.org/10.7334/psicothema2022.238
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▪ Publicación 3 

Mora-Salgueiro, J., Feijóo, S., Braña, T., Varela, J. y Rial, A. (2022). Gaming habits 

and symptoms of video game addiction in spanish adolescents. Behavioral psychology 

/ Psicologia conductual, 30(3), 627-639. https://doi.org/10.51668/bp.8322302s 

 

Artículo publicado en Behavioral psychology. Factor de impacto 2022: 1,1; factor de impacto 

a 5 años: 1,1; Social Sciences Citation Index: Psychology, Clinical (121/131, Q4). 

Contribución específica del autor de la tesis: El autor de la tesis participó en la planificación 

del artículo, la redacción de todos sus apartados, la coordinación de los coautores, el proceso 

de publicación y en el de corrección por revisores.
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5. DISCUSIÓN 

 

Las adicciones sin sustancia constituyen un fenómeno que ha suscitado un enorme interés en 

la sociedad actual a diferentes niveles; desde el ámbito clínico al político, donde en los últimos 

años se han dado una gran cantidad de cambios (La Moncloa, 2023). Más si cabe cuando los 

principales afectados son los menores de edad. Se trata además de un fenómeno global, que se 

ha extendido a todos los países. Ejemplo de ello es la polémica reforma de la Gambling act en 

el Reino Unido (Barnes y Cameron-Chileshe, 2023), la reciente regulación de la publicidad de 

apuestas deportivas llevada a cabo por el gobierno australiano (Belot, 2023) o la prohibición de 

mostrar ruletas y máquinas tragaperras en Twich, la mayor plataforma de contenido en directo 

del mundo (Gerken, 2022). El caso de la lucha contra las adicciones en Galicia es 

indudablemente destacable debido a sus raíces asociacionistas y a su efecto en el panorama 

comunitario y nacional, que aceleró y afianzó un enfoque de la prevención más moderno 

(Jiménez, 2019). Más que en otras áreas de la salud, el ámbito de las adicciones ha 

experimentado en los últimos tiempos una rápida evolución, reflejada en una creciente demanda 

de investigación aplicada y de nuevas estrategias de intervención. En las adicciones con 

sustancia se han desarrollado notables esfuerzos de actualización, sobre todo en lo relacionado 

con la aparición de nuevas sustancias psicoactivas (Observatorio Español de las Drogas y las 

Adicciones [OEDA], 2022) y/o nuevos usos de las mismas, como es el caso del chemsex (Plan 

Nacional Sobre Drogas [PNSD, 2020]). Pero es en el caso de las adicciones sin sustancia donde 

la necesidad de actualización ha sido mayor, consecuencia fundamentalmente de los 

vertiginosos cambios que se han producido a nivel tecnológico y su repercusión en los hábitos 

de vida y de consumo de la ciudadanía.  

Con la presente tesis doctoral se ha intentado contribuir a la permanente adaptación a la que la 

demandada a nivel social y profesional, intentando desde la evidencia científica aportar 

respuestas cada vez más eficaces.  

En el primer artículo que constituye esta tesis por compendio, The prevalence and clinical 

and sociodemographic factors of problem online gambling: A systematic review, hemos 

intentado responder a la revolución que ha supuesto la rápida popularización del juego de azar 

en línea. El trabajo de revisión llevado a cabo nos ha proporcionado una perspectiva clara del 

problema, a nivel de prevalencia de un posible juego patológico en línea, con cifras que van 

desde el 2,7% al 20,3%, teniendo en cuenta que hacen referencia a muestras compuestas por 

jugadores de azar en línea, no a muestras de población general. Se han observado porcentajes 

más elevados en aquellos estudios realizados con jugadores menores de edad (del 28,6% al 

57,52%), si bien suelen incluir tanto jugadores de riesgo como aquellos que cumplían los 

criterios de juego patológico. En su revisión sistemática sobre juego de azar patológico en línea 

en adolescentes, Montiel et al. (2021), obtuvieron resultados similares, si bien el hecho de 

incluir solo aquellos estudios que utilizan muestras representativas hace que el rango de 

prevalencias se sitúe entre el 6% y el 15,6%.  Una de las conclusiones de ambas revisiones 

sistemáticas es que esta gran heterogeneidad podría deberse a las diferencias entre los distintos 

países y grupos de población, lo que refuerza la idea de que es necesario un abordaje utilizando 

datos lo más próximos a la población sobre la que se va a intervenir. 
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Las vías mediante las cuales el país puede afectar a los datos de juego online patológico 

son varias (Injuve, 2018). Por un lado, diferentes países tienen diferentes legislaciones que 

determinan la edad legal para apostar, pero también la publicidad y promociones o la regulación 

de los operadores de juego online. La relación entre la exposición a publicidad de juego de azar 

y actitudes más favorables e incluso mayor frecuencia de juego de azar cuenta con apoyo 

empírico (Labrador et al., 2021). Algunos trabajos advierten de una relación dosis-respuesta, 

bajo la cual una mayor exposición a la publicidad conllevaría más conductas de juego 

(Bouguettaya et al., 2020), aunque la mayoría de los estudios en este campo son retrospectivos. 

Por otra parte, tras analizar las comunicaciones publicitarias, Deans et al., (2016) señalan que 

gran parte de las estrategias usadas por la industria del juego de azar se basan en intentar unirlo 

intrínsicamente con el deporte y mostrarlo como una actividad social de cohesión. La relación 

entre la publicidad y las conductas de juego de azar se han podido corroborar también en España 

(Pérez-Gonzaga et al., 2023), donde la inversión en publicidad se ha triplicado en la última 

década, alcanzando los 205 millones en 2021. Sin embargo, en el último año se ha reducido 

notablemente, hasta los 134 millones, coincidiendo con la entrada en vigor de la nueva ley del 

juego en la que, entre otras cosas, se restringe su publicidad (Real Decreto 958/2020, de 

comunicaciones comerciales de las actividades de juego). Dichas diferencias geográficas se 

constatan incluso a nivel de comunidades autónomas, al estar parte de las competencias 

transferidas a éstas (Ley 13/2011 de regulación del juego).  

Respecto a otros aspectos normativos, la licitación de los operadores de juego en línea varía 

considerablemente de unos países a otros, incluso a nivel europeo. En Europa 21 países tienen 

un modelo de multilicencia en todos los productos de juego en línea, como es el caso de España. 

Otros países mantienen un sistema multilicencia para algunos productos, pero un monopolio 

para otros (como sucede en Hungría con las apuestas deportivas), mientras que en Finlandia o 

Noruega es el Estado quien tiene el monopolio de todo el juego en línea. Llama la atención, por 

otra parte, que en países como Luxemburgo no exista una regulación específica al respecto 

(European Gaming and Betting Association, 2021). Las diferencias a nivel normativo se 

refieren también a quien y donde se puede jugar. Así, por ejemplo, en Polonia no hay 

restricciones de edad para jugar a la lotería, mientras que en Eslovenia es legal que los menores 

jueguen, siempre que sea fuera de los casinos y en Malta no es legal acceder a un casino hasta 

los 25 años (Injuve, 2018). Esta heterogeneidad en lo que a la norma se refiere se hace mayor 

en otros continentes, generando marcadas diferencias a nivel actitudinal, comportamental y 

clínico, que requiere de más investigación. 

Ambas revisiones coinciden también en señalar el papel que juegan las propias diferencias 

culturales en las cifras encontradas (Montiel et al., 2021; Mora-Salgueiro et al., 2021). El juego 

de azar cobra diferentes significados en función del contexto cultural, que se muestra como un 

factor determinante en la distinción entre jugadores patológicos y no patológicos, en la 

elaboración de hipótesis sobre la naturaleza del juego patológico, su etiología y tratamiento, o 

incluso en la decisión de acudir o no a los servicios de salud (Venuleo et al., 2015). Ser capaces 

de analizar los efectos de la cultura en la conducta de juego implica una dificultad extra, ya que 

la cultura y el entorno más próximo pueden afectar a cada individuo de forma diferente. 

Examinando las diferencias culturales respecto al juego de azar en diferentes grupos étnicos de 

un mismo país se han podido observar diferencias notables. En el trabajo de Campbell et al. 

(2011), se pudo comprobar que en Canadá los padres anglófonos se mostraban más dispuestos 
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a hablar con sus hijos de los problemas del juego de azar, que los padres francófonos. Sin 

embargo, estos últimos se mostraban más preocupados por la problemática del juego de azar en 

menores. Se ha encontrado también que las poblaciones no occidentales de Nueva Zelanda 

resultan más vulnerables a los daños derivados del juego de azar, debido al impacto de la 

colonización en la capacidad para establecer redes de apoyo social, junto al hecho de que el 

juego de azar tradicionalmente se haya vinculado a la recaudación de fondos en las iglesias de 

la comunidad, una práctica muy alejada en su finalidad del juego de azar comercial (Ministry 

of Health, 2017). Otros estudios se han centrado en analizar las diferencias culturales entre 

países. Así, por ejemplo, Marionneau (2015) encontró que para los jugadores franceses era 

socialmente aceptable confiar en la suerte para ganar grandes premios, mientras que para los 

finlandeses se debía hacer uso de la estadística y el cálculo de probabilidades, para tal efecto. 

Dicho énfasis en la competencia individual se relacionaba además con el hecho de que en la 

cultura finlandesa se entiende el juego problemático como resultado de una falta de autocontrol 

y habilidades cognitivas, mientras que los franceses tienden a considerarlo como resultado de 

condiciones biológicas o sociales desfavorables. Calado et al. (2020), por su parte, analizaron 

los componentes del juego patológico en adolescentes ingleses y portugueses y observaron que 

el efecto de las distorsiones cognitivas difería en intensidad y sentido entre ambas poblaciones.  

En contraposición a dichas diferencias geográficas y culturales, cada vez es mayor el efecto 

globalizador del sector del juego, fuertemente mercantilizado y con una creciente inversión a 

nivel de marketing (Queensland Government, 2008). A pesar de la evidencia acumulada en los 

últimos años, siguen faltando estudios estandarizados capaces de analizar todo este tipo de 

diferencias de forma comprehensiva y bajo una perspectiva temporal. Carecemos todavía de un 

paradigma de investigación unificado sobre el que analizar la relación entre el juego y la cultura 

(Marionneau, 2015). 

Todos estos factores descritos, asociados en gran parte a localizaciones geográficas, y que 

quedan reflejados en los resultados de The prevalence and clinical and sociodemographic 

factors of problem online gambling: a systematic review, constituyen, a nuestro entender, un 

argumento a favor de la necesidad de estudiar las adicciones sin sustancia en vinculación a un 

marco geográfico y cultural concreto, que haga posible disponer de información adecuada para 

el desarrollo de las intervenciones oportunas. En este paradigma se enmarcan el segundo y 

tercer estudio de la presente tesis. 

El segundo de los artículos que constituyen el presente compendio, Underage Problem 

Gambling: With Whom, Where and Why, nos ha permitido disponer de una amplia radiografía 

de la conducta de juego de azar de las y los menores gallegos, incorporando un abanico de 

variables relacionadas y aportando cifras estimativas de juego patológico. El 23,5% de la 

muestra (compuesta por adolescentes de 12 a 17 años) informaba haber apostado alguna vez en 

su vida y un 1,9% presentaría síntomas de un posible juego patológico. Un dato especialmente 

relevante en términos de prevención es la distribución encontrada por modalidades o formatos 

de juego. A pesar de las posibilidades que ofrece la tecnología para acceder a los diferentes 

juegos de azar, entre los menores gallegos la modalidad más empleada es la presencial. El 

16,2% de la muestra informa haber jugado manera exclusivamente presencial alguna vez en su 

vida, el 1,4% exclusivamente en línea y el 5,9% bajo ambas modalidades. Diferentes estudios 

han distinguido a los jugadores multimodales como un grupo con mayor vulnerabilidad, 

mostrando un mayor grado de involucramiento en el juego de azar (Gainsbury et al., 2015), una 

mayor variedad de juegos (Hing et al., 2022), mayor severidad en las medidas de juego 

patológico (Blaszczynski et al., 2016; Gainsbury et al., 2015; Hing et al., 2022; Papineau et al., 
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2018), mayores daños derivados del juego de azar (Papineau et al., 2018) e incluso mayor 

comorbilidad respecto al consumo de alcohol durante el mismo (Blaszczynski et al., 2016). 

Baggio et al. (2017), Dowling et al. (2017) o LaPlante et al. (2014), habían insistido 

precisamente en la relación entre el involucramiento en un mayor número de juegos de azar y 

la gravedad del juego patológico.  

Los resultados obtenidos en nuestro trabajo empírico fueron, por otra parte, coherentes con los 

recogidos en la encuesta ESTUDES (PNSD, 2020), que advertía de un grupo extenso de 

jugadores exclusivamente presenciales y un grupo menos numeroso, pero más vulnerable, de 

jugadores multimodales. Por ello, aunque en el caso del juego de azar todos los menores se 

consideran población vulnerable, de cara a optimizar los recursos, sería recomendable 

identificar a los jugadores multimodales y ofrecerles programas de prevención selectiva, al 

tiempo que se ofrece una intervención universal al resto. Respecto a la distinción por género, 

los resultados son también coherentes con los datos disponibles a nivel nacional (OEDA y 

PNSD, 2022), constatando que las adolescentes participan mucho menos en el juego de azar 

que los adolescentes. Aun así, se trata de más de un 13% del total de la muestra, que requeriría 

de un abordaje específico a nivel de prevención y/o intervención. Se sabe además que existe un 

cierto estigma asociado al juego patológico en el género femenino, que genera sentimientos de 

culpabilidad y vergüenza si cabe mayores y dificulta la búsqueda activa de ayuda (Federación 

Española de Jugadores de Azar Rehabilitados, 2018). En consecuencia, en este segundo artículo 

se sugiere un esfuerzo particular para evitar los estereotipos de género en los programas de 

prevención, al tiempo que se ha de promover de forma activa la participación de las 

adolescentes y elaborar estrategias y contenidos y específicos para ellas. 

En un intento de poner en relación los resultados obtenidos en nuestro trabajo con los de 

estudios anteriores, cabe señalar que Heinz et al., (2019) reducen los ejes principales de los 

programas de prevención de juego de azar para jóvenes a tres categorías u objetivos 

fundamentales: (1) remarcar las diferencias entre juego de azar y juego de habilidad; (2) enseñar 

a identificar señales de alarma de juego patológico proveyendo de recursos para ello; y (3) 

combatir las distorsiones cognitivas, a la vez que se aumentan las competencias matemáticas. 

De acuerdo con nuestros resultados, las apuestas deportivas son la actividad predominante entre 

los jóvenes que apuestan, tanto de forma presencial (61%), como en línea (60%). Aunque de 

forma general se considera que los juegos habilidad son aquellos en los que el jugador puede 

influir potencialmente en los resultados, a través de su conocimiento o habilidades predictivas 

(Odlaug et al., 2011), el caso de las apuestas deportivas es quizás el más debatido entre todas 

las modalidades de juego. Habitualmente son consideradas dentro del grupo de juegos de 

habilidad (Mathieu et al., 2020), si bien existen evidencias de que la experiencia, 

específicamente en el fútbol, no mejora la precisión de las predicciones de los apostadores 

(Towfigh et al., 2011), sino que se traduce en una distorsión cognitiva denominada “ilusión de 

control” (Khazaal et al., 2012). En su artículo sobre recomendaciones basadas en la evidencia 

para mejorar los programas de prevención, Keen et al. (2019) recomiendan recurrir 

precisamente a un enfoque de desarrollo cognitivo, ya que las distorsiones cognitivas 

constituyen un predictor de problemas con el juego y de la participación en éste (Yakovenko et 

al., 2016). Teniendo esto en cuenta, los programas de prevención para los adolescentes de 

nuestra comunidad deberían dedicarles un espacio importante a las apuestas deportivas, en 

especial a trabajar las distorsiones cognitivas subyacentes y especialmente a la creencia de que 

se trata de un juego de habilidad.  
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Otro elemento que Heinz et al. (2019) encontraron frecuentemente y que Keen et al., (2019) 

recomiendan que forme parte de los programas es la educación matemática. La educación 

matemática se relaciona con la prevención de las distorsiones cognitivas y juega un papel 

especialmente relevante en las apuestas. En este segundo artículo del compendio se ha 

encontrado que la principal motivación declarada por los menores para participar en juegos de 

azar es la posibilidad de ganar dinero (63,4%). A pesar de que existe abundante literatura que 

señala las motivaciones financieras como un factor de riesgo para el desarrollo de problemas 

con el juego (Tabri et al., 2022), resulta difícil encontrar propuestas de prevención o 

intervención centradas en las mismas, aunque sí orientadas a contrarrestar la idea de que el 

juego de azar es rentable, a través de la educación matemática. Dicha educación, como señalan 

Keen et al., (2019) no debe limitarse a enseñar conceptos, ya que aun entendiendo 

racionalmente que el juego de azar puede no resultar rentable a largo plazo, la activación 

emocional que produce hace que a menudo los jugadores recurran a sistemas de creencias 

erróneos. En su lugar, algunos autores proponen que trabajar directamente en las concepciones 

erróneas relevantes para el juego de azar, como la falacia del jugador, fomentar la insatisfacción 

con esas ideas y luego proporcionar información que las corrija y permita a la persona predecir 

resultados más coherentes con la realidad, podría resultar en una estrategia más efectiva (Donati 

et al., 2018; Keen et al., 2019). Dada la alta tasa de menores que apuestan para ganar dinero en 

Galicia, cabría explorar en el futuro variables transversales que puedan subyacer esta 

motivación, desde valores sociales hasta circunstancias socioeconómicas (en algunas ciudades 

españolas se ha detectado una mayor proporción de locales de apuestas en barrios de renta baja 

o media [Pérez-Quintana, 2019]) y buscar medidas de prevención más allá de la educación en 

matemáticas, que se centra únicamente en el individuo. 

La segunda motivación para jugar más frecuente (“por divertirme”) señalada por el 45% de los 

jugadores, no es exclusiva del juego de azar, sino que es una razón frecuentemente utilizada 

para explicar la participación en diferentes conductas adictivas o de riesgo (Freund et al., 2021; 

Kılıç et al., 2020; Wang, 2019; Weybright et al., 2015). Según el Gambling Space Model la 

búsqueda de entretenimiento podría ser un componente tanto de la primera dimensión, 

sensibilidad al refuerzo negativo, como con la segunda dimensión, sensibilidad al refuerzo 

positivo, en función de si con el juego de azar se está intentando evitar un estado negativo de 

aburrimiento o de si lo que se busca son las sensaciones positivas que ofrece el juego. Futuras 

investigaciones deberían tener en cuenta estos matices para lograr una imagen más certera de 

los motivos para apostar y poder integrarse con los modelos teóricos existentes, orientando 

mejor las propuestas preventivas. Así, por ejemplo, si se determina que la búsqueda de diversión 

se debe a un intento de sentir emociones positivas intensas, se pueden proponer actividades de 

ocio diferentes a las que serían apropiadas si una proporción grande de los jugadores buscan 

escapar del aburrimiento. Estas medidas, además, pueden desarrollarse en coordinación con 

otras medidas para prevenir conductas de riesgo, de forma que se optimicen recursos. 

Siguiendo con el segundo artículo, se ha constatado también que el juego de azar es una 

actividad eminentemente social: un 63,4% apuesta con amigos, un 21% con sus padres, un 

17,5% con otros familiares y únicamente un 23,8% lo hacen solos. Este resultado es coherente 

con la literatura precedente, pues vivir en un entorno social en el que se apuesta y se normaliza 

la actividad de juego de azar se relaciona con mayores tasas de juego de azar y de juego 
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patológico (Caselles et al., 2018; García-Ruiz et al., 2016; Mazar et al., 2018). Al igual que con 

la búsqueda de entretenimiento, a nivel de prevención cabría plantear actividades de 

socialización alternativas. Hay programas de prevención que utilizan los contextos de 

socialización para aumentar la eficacia y la eficiencia de la intervención (Dobbie et al., 2019), 

e incluso trabajos que señalan la norma social entre menores como posible vía de intervención 

(Raisamo y Lintonen, 2012). Pero más destacable que el alto porcentaje de los que apuestan 

con amigos es el hecho de que más de un tercio de los jugadores lo hacen con familiares, aun 

siendo menores. Además, un 63,7% admitía que sus padres conocen sus hábitos de juego, pero 

menos de un 8% tiene problemas por ello. Una de las fortalezas de la prevención escolar es que 

posibilita alcanzar a todo un sector demográfico, una intervención orientada a los padres podría 

encontrar el problema de que no llegase precisamente a las familias que apuestan con los hijos. 

Aun así, se podría considerar crear módulos adicionales en los programas de prevención 

escolares a los que pudieran acudir los familiares o el diseño de material educativo para que se 

les pudiera entregar sin asistir a una sesión. En nuestro análisis destaca el hecho de que, tras 

realizar una regresión logística, “apostar con los padres” resultase como un factor de protección. 

Este resultado, si bien es contraintuitivo, no hace más que señalar la importante y compleja 

relación entre la socialización y el juego de azar y la existencia de vías de investigación para la 

prevención poco exploradas 

En el trabajo empírico se alude también a diferentes factores ambientales, como el hecho de 

que un gran porcentaje de adolescentes apueste en bares o cafeterías, que solo a una minoría se 

le hubiera requerido el DNI para poder jugar, que recurran a webs de apuestas y Apps de gran 

accesibilidad, o a métodos de pago ilegales para menores. Precisamente en el reciente Real 

Decreto 176/2023 por el que se desarrollan entornos más seguros de juego se actualiza y 

amplía la Ley de Juego para desarrollar “las condiciones de las políticas de juego responsable 

o seguro y de protección de las personas consumidoras que deben cumplir los operadores de 

juego”. En este Real Decreto se incluyen medidas como crear la categoría de juego intensivo, 

con criterios más estrictos para los menores de 25 años, envío de un resumen mensual de la 

actividad de juego, restricciones en el uso de las tarjetas de crédito y de la oferta de promociones 

a jugadores vulnerables, prohibición de mostrar mensajes de haber estado cerca de ganar o el 

establecimiento de límites para los juegos de lotería instantánea. Aunque muchas de estas 

medidas cuentan con cierto apoyo empírico (Livingstone et al., 2019) no se han propuesto 

nuevas medidas para remediar los problemas específicos del acceso al juego de los menores. 

Puesto que el juego en menores en Galicia sigue siendo principalmente presencial, el 

cumplimiento de las restricciones es competencias de las autoridades policiales de cada 

localidad, algo que, según los propios menores, no sucede. En este sentido, la recientemente 

aprobada LEY 3/2023, de 4 de julio, reguladora de los juegos de Galicia, sigue sin establecer 

mecanismos específicos que restrinjan el acceso de los menores a las máquinas de apuestas 

deportivas en los establecimientos de hostelería, limitando las posibilidades de la prevención 

ambiental. Para explorar los hábitos de juego con mayor detalle sería relevante explorar los 

contextos de juego con una perspectiva diferencial entre entornos rurales y semirrurales y 

urbanos. En Galicia hay 110 salones de juego y 38 casas de apuestas, la mayoría concentradas 

en las grandes urbes (Asociaciones vecinales. Federación regional de Madrid; Méndez y 

Carrera, 2019), entornos donde los menores se pueden mover de forma más anónima. En el 

entorno rural, en cambio, hay una menor proporción de locales de apuesta por habitante y hay 

un mayor grado de cercanía en las redes sociales. Mediante un estudio cualitativo se podrían 

entender como de diferentes son las dinámicas de juego en menores en entornos rurales y 

urbanos, incidiendo especialmente en la norma social y los facilitadores ambientales. 
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En el tercer artículo de la presente tesis doctoral, titulado Hábitos de juego y síntomas de 

adicción a los videojuegos en adolescentes españoles, se analiza el uso de videojuegos entre 

las y los adolescentes gallegos, tanto desde un punto de vista descriptivo, estudiando las 

preferencias y hábitos de uso, como desde una perspectiva clínica, tratando de aportar datos 

epidemiológicos sobre una posible adicción. Dado que la investigación sobre el Trastorno por 

Uso de Videojuegos es relativamente escasa en nuestro país y existen pocos estudios empíricos 

precedentes, este tercer trabajo presenta una aproximación de tipo exploratorio. En él se ha 

podido constatar que un amplio porcentaje de adolescentes (76%) juega habitualmente a 

videojuegos, de media 6,72 horas semanales. El 28,4% juega al menos una vez por semana y el 

18,9% a diario. De acuerdo con los resultados de la Game Addiction Scale for Adolescents 

(GASA) (Lemmens et al., 2009; Lloret et al., 2018), un 13,5% de la muestra global presentaría 

indicios de juego problemático y un 3,3% síntomas ya de una posible adicción, siendo estas 

tasas significativamente mayores entre el género masculino. Se encontró además una relación 

estadísticamente significativa entre el comportamiento en el GASA y la frecuencia e intensidad 

de juego, especialmente con la frecuencia.  

Aunque las iniciativas a nivel de prevención en lo que respecta a los problemas derivados del 

uso de videojuegos preceden a la oficialización del trastorno en la CIE-11 (Griffiths, 2003), 

éstas siguen constituyendo un enorme desafío. Király et al. (2018) categorizaron las diferentes 

propuestas en función del foco del problema u objetivo que pretenden abordar: (1) limitar la 

disponibilidad y reducir las horas de juego; (2) reducir los riesgos derivados y el posible daño, 

mediante la manipulación de las características estructurales de los juegos; y (3) proveer a los 

jugadores y a su entorno de ayuda e información. Las primeras apenas han recibido apoyo 

empírico (Colder Carras et al., 2021, Shi et al., 2022), suponiendo incluso para algunos autores 

una violación de los derechos del menor (Kardefelt-Winther, 2017). Aunque a nivel político 

son una de las medidas en las que más énfasis se ha puesto (Starcevic y Billieux, 2018), los 

videojuegos en sí no deben ser considerados como una actividad intrínsicamente negativa, por 

lo que no se recomienda este tipo de medidas restrictivas, al menos no de forma universal 

(Starcevic y Billieux, 2018). Por otra parte, la efectividad de este tipo de medidas es muy 

cuestionable, ya que la simple asimilación entre horas de juego y trastorno por uso de 

videojuegos parece desmentida por la evidencia científica (Billieux et al., 2019; Starcevic y 

Billieux, 2018). En nuestro estudio, a pesar de encontrar una correlación positiva, la relación 

sería débil, con un Odd Ratio asociado de tan solo 1,02. Por otra parte, las medidas restrictivas 

suelen recibir un fuerte rechazo por parte de los jugadores (Stevens et al., 2021a), encontrándose 

en algunos casos el efecto contrario: la restricción de las horas de juego aumenta los problemas 

en los adolescentes (Shi et al., 2022). Por lo que se refiere a la segunda estrategia, los estudios 

que han analizado el posicionamiento de los jugadores respecto a las medidas para evitar daños 

muestran una amplia aprobación (Colder Carras et al. 2020; Stevens et al., 2021a). Algunas de 

estas medidas consisten en favorecer la autonomía y la decisión informada del jugador respecto 

al juego, brindarle la posibilidad de autoimponerse límites o alarmas, marcarse objetivos de 

juego por sesión o incentivar el juego en grupo. A pesar de que la efectividad de algunas de 

estas acciones todavía no ha podido ser demostrada de manera concluyente, poseen el valor de 

intentar implicar a los propios jugadores en la búsqueda de medidas de prevención. Por último, 

como se ha señalado en el epígrafe introductorio, el videojuego tiene su mundo cultural propio, 

que debe ser tenido en cuenta (Kuss, 2018), existiendo tres posibles barrera para formular 

propuestas adaptadas al entorno del videojuego: no estar familiarizado con el funcionamiento 

del medio; aun conociendo el medio, desconocer la relación con el mismo de la cohorte a la que 

van dirigidas las intervenciones; y no conocer la concepción del videojuego en la cultura de 
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cada zona (Király et al., 2018). En la revisión realizada por King et al. (2018), se destaca cómo 

países asiáticos como Corea del Sur y China invierten muchos más recursos en el uso 

problemático de videojuegos e internet que en otras regiones del mundo y lo hacen desde los 

servicios públicos. Por el contrario, en países como Australia, Estados Unidos o Alemania se 

reconocen las consecuencias negativas que pueden derivarse de un mal uso de los videojuegos, 

pero no se entiende como una problemática prioritaria, por lo que las iniciativas a nivel 

preventivo son lideradas por organizaciones sin ánimo de lucro y/o entidades privadas. Una vez 

más, al igual que con el juego de azar, hay que ser cautelosos a la hora de emplear 

aproximaciones utilizadas en otros contextos culturales. 

Un actor especialmente relevante a la hora de diseñar e implementar políticas de prevención en 

este ámbito es la propia industria del videojuego. Sin embargo, aunque haya acometido medidas 

de autorregulación como el sistema PEGI (Pan European Game Information) su papel viene 

siendo claramente residual, todavía no reflejado en un ejercicio decidido de responsabilidad 

social. Quienes diseñan y comercializan los videojuegos son imprescindibles para desarrollar e 

incorporar las medidas preventivas avaladas por la evidencia científica, pero su intervención 

suele implicar un claro conflicto de intereses (Livingstone et al., 2023), agudizado cuando se 

trata de prevenir el daño ocasionado por ciertas mecánicas de monetización agresivas, cada vez 

más frecuentes (Carey et al., 2022; King et al., 2019) y que se relaciona con uno de los posibles 

daños derivados del uso de videojuegos, el financiero (Lischer et al., 2022). En ese sentido, 

podría afirmarse que los videojuegos suponen un caso único en el ámbito de la prevención, pues 

cada uno de ellos es maleable y susceptible de adaptarse, para convertirse en un elemento más 

seguro o más dañino para el usuario, especialmente en segmento tan vulnerable como son las y 

los adolescentes. 

A nivel de prevención, en Galicia se ha optado tradicionalmente por el tercer tipo de iniciativas 

recogidas en la propuesta de Király et al. (2017): las medidas cuyo objetivo es proveer a los 

usuarios y a su entorno de ayuda e información, que no siempre resultan eficaces. En un reciente 

trabajo, Shi et al. (2022) analizaron los programas de prevención implementados 

internacionalmente en los últimos 5 años. Más allá de que, en general, encuentran que la 

mayoría de ellos no disponen de una evaluación de calidad, en el caso concreto de los 

videojuegos advierten que enviar una guía de buenas prácticas a los padres resulta claramente 

ineficaz, al contrario de lo que sucede con las acciones de entrenamiento directo. Por ello se 

recomienda optar por programas en los que los usuarios interaccionen, frente al simple 

ofrecimiento de información. Dos ejemplos de intervenciones evaluadas, capaces de reducir de 

forma significativa el uso problemático de videojuegos, pero que no hay constancia de que se 

hayan probado en nuestro país, se centraron respectivamente en trabajar con los estudiantes su 

propia conducta y hábitos de juego (Bonnaire et al., 2019) y en proporcionar formación a los 

progenitores, sobre el uso de los videojuegos y técnicas educativas específicas (Ramadan 

Ghareb et al., 2021). Los contenidos de la intervención de Bonnaire et al. (2019) incluían 

aumentar la conciencia sobre las horas reales que se usan las pantallas a lo largo del día, 

reflexionar sobre las prioridades en las rutinas diarias, explicar las consecuencias de jugar 

demasiadas horas en la higiene del sueño, el rendimiento escolar y el funcionamiento familiar 

y, por último, proponer alternativas de ocio y reforzar los factores de protección. El programa 

orientado a padres y madres de Ramadan Ghareb et al. (2021) incluía un módulo en el que se 

les enseñaba a monitorizar las actividades de sus hijos sin privarles de sus derechos, ni invadir 

su privacidad, un segundo módulo sobre cuidado emocional y detección precoz de posibles 

problemas y un módulo final de psicoeducación sobre uso de videojuegos. En ambos programas 

se partía también del enfoque de Van Rooij y Nijkamp (2018), que establece como 
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imprescindible tener en cuenta las rutinas y hábitos de vida de cada individuo, bajo la premisa 

de que una reducción drástica del uso de videojuegos puede significar un incremento de otras 

actividades y viceversa. Como consecuencia, ignorar las alternativas que se abren y las rutinas 

que se desestructuran, implica que las intervenciones corren el riesgo de fracasar. 

Por último, más allá de que existe todavía un arduo debate académico y clínico sobre la 

conceptualización, evaluación y prevención del Trastorno por Uso de videojuegos, una posible 

vía para futuras investigaciones y la evaluación de programas de prevención puede ser la 

medición del daño (Carey et al., 2022; Colder Carras y Kardefelt-Winther, 2018; Reedet al., 

2022; Starcevic y Billieux, 2018). Los resultados de algunos estudios que señalan que la 

prevalencia del trastorno por uso de videojuegos no ha aumentado en los últimos 15 años a 

nivel global y que suele presentar una baja persistencia tras el primer año (Feng et al., 2017)), 

dan lugar a que sea la evaluación del daño el elemento principal para establecer la prioridad 

real que el trastorno por uso de videojuegos debe tener en las políticas de prevención. 

Actualmente en Galicia las adicciones sin sustancia constituyen todavía un elemento tangencial 

en los planes de prevención, tanto a nivel local como autonómico. Es el caso de los planes 

locales que constan en el Portal de Buenas Prácticas en Reducción de la Demanda de Drogas 

del Ministerio de Sanidad:  Lugo, Santiago de Compostela y Vigo (Federación Española de 

Municipios y Provincias, 2023). La información que en el presente trabajo se aporta esperamos 

que pueda contribuir al diseño de más y mejores planes de prevención en nuestra comunidad y, 

en especial, al Plan de Trastornos Adictivos de Galicia, aún en proceso de elaboración y 

caducado desde 2017. Es especialmente importante que las nuevas políticas de prevención estén 

debidamente soportadas por la evidencia científica, al igual que es importante que a las 

adicciones sin sustancia entre los menores se les conceda la atención que realmente merecen. 

Dichas políticas deben establecer tanto las directrices generales que se deben seguir a nivel de 

prevención, como propuestas específicas para los diferentes grupos de interés (prevención 

universal, selectiva e indicada), así como para los diferentes ámbitos de la vida de un menor, 

especialmente el escolar, el familiar y el ocio. Para algunos de ellos este trabajo ha intentado 

aportar propuestas específicas. Además, se insta a todas las instituciones y organizaciones 

implicadas en la prevención de las adicciones (incluida la propia Administración Pública), a 

hacer públicos tanto los documentos técnicos de sus programas de prevención, como los 

resultados de sus evaluaciones, ya que solo de ese modo se podrá avanzar hacia una prevención 

de calidad, adaptada a nuestro contexto sociocultural y a los nuevos tiempos. 

Esta tesis no es sino un paso más en el estudio de las adicciones en la comunidad gallega. 

Quedan abiertas múltiples vías de investigación, algunas de las cuales son consecuencia directa 

de las propias limitaciones del presente trabajo. Entre esas limitaciones cabe señalar, en primer 

lugar, el tipo de muestreo empleado en los diferentes estudios empíricos realizados, no 

probabilístico, que en el caso del segundo artículo ha abarcado centros de toda la comunidad 

autónoma y en el tercero únicamente del Concello de Vigo, por lo que los resultados obtenidos 

deben ser considerados con cautela. La segunda limitación se debe a las herramientas utilizadas. 

Los instrumentos de cribado empleados (BAGS y GASA) no tienen un carácter diagnóstico, 

que solo puede realizarse en el contexto de una evaluación clínica propiamente dicha. Además, 

no se incluyen medidas de afectación en áreas relevantes de la vida del individuo, que podrían 

haber ampliado la posibilidad de discriminación de estos trabajos al permitir establecer perfiles 

más allá de la presencia o no de síntomas. En el caso del BAGS se advierte también su baja 

consistencia interna. En el caso del GASA, la escala utiliza los criterios diagnósticos del DSM-

V, incluyendo la tolerancia o la saliencia, que podrían no ser estrictamente necesarios en el 
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trastorno por uso de videojuegos. Por otra parte, las variables analizadas en los diferentes 

estudios no representan la totalidad de elementos que juegan un papel importante en la conducta 

de juego de azar o en el uso de videojuegos. Finalmente, ambos estudios tienen un carácter 

transversal, lo que impide establecer relaciones de causalidad, que únicamente pueden 

determinarse mediante el uso de diseños longitudinales.  

Respecto a las líneas de investigación que cabría explorar a raíz de este trabajo, más allá de que 

la pandemia del COVID-19 nos ha condicionado seriamente en distintos momentos de su 

elaboración, ésta ha tenido un impacto importante en las adicciones (Hodgins y Stevens, 2021). 

Futuras investigaciones tendrán que analizar el carácter coyuntural o no de los cambios 

detectaos y si persisten a medio plazo. Otro punto en el que cabría ahondar en futuras 

investigaciones es en la medición de los daños asociados al juego patrológico y la adicción a 

los videojuegos entre los menores. Con ello se podrá disponer de una radiografía más precisa y 

profunda de esta problemática y del verdadero alcance de la misma, abriendo la puerta al diseño 

de estrategias de prevención concretas para reducir esos daños. Por último, tal y como se ha 

argumentado a lo largo de todo el trabajo, el contexto en el que se lleva a cabo la prevención es 

un elemento trascendental a la hora de desarrollar medidas específicas. La investigación a nivel 

regional y el análisis de cada contexto cultural son elementos imprescindibles para que la 

prevención resulte eficaz. 
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6. CONCLUSIONES 

 

 

Como resultado del trabajo desarrollado en la presente tesis doctoral es posible establecer las 

siguientes conclusiones o ideas fuerza: 

1. La prevalencia del trastorno por juego de azar, asociado específicamente al juego en 

línea, presenta una enorme heterogeneidad entre distintos países. Aunque este resultado 

no desestima el aporte que las investigaciones realizadas en unas regiones puedan 

suponer al trabajo llevado a cabo en otras, sí pone de manifiesto la necesidad de entender 

la situación concreta en cada región en la que se pretende trabajar. 

 

2. En Galicia las tasas de menores con una sintomática fehaciente de adicciones sin 

sustancia se sitúan en el 1,9% en caso del juego patológico y en el 3,3% en el caso de 

un posible Trastorno por Uso de Videojuegos. Aunque por razones técnicas estas cifras 

deben ser interpretadas con cautela, suponen una sólida evidencia de: 

 

a. la involucración de menores en actividades ilegales y  

 

b. la existencia de un número nada despreciable de adolescentes de la comunidad 

gallega que presentarían serios problemas relacionados con el juego de azar o 

con los videojuegos.  

Estos datos apuntalan la necesidad de redoblar los esfuerzos de investigación en este 

ámbito. 

3. Los menores que participan en el juego de azar en Galicia tienen un perfil complejo en 

lo que se refiere a hábitos, motivaciones, preferencias y distintas variables asociadas, lo 

que no hace más que constatar la propia complejidad del problema objeto de estudio. El 

análisis de toda la información recogida y el empleo de los modelos teóricos existentes, 

abren la puerta al desarrollo de políticas de prevención eficaces y debidamente 

adaptadas a la realidad gallega. 

 

4. 4. El uso de videojuegos es común entre menores gallegos y algunos individuos 

pueden presentar síntomas de adicción. Lejos de una sobrepatologización del problema, 

se recomienda un tratamiento especialmente prudente y riguroso del mismo. Prueba de 

ello es que las horas de juego constituyen un pobre predictor de la presencia de un 

trastorno. Más allá de los diferentes análisis realizados, queda constatado que el ámbito 

de los videojuegos requiere de mucha más investigación. La prevención, la detección 

precoz o la evaluación de los daños derivados del mismo son áreas que deben centrar 

buena parte del trabajo aun por realizar, intentando huir siempre de la patologización de 

una conducta, que resulta beneficiosa para millones de personas en todo el mundo. 

 

 

5. La labor de prevención que actualmente se está llevando a cabo en Galicia en materia 

de adicciones sin sustancia podría beneficiarse del conocimiento generado en este y 

otros trabajos. Toda la información que se deriva de los estudios empíricos presentados, 
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relacionada con patrones de uso, preferencias, motivaciones, creencias y expectativas, 

formas de pago, accesibilidad, etc., debe ser aprovechada por los gestores públicos a la 

hora de diseñar e implementar las nuevas estrategias de prevención.  

 

En definitiva, este trabajo ha pretendido contribuir humildemente a un mejor conocimiento 

y comprensión de la problemática que suponen las adicciones sin sustancia en nuestra 

comunidad, en un colectivo especialmente vulnerable como son los menores, e intentando 

proporcionar evidencia científica útil para el diseño de políticas de prevención responsables 

y realmente eficaces. 
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Las adicciones constituyen uno de los principales problemas de 
salud pública que afectan a la ciudadanía, especialmente a los y 
las menores, por su especial vulnerabilidad. En la presente 
tesis nos centramos en las adicciones sin sustancia: el juego 
patológico y el trastorno por uso de videojuegos. Analizamos la 
situación global del fenómeno emergente del juego de azar en 
línea y estudiamos los hábitos de juego de azar y uso de 
videojuegos de los y las menores de Galicia, así como la 
presencia de síntomas de adicción, atendiendo a múltiples 
variables asociadas a estas conductas. Todo ello con el fin de 
orientar el desarrollo de medidas de prevención específicas 
para la realidad gallega.
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