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Vivimos en sociedades cada vez mas dindmicas y cambiantes donde las nuevas tecnologias presentan un
uso practicamente generalizado. En este contexto, existe una preocupacién creciente por el potencial
uso problematico de Internet, los medios digitales y las redes sociales, asi como por el papel de las
nuevas tecnologias como facilitadoras del acceso, o potenciadoras de otras conductas adictivas, como la
pornografia o los juegos de azar online, especialmente entre adolescentes.

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

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

La Delegacion del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD), con la colaboracién de las
comunidadesy ciudades auténomas realiza dos encuestas nacionales periddicas: la Encuesta sobre Alcohol
y Drogas en Esparia (EDADES) y la Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espana
(ESTUDES), que se realizan en afios alternos. ESTUDES comenzdé en 1994 y EDADES lo hizo en 1995,
contando en la actualidad para cada una de ellas con resultados de quince ediciones. Ambas encuestas
permiten observar la evolucién de las prevalencias de consumo de alcohol, tabaco, hipnosedantes,
analgésicos opioides y drogas psicoactivas de comercio ilegal, asi como de otras conductas adictivas.

Desde 2014, se ha incluido una serie de médulos en ambas encuestas para conocer el alcance que el uso
problematico de internet, el juego de azar, el posible trastorno por uso de videojuegos, y la pornografia,
tienen sobre la poblacidn general o de estudiantes, asi como profundizar en las conductas relacionadas
con estos comportamientos.

La informacion de las encuestas se complementa con la informacién sobre las admisiones a tratamientos
por adicciones comportamentales o sin sustancia como el trastorno por juego (también denominado
ludopatia, juego problematico, juego patolégico o adiccidn al juego). Para disponer de esta informacién
a nivel nacional, se cred en el afio 2021 el indicador de admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales/sin sustancia. En 2023, por primeravez, se dispuso de datos nacionales, concretamente
de las admisiones a tratamiento en 2021.
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A lo largo de este informe se presentan los resultados obtenidos en los mdédulos de las encuestas
EDADES y ESTUDES, asi como los resultados del indicador admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales.

2.

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

Este informe monografico tiene por objetivo principal contribuir a conocer la situacion actual sobre las
adicciones comportamentales y, en concreto, sobre el juego de azar, el uso problematico de internet, el
posible trastorno por uso de videojuegos y la pornografia, en Espana. De esta manera, se espera ayudar,
en ultimo término, a la prevencién del mal uso y posibles problemas asociados a estas actividades.

A partir de este objetivo general, se establecen los siguientes objetivos especificos:
Conocer la prevalencia del juego de azar, tanto online como presencial, en la poblacién espafiola de
15 a 64 anos y en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, asi como su evolucion desde 2014.

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

Conocer la prevalencia del posible juego problematico y del posible trastorno de juego en la poblacién
espanola de 15 a 64 anos y en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afos.

Conocer la prevalencia de posible uso problemético de internet en la poblacion espafiola de 15 a 64
anos y en la poblacién de estudiantes de 14 a 18 afos, asi como su evolucién desde 2014.

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

Conocer la prevalencia de juego con criptomonedas y en la bolsa de valores de la poblacién espafiola
de 15 a 64 afos.

Conocer la prevalencia del uso de pornografia en la poblaciéon espafola de 15 a 64 afos y en la
poblacion de estudiantes de 14 a 18 afos.

Conocer el nimero de personas admitidas a tratamiento por adicciones comportamentales, el perfil
que tienen y el tipo de adicciéon comportamental que genera la adiccion.



Se ha realizado un estudio descriptivo del juego de azar, el uso de videojuegos, el juego con
criptomonedas y en la bolsa de valores, el uso de internet y el uso de pornografia a partir de
las respuestas a las preguntas especificas incorporadas a las Ultimas ediciones de las encuestas
ESTUDES y EDADES, cuyos resultados tienen representatividad a nivel nacional.

Para la realizacidon de este trabajo se ha considerado que, hay juego de azar, cuando se cumplen
todas las siguientes condiciones:

- El/la jugador/a al participar en el juego apuesta con dinero (Participacién con dinero).
- Hay un resultado incierto sobre los hechos sobre los que se apuesta (Azar).
- Hay premios econémicamente evaluables. (Premios).

Las preguntas sobre juego de azary uso de internet se introdujeron en 2014 en la encuesta ESTUDES
de manera exploratoria y su formulacion se ha ido modificando con el objetivo de mejorar la calidad
de la informacién obtenida. Es por ello que la comparabilidad entre las sucesivas ediciones presenta
ciertas limitaciones.

En el afo 2014 se introdujo por primera vez en la encuesta ESTUDES un médulo sobre uso de
internet y otras conductas relacionadas (juego de azar). En 2016 se continud preguntando sobre
uso de internet y el juego de azar, pero reduciendo la extension y modificando la formulacion de las
preguntas y su ubicacion en el cuestionario, de manera que dichas preguntas se incorporaron en el
apartado de actividades que se pueden realizar en el tiempo libre. Ese mismo afio se introdujeron
otros modulos adicionales en la encuesta, lo que hacia necesario reducir la extensiéon de otros
apartados para no penalizar la tasa de respuesta general. Tanto en 2014 como en 2016, las preguntas
sobre internet se incluyeron antes que las preguntas sobre juego, tal como se presentaban en otras
encuestas europeas similares (por ejemplo, Encuesta Escolar Europea sobre Alcohol y otras Drogas
ESPAD) . Tras analizar el comportamiento de estas preguntas, en 2019 se decidié situarlas después
del médulo de “juego de azar” para evitar confusiones e interferencias entre las preguntas de
internet y las de juego de azar. Ese afio también se introdujo un médulo sobre uso de videojuegos.
Las preguntas sobre pornografia se incluyeron por primera vez en la encuesta ESTUDES del 2023.

1ESPAD: The European School Survey Project on Alcohol and Other Drugs. http:/www.espad.org/.


http://www.espad.org/
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En la encuesta en poblacién general EDADES, se introdujo el médulo sobre uso de internet y otras
conductas relacionadas en 2015. Constaba inicialmente de 2 preguntas, que se ampliaron a seis en
la edicién de 2018. En ese afio también se modifico el orden de las preguntas, de manera que las
preguntas sobre internet se situaron detras de las preguntas sobre juego. Esta decisién se tomo tras
comprobar que, en encuestas similares realizadas en otros paises, el hecho de incluir las preguntas
del médulo de juego después de las de uso de internet modificaba los resultados disminuyendo
las prevalencias, puesto que los encuestados tendian a entender las preguntas sobre juego como
relacionadas con internet, penalizando asi las respuestas sobre juego de manera presencial. Este
cambio también se realiz en la encuesta europea ESPAD 2019 tras observar los mismos resultados.
En 2024, se ha acordado con la DGOJ, excluir el uso de videojuegos, criptomonedas y bolsa de
valores del andlisis del juego de azar y analizarlos de forma separada, por no ajustarse a la definicién
establecida de juegos de azar; asimismo se excluirdn del andlisis los juegos en salas de juego y los
juegos en casino por tratarse de lugares de juego y no de tipos de juego. Esta informacién ha de
tenerse en cuenta a la hora de interpretar los resultados de prevalencia de juego online y presencial,
asi como de juego problematico y/o trastorno del juego respecto a afios anteriores. Por otro lado,
como novedad, y de forma acordada con la DGOJ, se ha incluido un andlisis por categoria de
juego, para el cual los distintos tipos de juego se han clasificado en 3 categorias en funcion de las
siguientes variables:

Intervalo de juego: tiempo transcurrido entre la apuesta y la obtencién del resultado (diferidos,
casi inmediatos, instantaneos).

Continuidad y disponibilidad del Juego: periodo de tiempo durante el cual es posible apostar sin
interrupcién.

Otras caracteristicas estructurales de los juegos.
Quedando agrupados del siguiente modo:

TIPO I: loterias (primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39), Quinielas
de futbol y/o quinigol, Concursos (television, radio, prensa...) con apuesta econdmica

TIPO Il: loterias Instantaneas (rascas once), Bingo.

TIPO lll: apuestas deportivas, Apuestas de caballos, Maquinas de azar (slots, tragaperras),
Juegos de cartas (péquer, blackjack, punto y banca...).

Ademas, en esta edicion de 2024, se han incorporado por primera vez en EDADES, una serie de preguntas
con el objetivo de conocer nivel de consumo de pornografia en la poblacién de Esparia de 15 a 64 anos.

Con el objetivo de explorar posibles usos problematicos, en ambas encuestas se han ido
incorporando diferentes escalas para aproximarnos a estas realidades. Asi, desde 2014 se introdujo
la escala Compulsive Internet Use Scale (CIUS)?, que permite conocer la prevalencia de un posible uso
problematico de internet. Ademas, en la encuesta EDADES 2020 se introdujo una escala basada
en los criterios diagnoésticos DSM-5 para Trastorno por juego con el fin de explorar la existencia de
posible juego problematico o trastorno del juego. La existencia de este posible juego problematico
se investiga en poblaciéon de estudiantes de 14 a 18 afios en la edicion 2019 de la encuesta
ESTUDES a través de la escala Lie/Bet®, que ya habia sido testada e introducida en la encuesta
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europea ESPAD. En esta misma edicién se incorpora una escala basada en criterios DSM-5 como
analisis exploratorio sobre la prevalencia de un posible trastorno por uso de videojuegos.

A efectos de este informe se definen los siguientes conceptos:

Posible juego problematico en poblacion de 15 a 64 aios: persona que alcanza una puntuacion
1-3 en la escala DSM-5¢ .

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

Posible juego problematico en poblacién de estudiantes de 14-18 aiios: persona que alcanza
una puntuacién 1-2 en la escala Lie/Bet.

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

Posible trastorno por uso de videojuegos: persona que alcanza una puntuacion igual o mayor de
5 en la escala DSM-5, en la poblacién de estudiantes de 14-18 afios.

En el afno 2019 se planted la necesidad de disefar el indicador de admisiones a tratamiento por
adicciones comportamentales/sin sustancia como un indicador mas del programa de indicadores
del Sistema Estatal de Informacién sobre Drogas y Adicciones (SEIDA). Por tanto, actualmente el
SEIDA esté integrado por cuatro indicadores principales (tratamiento por consumo de sustancias
psicoactivas; tratamiento por adicciones comportamentales o sin sustancia; urgencias y mortalidad)
y dos indicadores transversales que se obtienen mediante el cruce de informacion de estos
indicadores, de las encuestas y de otras fuentes de informacion (consumo problematico de sustancias
psicoactivas y enfermedades infecciosas relacionadas con el consumo de sustancias psicoactivas).
Los cuatro indicadores principales recogen informacién con periodicidad anual y se gestionan en el
marco del Plan Nacional sobre Drogas como una colaboracién interinstitucional en el que tienen
un papel muy activo las Comunidades y Ciudades Auténomas, asi como las instituciones de las que
procede la informacion (red asistencial de drogas, red asistencial de adicciones comportamentales,
hospitales, institutos de medicina legal y laboratorios toxicoldgicos).

En 2023 se dispuso por primera vez de datos de las admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales en Espana, concretamente las del afno 2021.

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

3Johnson EE, Hamer R, Nora RM, Tan B, Eisentsein N, Engerhart C. The Lie/Bet questionnaire for screening pathological
gamblers. Psychol Rep, 80 (1997), pp. 83-8. http:/dx.doi.org/10.2466/pr0.1997.80.1.83.

“Estudio y andlisis de los factores de riesgo del trastorno de juego. Direccion General de Ordenacién del Juego.
Subdireccion General de Informacion, Documentacion y Publicaciones. Madrid: Ministerio de Hacienda y Funcién
Publica, 2017.

> Meerkerk, G. J., Van Den Eijnden, R. J. J. M., Vermulst, A. A., y Garretsen, H. F. L. (2009). The Compulsive internet
Use Scale (CIUS): Some psychometric properties. CyberPsychology & Behavior, 12, 1-6.
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EDADES
Nombre EDADES. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espaiia.
Descripcion de la  Encuesta en poblacion general residente en hogares (15-64 afios), realizada en el domicilio.
encuesta

Responsable de la
encuesta

Ambito geografico

Ministerio de Sanidad.

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

Ambito
poblacional

Universo: poblacion residente en Espana de 15 a 64 anos, ambos inclusive.

Ambito temporal.
Periodicidad

Marco muestral

EDADES se lleva a cabo cada 2 afos desde 1995.

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

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

En 2020 el periodo de recogida de informacion se realizé del 7 de febrero al 13 de marzo.
En 2022 el trabajo de campo se ha realizado entre el 15 de febrero y el 3 de junio.

En 2024 el trabajo de campo se ha realizado entre el 12 de febreroy el 21 de junio.

Poblacién urbana y rural (municipios menores de 2.000 habitantes) de todas las CCAAYy las
ciudades auténomas de Ceuta y Melilla, residente en hogares familiares.

Procedimiento de
muestreo

Muestreo por conglomerados trietapico sin sustitucion. Las unidades de segunda etapa son
las viviendas familiares (hogares). En la tercera etapa, se seleccioné un individuo dentro de
cada hogar.

En 2015 las unidades de primera etapa son las secciones censales (36.127 en 2015),
correspondientes a 8.117 municipios en 2015. En 2015 se seleccionaron 2.277 secciones
censales correspondientes a 948 municipios.

En 2018 las unidades de primera etapa son las secciones censales (36.215), correspondientes
a 8.125 municipios. Se seleccionaron 2.147 secciones censales correspondientes a 954
municipios.

En 2020 las unidades de primera etapa son las secciones censales (36.288), correspondientes
a 8.123 municipios. Se seleccionaron 1.793 secciones censales correspondientes a 744
municipios.

En 2022, para el disefio muestral se tuvieron en cuenta los Gltimos datos publicados en
el momento del disefo de la investigacion que eran de 2020. Las unidades de primera
etapa fueron las secciones censales 36.366, correspondientes a 8.131 municipios. Se
seleccionaron 2.639 secciones censales correspondientes a 1.004 municipios.

En 2024, para el disefio muestral se tuvieron en cuenta los Ultimos datos publicados en
el momento del disefo de la investigacion que eran de 2022. Las unidades de primera
etapa fueron las secciones censales 36.372, correspondientes a 8.131 municipios. Se
seleccionaron 2.658 secciones censales correspondientes a 1.052 municipios.

Ponderacién

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

10
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Tamaiio de la
muestra

En 2015, 22.541 cuestionarios validos.
En 2018, 21.249 cuestionarios vélidos.
En 2020, 17.899 cuestionarios validos.
En 2022, 26.344 cuestionarios validos.
En 2024, 26.878 cuestionarios validos.

Error muestral

Método de
recogida.
Cuestionarios.

En 2016 el error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) fue del 0,7%,
oscilando entre el 2% en la Comunidad Valenciana y el 6,7% en Melilla.

En 2018 el error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) fue del 0,8%,
oscilando entre el 2,1% en Andalucia y el 4,7% en La Rioja.

En 2020 el error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) fue del 0,8%,
oscilando entre el 2,1% para la Comunidad Valenciana y el 8,6% para Melilla.

En 2022 el error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) fue del +0,71%,
oscilando entre el £1,96% para la Comunidad de Madrid y el +6,48% para Melilla.

En 2024 el error muestral maximo (nivel de confianza del 95% para p=0,5) fue del +0,61%,
oscilando entre el £2,00% para la Comunidad de Madrid y el +4,03% para Ceuta.

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

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

Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espaiiol.

Tasa de respuesta

Maodulos
Especificos

En 2015 la tasa efectiva de respuesta fue del 50,5%.
En 2018 la tasa efectiva de respuesta fue del 51%.

En 2020 la tasa efectiva de respuesta fue del 37,2%.
En 2022 la tasa efectiva de respuesta fue del 32,45%.
En 2024 la tasa efectiva de respuesta fue del 34,21%.

En 2015: médulo sobre cannabis (incluye la escala CAST), un médulo sobre hipnosedantes
(incluye la escala DSM-5) y un mddulo sobre internet (incluye la escala CIUS).

En 2018: médulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), médulo sobre cannabis (incluye la
escala CAST), mddulo sobre nuevas sustancias, modulo sobre analgésicos opioides, modulo
sobre juego (incluye la escala DSM-5) y médulo sobre internet (incluye la escala CIUS).

En 2020: médulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), médulo sobre cannabis (incluye la
escala CAST), modulo sobre nuevas sustancias, modulo sobre analgésicos opioides, médulo
sobre juego (incluye la escala DSM-5) y médulo sobre internet (incluye la escala CIUS).

En 2022: médulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), médulo sobre cannabis (incluye la
escala CAST), médulo sobre nuevas sustancias, moédulo sobre analgésicos opioides, médulo
sobre juego (incluye la escala DSM-5), médulo sobre internet (incluye la escala CIUS) y
mddulo sobre salud mental.

En 2024: modulo sobre alcohol (incluye la escala AUDIT), médulo sobre cannabis (incluye
la escala CAST), médulo sobre nuevas sustancias, médulo sobre analgésicos opioides,
maodulo sobre juego (incluye la escala DSM-5), médulo sobre internet (incluye la escala
CIUS), médulo sobre salud mental y un médulo sobre pornografia que se ha incluido por
primera vez esta edicion.
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ESTUDES
ESTUDES. Encuesta sobre sobre Uso de Drogas en Ensenanzas Secundarias en
Nombre -
Espafa.
Descripcién

de la encuesta

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

Responsable de la

Observatorio Espariol de las Drogas y las Adicciones (OEDA). Delegacion del Gobierno

encuesta para el Plan Nacional sobre Drogas (DGPNSD). Ministerio de Sanidad.
Ambito La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados son representativos
geografico a nivel nacional.
Ambito Universo: estudiantes de 14 a 18 afos que cursan Ensefianzas Secundarias en Espania (3°
oblacional y 4° de Ensenanza Secundaria Obligatoria, 1° y 2° de Bachillerato, Ciclos de Formacion
P Profesional Basica y Ciclos Formativos de Grado Medio de Formacion Profesional).
ESTUDES se lleva a cabo cada 2 afios desde 1994.
En 2014-2015 el periodo de recogida de informacion ha sido del 14 de noviembre de 2014
. al 8 de abril de 2015.
,tAmblto | En 2016-2017 el periodo de recogida de informacién se realizé del 18 de noviembre de
e"TpO.ra. ) 2016 al 8 de marzo de 2017.
Periodicidad

Marco muestral

En 2019 el periodo de recogida de informacion se realizé del 4 de febrero al 5 de abril.
En 2021 el periodo de recogida de informacion se realizé del 8 de marzo al 18 de mayo.
En 2023 el periodo de recogida de informacion se realizé del 5 de febrero al 28 de mayo.

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

Procedimiento
de muestreo

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

Ponderacién

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

Tamano de la
muestra

En 2014 se obtienen resultados de 941 centros educativos y 1.858 aulas, con una muestra
valida final de 37.486 alumnos.
En 2016 se obtienen resultados de 863 centros educativos y 1.726 aulas, con una muestra
valida final de 35.369 alumnos.
En 2019 Se obtienen resultados de 917 centros educativos y 1.769 aulas, con una muestra
valida final de 38.010 alumnos.
En 2021 se obtienen resultados de 531 centros educativos y 1.324 aulas, con una muestra
valida final de 22.321 alumnos.
En 2023 se obtienen resultados de 888 centros educativos y 1.992 aulas, con una muestra
valida final de 42.208 alumnos.
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Error muestral

Método de
recogida.
Cuestionarios

En 2014 el error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=q=0,5 es del
0,6% para los estudiantes espanoles de 14 a 18 afios.
En 2016 el error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=q=0,5 es del
0,5% para los estudiantes espanoles de 14 a 18 afios.
En 2019 el error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=q=0,5 es del
0,5% para los estudiantes espanoles de 14 a 18 afios.
En 2021 el error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=q=0,5 es del
0,7% para los estudiantes espanoles de 14 a 18 afios.
En 2023 el error muestral maximo para un nivel de confianza del 95,5% y p=q=0,5 es del
0,6% para los estudiantes espanoles de 14 a 18 afios.

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

El cuestionario es de tipo “auto-administrado” cumplimentandose por escrito (papel y lapiz)
y por todos los estudiantes de las aulas seleccionadas durante una clase normal (45-60
minutos). Cuestionario disponible en las lenguas oficiales del Estado Espariol.

Tasa de
respuesta

Médulos
Especificos

En 2014 el 87% de los centros seleccionados participaron en la encuesta.

En 2016 el 91,4% de los centros seleccionados y el 99,1% de los alumnos presentes
participaron en la encuesta.

En 2019 el 93,2% de los centros seleccionados y el 99,3% de los alumnos presentes
participaron en la encuesta.

En 2021 el 88,7% de los centros seleccionados participaron en la encuesta.

En 2023 el 86,7% de los centros seleccionados y el 99,7% de los alumnos presentes
participaron en la encuesta.

En 2014 el cuestionario contempla un médulo sobre “nuevas sustancias”, un médulo sobre
consumo problematico de cannabis y un médulo sobre uso de internet y otras conductas
relacionadas.

En 2016 el cuestionario contempla un médulo sobre “nuevas sustancias”, un médulo sobre
consumo problematico de cannabis, un médulo sobre uso de internet y otras conductas
relacionadas y un médulo sobre sustancias estimulantes que mejoran el rendimiento en el
estudio.

En 2019 el cuestionario contempla un médulo sobre “nuevas sustancias”, un médulo sobre
consumo problematico de cannabis, un médulo sobre uso de internet, un mddulo sobre
juego, un médulo sobre sustancias estimulantes que mejoran el rendimiento en el estudio
y un médulo sobre videojuegos.

En 2021 el cuestionario contempla un médulo sobre “nuevas sustancias”, un médulo sobre
consumo problematico de cannabis, un médulo sobre uso de internet, un mddulo sobre
juego, un médulo sobre sustancias estimulantes que mejoran el rendimiento en el estudio
y un médulo sobre videojuegos.

En 2023 el cuestionario contempla un médulo sobre consumo probleméatico de cannabis,
un maédulo sobre “nuevas sustancias psicoactivas”, un médulo sobre uso de internet y otras
conductas relacionadas, un moédulo sobre juego con dinero, un médulo sobre sustancias
estimulantes que mejoran el rendimiento en el estudio, un médulo sobre videojuegos y un
madulo sobre pornografia.
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INDICADOR ADMISIONES A TRATAMIENTO POR ADICCIONES COMPORTAMENTALES

Nombre

Indicador admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales/sin sustancia.

Definicion de caso

Persona admitida a tratamiento ambulatorio por una adiccién comportamental/sin
sustancia en un centro de tratamiento en un ano determinado, en una comunidad o
ciudad auténoma del estado espaiiol.

Responsable del
indicador

Ambito geografico

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

Todo el territorio nacional. Cada Comunidad y Ciudad Auténoma sera la responsable
de recoger la informacion en su territorio y se contabilizaran el nimero de admisiones
a tratamiento en cada una de ellas. El valor del indicador a nivel estatal se determina
mediante la suma de las admisiones a tratamiento registradas en cada una de las
Comunidades Auténomas.

Ambito poblacional

Toda la poblacion residente en Espana.

Ambito temporal.
Periodicidad

Informacion recogida

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

Existe un protocolo que especifica claramente las variables que se deberan registrar,
asi como los criterios establecidos para realizar la notificacion:
https://pnsd.sanidad.gob.es/profesionales/sistemasinformacion/
sistemalnformacion/pdf/2022_Protocolo_(adicciones_comportamentales).pdf
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4.1.

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

La comercializacion de los juegos de azar en Espafia estd sometida a la autorizacién de la
administracion que competencialmente tenga atribuida su regulacién.

Si el ambito de comercializacién es nacional, el regulador competente es la Direccion General
de Ordenacion del Juego (DGOJ) salvo para la ONCE, en cuyo caso es por el Consejo de
Protectorado. Si el ambito es el de una Comunidad Auténoma, la competencia esta atribuida a la
unidad administrativa autonémica correspondiente.

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

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

Para contribuir a documentar la regulacién existente por parte de las Comunidades Auténomas
(CCAA) y la Administracion General del Estado (AGE) en esta materia, la Delegacién del Gobierno
para el Plan nacional sobre Drogas dentro del Plan de Accién sobre Adicciones 2018-2020 de
la vigente Estrategia Nacional sobre Adicciones 2017-2024, incluyé en una de sus acciones la
realizacion de una revision de la normativa autonémica sobre adicciones sin sustancia. Por ello, la
DGPNSD realizé en 2021 una recopilacion de las principales restricciones reguladas en la legislacion
autondmica sobre juegos de azar y apuestas para la proteccion preventiva de la salud mental y
del patrimonio de los jugadores y apostantes, especialmente de los mas vulnerables como son los
menores de edad, y para la prevencién especifica de la ludopatia y de sus efectos negativos ¢.
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La Direccién General de Ordenacién del Juego (DGOJ) informa anualmente de la evolucion
del mercado de juego online de dmbito nacional, desde junio de 2012, mes en el que comenzé
el juego online regulado en Espafia’ mediante la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacion
del juego que regula basicamente la actividad de juego de dambito estatal realizada a través de
canales electroénicos, informaticos, telematicos e interactivos en la que los medios presenciales
tienen un caracter accesorio, correspondiendo a la Direccién General de Ordenacién del Juego
su autorizacién, supervision y control con el objeto de garantizar el adecuado funcionamiento del
sector y la proteccion de los participantes y grupos vulnerables.

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

En 2023 el GGR (Gross Gaming Revenue o Margen Neto de Juego) que es el importe total de las
cantidades dedicadas a la participacion en el juego deducidos los bonos y los premios satisfechos
por el operador a los participantes, fue de 1.236,75 millones de €, un 28,38 % mas que en el aiio
anterior. Respecto al afio anterior, el segmento de apuestas tiene una tasa de crecimiento del
36,57%. El crecimiento se debe, a las apuestas deportivas de contrapartida convencionales, que
aumentaron en el Ultimo afo un 15,30%, y en directo un 48,73%. En 2023 también aumentan con
un 191,88% el mercado de Otras apuestas de contrapartida.

El bingo aumentd en 2023 con una tasa de variacién anual del 0,90%

Estos 1.236,75 millones de € de GGR se distribuyeron en 491,80 millones de € en Apuestas
(39,77%); 14,37 millones de € en Bingo (1,16%); 624,76 millones de € en Casino (50,52%); 0,48
millones de € en Concursos (0,04%) y 115,34 millones de € en Péquer (8,52%).

4.2.

En 2024, un 53,8% de la poblacién de 15 a 64 afios ha jugado a juegos de azar (56,1% en hombres
y 51,5% en mujeres) (Tablal). Evolutivamente se mantiene el descenso en la prevalencia de juegos
de azar que se viene observando desde 2022, observandose dicho decremento tanto entre
hombres como entre mujeres.

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

7 M Informe anual. Mercado de juego online estatal. 2023. Direccién General de Ordenacién del Juego (DGQJ). Secre-
taria General de Consumo y Juego. Ministerio de Consumo.
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Tabla 1. Prevalencia de juego de azar online y/o presencial en los tltimos 12 meses en la poblacion
de 15-64 afos, seglin sexo (%). Espafia, 2018-2024.

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

Nuncaonoenlos 505 555 431 358 332 385 419 396 443 462 439 485
ultimos 12 meses

Ha jugado a juegos

deazarlonliney/o yq, 435 569 642 668 615 581 604 557 538 561 515
presencial) en los

ultimos 12 meses

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

Una oleada mas se observa que entre la poblacién espafiola de 15 a 64 afos, el juego de azar
esta menos extendido en el canal online (5,5%) que de manera presencial (52,9%). A pesar de esta
mayor extension, evolutivamente se aprecia un descenso en la prevalencia de juego de azar de
manera presencial (Figura 1).

Figura 1. Prevalencia de juego de azar en los tiltimos 12 meses en la poblacién de 15-64 afios (%),
segun modalidad de juego (online o presencial). Espaiia, 2015-2024.

59,5 e
’ 57,4
52,9
374
- I 35 6,7 53 5,5

2015 2018 2020 2022 2024

Online M Presencial
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES).

El 4,6% de la poblacion espafiola de 15 a 64 anos declara haber jugado a juegos de azar, tanto en
el canal online como de manera presencial, en los Gltimos 12 meses. Por sexo, dentro de la baja
prevalencia, el juego de azar estd mas extendido entre los hombres (6,9%) que entre las mujeres
(2,3%). Evolutivamente, la prevalencia se mantiene en niveles similares a los de 2022 (Tabla 2).
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Tabla 2. Prevalencia de juego de azar online y presencial en los Gltimos 12 meses en la poblacién
de 15-64 afios, seglin sexo (%). Espafa, 2018-2024.

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

Nuncaonoenlos o7, 653 990 939 919 960 955 932 977 954 931 97.7
ultimos 12 meses

Ha jugado a juegos

deazar(.onllney 28 47 10 61 81 40 45 68 23 46 69 23
presencial) en los

tltimos 12 meses

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

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

Atendiendo al tipo de juego, de manera presencial, la loteria convencional y las loterias instantaneas
son, con diferencia, los juegos mas utilizados, algo que se viene observando en los diferentes
afos. En el canal online, las apuestas deportivas, aunque siguen presentando una notable pérdida
de adeptos, siguen siendo el juego mas practicado junto con la loteria tradicional (Figura 2).

Figura 2. Tipos de juegos utilizados entre la poblacion de 15-64 anos que ha jugado a juegos de
azar online o de manera presencial en los tGltimos 12 meses (%). Espafa, 2018-2024.

2018 2020 2022 2024
Online Presencial Online Presencial Online Presencial = Online Presencial
Apuestas| IS l 64 50,1 I 53 459 I 48 36,0 I 36
deportivas
Juegos de 172 ‘ 18 13,3 ’ 13 11,2 ‘ 09 19,2 | 0,9
cartas ***
Quinielas 194 I 164 14,1 l 14,6 10,2 I 12,5 9,6 I11,7
de fatbol
y/o quinigol
Bingo | 104 I 52 7.8 I 48 6,7 I 37 8,7 I 43
Maquinas de I 73 I 36
azar (slots/ 6.6 I S 6.2 S 41 I 26 ’ ’
tragaperras)
Loterias = 55 . 221 125 . 24,9 88 300 7,2
instantaneas™*
Apuestas 9.4 ‘ 0,5 6,9 ‘ 0,6 3,5 ‘ 0,3 4.4 ‘ 0,3
de caballos
Concursos™*** 58 ‘ 0,2 3,6 ‘ 0,2 1,4 ‘ 0,2 2,2 ‘ 0,2

* primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39.
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** rascas, once.

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

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

Nota: los datos de juego online deben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de casos.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espaiia (EDADES).

Respecto a la mayor cantidad de dinero gastado en un solo dia por aquellas personas que han
jugado a juegos de azar, apenas se muestran diferencias entre aquellos que lo han hecho online y
los que lo han hecho presencialmente, siendo lo mas habitual haber gastado entre 6 y 30 euros.
Evolutivamente, se aprecia un ligero incremento en la cantidad de dinero gastado respecto a 2022
tanto entre los que han practicado juegos de azar online como presencial (Figura 3).

Figura 3. Maxima cantidad de dinero gastado en un solo dia en los ultimos 12 meses en la
poblacién de 15-64 afios que ha jugado a juegos de azar online o presencial en los ultimos 12
meses (%). Espafia, 2018-2024.

2018 2020 2022 2024

Online Presencial | Online Presencial = Online Presencial | Online Presencial

Menos de 6 € 27,3 . 323 335 l 3338 26,4 . 29,8 23,0 I 23,6
Entre 6y 30 € 425 - 457 38,5 430 40,6

Entre 31y 60 € 16,3 I 13,0 15,6 I 12,1 14,0 I 13,9 19,0 I 17,6
Entre 61y 300€ = g1 I 74 9,3 I 7.3 9,8 I 6,3 114 I 10,1
Masde300€ = 5g | 16 31 I 11 68 | 1,0 68 | 10

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

La edad a la que se juega por primera vez a juegos de azar de manera presencial sigue siendo
menor de la que se registra en el juego online (24,1 y 27,5, respectivamente). Respecto a 2022, se
aprecia un ligero retraso en la edad de inicio en juegos de azar tanto presencial como online en la
poblacién espafiola de 15 a 64 afnos.

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

Edad en la que por primera vez ha jugado
juegos de azar online

Edad en la que por primera vez ha.Jugado 228 22.7 233 24.1
juegos de azar de manera presencial

26,8 259 26,3 27,5

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES).
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Al agrupar los distintos tipos de juego en tres categorias en funcién del intervalo de juego, la
continuidad, la disponibilidad, asi como otras categorias caracteristicas estructurales, se observa
que la gran mayoria de los jugadores online y/o presencial en los Ultimos 12 meses, han jugado a
juegos de categoria | (90,4%). Sin embargo, seglin se muestra en la tabla 5 las maximas cantidades
de dinero gastado en un solo dia, se concentran entre los que han jugado a juegos tipo lll.

Tabla 4. Prevalencia de tipo de juego online y/o presencial entre los que han jugado en los
ultimos 12 meses (%). Espaiia, 2024.

Tipo | Loteria primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39, 90.4%
quinielas de futbol y/o quinigol, concursos televisién, radio, prensa... con apuesta econémica. e
Tipo Il Loterias Instantaneas (rascas, once), bingo. 30,6%
Tipo Il Apuestas deportivas, apuestas de caballos, maquinas de azar (slots, tragaperras), 9 49%

470

juegos de cartas (pdquer, mus, blackjack, punto y banca...)

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

Tabla 5. Cantidad mayor de dinero gastado en un solo dia en la poblacién de 15 a 64 afios que
ha jugado ha juegos de azar de manera online y/o presencial en los tltimos 12 meses, segln
categoria del juego (%). Espana, 2024.

Total Tipo | Tipo Il Tipo 1l
Menos de 6 euros 23,0 23,9 24,7 19,4
Entre 6 y 30 euros 46,5 47,1 45,0 36,0
Entre 31y 60 euros 18,0 17,3 16,9 22,5
Entre 61 y 300 euros 10,5 9,8 11,2 16,5
Mas de 300 euros 2,0 1,8 2,2 5,6

TIPO I: loterias primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39, quinielas de fltbol y/o quinigol,
concursos television, radio, prensa... con apuesta econémica.

TIPO Il: loterias Instantaneas (rascas, once), bingo.

TIPO llI: apuestas deportivas, apuestas de caballos, maquinas de azar (slots, tragaperras), juegos de cartas (poquer,
mus, blackjack, punto y banca...).

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES).
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4.3.

En 2023, el 21,5% de los estudiantes de entre 14 y 18 afios han jugado a juegos de azar online y/o
presencial en los ultimos 12 meses. Respecto al sexo, existen diferencias significativas elevandose
este porcentaje hasta el 29,4% en el caso de los hombres y descendiendo hasta el 13,3% en el
caso de las mujeres. Respecto a 2021, este porcentaje ha aumentado del 20,1% al 21,5% (Tabla 6).

Tabla 6. Prevalencia de juego de azar (online y/o presencial) en los tiltimos 12 meses en la poblacién
de 14-18 aiios, segln sexo (%). Espafia, 2019-2023.

T H M T H M T H M

Nunca o no en los ultimos 12 meses 74,5 64,4 83,9 79,9724 874 785706 86,7

Ha jugado a juegos de azar en los 255356 16,1 20,1276 12,6 21,5294 133
ultimos 12 meses

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

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

Figura 4. Prevalencia de juego de azar en los tltimos 12 meses en la poblacion de 14-18 afios (%),
segun modalidad de juego (online o presencial). Espaiia, 2019-2023.

22,7

17,2

103 04 10,7

2019 2021 2023

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

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

Tabla 7. Prevalencia de juego de azar online y presencial en los Gltimos 12 meses en la poblacion
de 14-18 aiios, seguin sexo (%). Espafia, 2019-2023.

T H M T H M T H M

Nunca o no en los ultimos 12 meses 92,6 87,6 971 93,6 90,0 97,2 93,1 890 973

Ha jugado a juegos de azar (online y 74 124 29 64 100 28 69 110 27
presencial) en los Gltimos 12 meses

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

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

Tabla 8. Edad con la que la poblacion de 14-18 aiios ha jugado a juegos de azar por primera vez
online o presencial, (afios). Espafia, 2019-2023.

Edad en la que por primera vez ha jugado a juegos de azar online 14,7 15,0 14,7

Edad en.la que por primera vez ha jugado a juegos de azar 146 14,6 14.8
presencialmente

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

Conrelacién al tipo de juego utilizado, la figura 5 nos proporciona una visién del evolutivo sobre
los estudiantes de 14 a 18 afnos que ha jugado a juegos de azar de manera online o presencial
en los ultimos 12 meses.

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

Respecto a la modalidad de apuesta con dinero de manera presencial, nos encontramos que loterias
se coloca en primer lugar con un 40,6%, seguido del bingo con un 35,9% vy las loterias instantaneas,
con un 33,6%.
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En cuanto a la evolucién de los tipos de juegos de azar, cabe destacar algunos cambios en los
habitos de los jovenes. Dentro de las apuestas online, resalta el descenso de eSports, que pasa de
un 34,4% en 2021 a un 21,8% en 2023, y la pérdida de peso de apuestas deportivas, pasando de
un 40,6% en 2021 a un 35,2% en 2023. Y en cuanto a los juegos de azar de forma presencial, el
mayor aumento se da en maquinas de azar (slots, tragaperras), pasando de un 17,7% en 2021 a un

27,5% en 2023, seguido del bingo (29,4% vs 35,9%).

Figura 5. Tipos de juegos utilizados entre la poblacion de 14-18 afios que ha jugado a juegos de
azar online o de manera presencial en los Gltimos 12 meses (%). Espafa, 2019-2023.

2019 2021 2023
Online Presencial Online Presencial Online Presencial
Loterias* 153 W) 137 BN 14,7
Bingo 18,0 16,6 15,6
Loterias instantaneas** 10,7 39.4 11,5 40,7 10
ey | 173 1438 182
Quinielas de futbol y/o quinigol 224 32,5 19,5
Apuestas deportivas 40,6 31,0
Juegos de cartas™** 201 - 20,6 18,9 21,1 16,9
Videojuegos B 06 [543 I 130 B 134
Apuestas de caballos 17,4 . 10,9 15,2 . 9,5 13,7 . 10,1
eSports B 104 344 B o4 218 [ 93
Criptomonedas, trading 26,8

* primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39; ** rascas, once; *** (pdquer, mus, blackjack, punto

y banca...)

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

4.4,

El 5,5% de la poblacién de entre 15 y 64 afios ha jugado a juegos de azar online en los Gltimos 12
meses, proporcién muy similar a la obtenida en 2022 (Figura 6).
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Figura 6. Prevalencia de juego de azar online en la poblacion de 15 a 64 ainos en los ultimos 12
meses (%). Espafia, 2015-2024.

6,7
53 55
3,5
’ I I I

2015 2018 2020 2022 2024

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

Atendiendo al sexo, se registra una mayor prevalencia de juego de azar online entre los hombres
(8,2%) que entre las mujeres (2,7%), situacion que se observa desde 2015 (Tabla 9).

Por grupos de edad, y tal y como se viene observando desde 2015, hay una mayor presencia
de personas que han jugado a juegos de azar online entre los mas jévenes (7,4% entre los de
15 a 24 afios y un 8,8% entre los de 25 a 34 afios), decayendo la misma a medida que aumenta
la edad llegandose a situar en el 2,5% entre los de 55 a 64 afos. Evolutivamente, dentro de
la estabilidad, se aprecia un ligero repunte de la prevalencia entre los jévenes después del
descenso que se registré en 2022 (Figura 7).

Tabla 9. Prevalencia de juego de azar online en la poblacién de 15-64 aios en los Ultimos 12
meses, seglin sexo (%). Espaia, 2015-2024.

No ha jugado

ajuegos de

azaronlineen 97,3 954 99,2 96,5 94,2 98,8 93,3 90,9 95,8 94,7 92,0 97,5 94,5 91,8 97,3
los Ultimos 12

meses o0 nunca

Ha jugado a

juegos de azar

onlineenlos 27 46 08 35 58 12 67 91 42 53 80 25 55 82 27
dltimos 12

meses

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES).
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Figura 7. Prevalencia de juego de azar online en la poblacién de 15 a 64 aios en los ultimos 12
meses, segln edad (%). Espaia, 2015-2024.

W2015 M2018 2020 2022 2024

9,3
8,8
EEI 84
65 &
58 58 ©
> s >’ 45
40 38 42 42 ;
26 25 25
L5 20
: I 1114
15-24 25-34 35-44 45-54 55-64

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

Atendiendo al sexo y a la edad, en los hombres la prevalencia de juego de azar online se
incrementa hasta los 34 afos, dandose una notable caida a partir de entonces. Por su parte,
entre las mujeres esta prevalencia, dentro de su mayor estabilidad, también aumenta hasta los 34
anos, pero se mantiene en sus niveles maximos hasta los 44 afios, empezando a decaer después.
Con independencia del tramo de edad, se observa una mayor presencia de aquellos que han
practicado juegos de azar online entre los hombres que entre las mujeres, dandose las mayores
diferencias entre los grupos mas jévenes (Figura 8).

A pesar de haberse mantenido la prevalencia de juego de azar online en los Ultimos 12 meses
respecto a 2022, cuando analizamos la frecuencia con la que se han practicado estos juegos
si encontramos diferencias respecto a 2022. Asi, se registra un incremento de casi 12 puntos
porcentuales en la presencia de aquellos que han jugado anualmente, es decir, un dia al mes o
menos. Esta menor frecuencia se observa entre los hombres, pero sobre todo entre las mujeres,
donde se ha pasado de un 55,1% de frecuencia anual a un 74,2% (Tabla 10).
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Figura 8. Prevalencia de juego de azar online en los Gltimos 12 meses, segtn sexo y edad (%).
Espana, 2024.

13,9
11,7
8,6
6,4
3,6 3,5
’ ’ 3,2
2,8 21
l 1'7
-] [-] -] ﬁ [-]
15-24 25-34 35-44 45-54 55-64

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

Tabla 10. Frecuencia de juego de la poblaciéon de 15-64 anos que ha jugado a juegos de azar
online en los dltimos 12 meses, seglin sexo (%). Espafa, 2015-2024.

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

Anualmente

(undiaalmes 59,9 58,5 68,8 50,9 49,1 60,2 49,5 50,1 47,8 49,1 47,7 55,1 61,0 56,1 74,2
0 menos)

Mensualmente

(de2a4diasal 23,2 23,7 19,8 29,6 31,6 19,3 350 34,1 37,5 37,8 39,3 31,2 28,5 32,6 17,5
mes)

Semanalmente

(de2a5dias 12,6 135 7,3 156 158 150 11,3 11,0 12,3 10,1 9,8 11,3 84 93 5,8
a la semana)

Diariamente

(6omasdias 43 43 42 39 36 55 42 48 23 30 32 24 21 20 25
a la semana)

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

Analizando los tipos de juegos a los que se ha jugado online en funcién del sexo, se observa
que las apuestas deportivas son las que mas destacan entre los hombres, a pesar de seguir
registrando una importante pérdida de popularidad entre este publico. Por su parte, en lo que mas
han participado las mujeres son las loterias tradicionales, aunque también han perdido adeptos
respecto a 2022. En términos comparativos, es mas habitual encontrar jugadores de cartas online
entre los hombres que entre las mujeres, mientras que el bingo es mas habitual entre las mujeres,
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siendo ambos, ademas, los juegos que mas han ganado en popularidad respecto a 2022 entre sus
respectivos publicos (Figura 9).

Figura 9. Tipos de juegos de azar con los que la poblacién de 15-64 aios ha jugado online en los tltimos
12 meses (entre los que han jugado a juegos de azar online), segiin sexo (%). Espafia, 2018-2024.

2018 2020 2022 2024
H M H M H M H M

Apuestas
deportivas 178 RO 21,5
Loterias* || 10,3 226 279

de cartas's Piss 92 ] 149 | 84 P26 63 80
fdtboleycinc;ﬂﬁlsigdcﬁ § 17 43 | 150 113 1o 75 [ 106 6.2
Bingo | I 10,1 119 | 64 | 122 || 60 9s4 77 122
instantimas | 55 40 || 83 | 60 189 || 65 9,5
Chaguinas deazat | | 6,7 s | 64 56 | 45 27 | 74 68
Apuesizsige 1 110 15 || 64 N3 | 33 42 | 46 36
Concursos™™ | | 74 | 30 058 | 11 26 || 17 39

H: hombres, M: mujeres

* primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39 ** rascas, once *** (pdquer, mus, blackjack, punto
y banca...) ****televisidn, radio, prensa... con apuesta econémica.

Nota: estos datos deben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de casos.

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

En el caso del juego online, se observa que la mayoria de los jugadores en los Ultimos 12 meses, han
jugado a juegos de tipo Il (40,1%), a diferencia de lo que ocurria cuando se analizaba el juego online
y/o presencial de forma conjunta (Tabla 11).

Tabla 11. Prevalencia de tipos de juegos online entre los jugadores online en los tltimos 12 meses,
segun tipo de juego (%). Espaiia, 2024.

Tipo | Loteria primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39, quinielas

de fatbol y/o quinigol, concursos televisidn, radio, prensa... con apuesta econémica 314
Tipo Il Loterias Instantaneas (rascas, once), bingo 11,4
Tipo Il Apuestas deportivas, apuestas de caballos, maquinas de azar (slots, tragaperras), 401

juegos de cartas (pdquer, mus, blackjack, punto y banca...)
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES).
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Respecto a la maxima cantidad de dinero gastada en un solo dia en juego online en los ultimos 12
meses, lo mas habitual ha sido gastarse entre 6 y 30€ (40,6%). Entre las mujeres, sin embargo, la
mayor presencia de jugadoras se concentra en las que han gastado menos de 6 euros (44,9%). En
términos evolutivos el porcentaje de jugadores que han gastado entre 31y 60 euros como maximo
en un dia se ha incrementado en 5 puntos porcentuales respecto a 2022, concentrandose este
incremento en los hombres (Tabla 12).

Tabla 12. Distribucion de la cantidad maxima de dinero gastada en un solo dia en juegos de azar
online en los Gltimos 12 meses en la poblacion de 15-64 afios que ha jugado a juegos de azar
online, seglin sexo (%). Espafa, 2018-2024.

T H M T H M T H M T H M
Menos de 6 euros 27,3 250 38,7 335 290 455 264 246 34,6 230 17,0 449
Entre 6 y 30 euros 42,5 41,8 460 385 39,8 352 43,0 443 36,9 40,6 42,2 348
Entre31y60euros 163 17,6 93 156 17,5 10,5 140 150 93 190 21,7 90
Entre 61y300euros 81 92 25 93 102 68 98 89 143 114 126 6,6
Mas de 300 euros 58 63 35 31 34 20 68 71 50 60 64 48

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

4.5.

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

Si se analiza por sexo se observa que, en todas las ediciones, la prevalencia de juego de azar online
es mayor en los hombres que en las mujeres. Si bien cabe destacar que en 2023 se observa la
prevalencia mas alta de juego de azar online entre las mujeres de la serie historica (4,3%) (Tabla 13).

Tabla 13. Prevalencia de juego de azar online en los estudiantes de 14-18 afios en los ultimos 12
meses, seglin sexo (%). Espafa, 2019-2023.

T H M T H M T H M

No ha jugado a juegos de azar online en los ultimos
12 meses o0 hunca

Ha jugado a juegos de azar online en los Gltimos
12 meses

89,7 82,6 96,4 90,6 85,0 96,2 89,3 82,9 95,7

103174 3,6 9.4 150 3,8 10,7171 43

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafna (ESTUDES).
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La prevalencia de juego de azar online en los estudiantes de 14 a 18 anos en los Gltimos 12 meses
sigue, al igual que en otras mediciones, una tendencia ascendente. Los alumnos de 18 afios siguen
siendo los que muestran una mayor tendencia hacia el juego de azar online, habiendo aumentado
en mayor medida en esta medicidn al pasar de un 15,3% en 2021 a un 18,8% en 2023 (Figura 10).

Figura 10. Prevalencia de juego de azar online en los estudiantes de 14 a 18 anos en los Gltimos
12 meses, segin edad (%). Espafia, 2019-2023.

18,8

M 2019 2021 2023
14,6 15,3

109 105 116 114
8,0 90 9,0 9,5 95 10,8
7‘6 I 7’4 I I
14 15 16 17 18

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

Respecto a la evolucién de la frecuencia de juego entre los estudiantes de 14 a 18 afios que han
jugado a juegos de azar online en los Ultimos 12 meses, se observa que continda siendo cada
vez menor, ya que en 2023 vuelve a incrementar el porcentaje de alumnos que declara jugar a
juegos de azar online un dia al mes o menos, pasando de un 52,0% a un 56,1%. Por el contrario,
se observa un decrecimiento en el resto de frecuencias analizadas respecto a la informacién
obtenida desde 2019 (Tabla 14).

En la segmentacién por sexo, se observa que las mujeres apuestan mas que los hombres
anualmente (66,9% vs 53,8% respectivamente), mientras que los hombres tienen un mayor peso
en la apuesta mensual (23,7% vs 17,6%) y semanal (16,0% vs 8,7%) pero de manera diaria vuelven
a ser las mujeres quienes mas apuestan (6,9% vs 6,5%)(Tabla 14).

Tabla 14. Frecuencia de juego de los estudiantes de 14-18 aios que han jugado a juegos de azar
online en los Gltimos 12 meses, segln sexo (%). Espafa, 2019-2023.

T H M T H ™M T H M

Anualmente (un dia al mes o menos) 48,6 47,6 550 52,0 49,1 67,6 56,1 53,8 66,9
Mensualmente (de 2 a 4 dias al mes) 25,3 259 21,6 24,7 254 20,8 22,6 23,7 17,6
Semanalmente (de 2 a 5 dias a la semana) 15,9 16,5 12,1 154 170 6,8 14,7 160 8,7
Diariamente (6 o mas dias a la semana) 10,2 10,0 11,3 79 84 49 6,6 65 6,9

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).
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Acerca de la prevalencia de tipo de juego de azar online en los Gltimos 12 meses en estudiantes
de 14 a 18 afos, contindan situdndose en primer lugar los videojuegos y en segundo lugar las
apuestas deportivas, tanto para los hombres como para las mujeres. Sin embargo, en la tercera
posicidn si se dan diferencias en funcion del sexo ya que en el caso de los hombres se sitian las

INFORME DE

criptomonedas, trading y en el caso de las mujeres el bingo.

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

Figura 11. Prevalencia de juego de azar online en los Gltimos 12 meses en los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aios que han jugado a juegos de azar online en los Gltimos

12 meses, segln tipo de juego y sexo. (%). Espafia, 2019-2023.

2019 2021 2023

Hombre Mujer Hombre Mujer Hombre Mujer
Videojuegos | [SCHIIN 56,5 547 523 518 49,9
Apuestas
deportivas - oL - 37.7 - 28,9
Criptomonedas, | _ ) ) )
trading - 192
eSports 349 40,8 348 325 B 2s 226
Quinielas de
futbol y/o B 231 34,8 B 206 299 [ REXS 234
quinigol
Maquinas de
azar (slots, B 135 35,0 B 128 235 | [l 183 17,5
tragaperras)
Juegos de B oo 35,2 W s 254 | M 160 20,9
cartas
Bingo B s 334 B w2 266 | B 137 244
Loterfas* B 144 19,8 B 122 197 | 130 22,5
Apuestas de
caballos B e 35,2 B 127 262 | ] 124 19,6
Loterias
o eas | 94 17,0 I 96 193 || 93 183

*primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39 ** rascas, once *** (poquer, mus, blackjack,

punto y banca...)

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).
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En relacién a la cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en juegos online en los Ultimos
12 meses entre los estudiantes de 14 a 18 afos, cabe destacar el incremento de las franjas de
mayor gasto, aumentando el tramo de “entre 61 y 300 euros” de un 6,0% en 2021 a un 8,5% en
2023 y el de “mas de 300 euros” de un 3,9% en 2021 a un 6,9% en 2023.

Por sexo, se observa que en el tramo de “entre 61 y 300 euros” el mayor incremento se debe
al gasto de las mujeres (1,7% vs 7,4%) y en el tramo de mayor gasto, “mas de 300 euros”, a los
hombres (4,0% vs 7,5%) (Tabla 15).

Tabla 15. Cantidad mayor de dinero gastado en un solo dia en juegos de azar online en los tltimos
12 meses en la poblacion de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aiios que ha
jugado a juegos de azar ne en el Gltimo afio, segtn sexo (%). Espafia, 2019-2023.

T H M T H M T H M
Menos de 6 euros 47,3 457 60,7 442 42,4 53,8 38,2 36,2 48,4
Entre 6 y 30 euros 277 289 178 336 340 314 330 337 294
Entre 31y 60 euros 104 104 9,9 12,3 128 9,7 134 139 107
Entre 61y 300 euros 7,8 8,0 54 6,0 6,8 17 8,5 8,7 7,4
Mas de 300 euros 6,9 7,0 6,3 3,9 4,0 3,3 6,9 7,5 41

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

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

4.6.

En 2024, el 52,9% de la poblacién de 15 a 64 aios declara haber jugado a juegos de azar de
manera presencial en el tltimo afio, continuando asi la caida en la prevalencia iniciada el pasado
2022 (Figura 12).
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Figura 12. Prevalencia de juego de azar de manera presencial en la poblacion de 15 a 64 afios en
los altimos 12 meses (%). Espafa, 2015-2024.

63,6
9% 57,4
52,9
] I I
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES).

La prevalencia de juego de azar de manera presencial supera el 50% tanto entre hombres (54,8%),
como entre mujeres (51,1%), siendo algo superior entre los varones, pero sin presentar tanta
discrepancia como en el juego online. Evolutivamente, se observa desde 2020 una tendencia

de descenso en la practica de juego de azar presencial, tanto en el sector masculino como en el
femenino (Tabla 16).

Tabla 16. Prevalencia de juego de azar de manera presencial en los ultimos 12 meses en la
poblacién de 15-64 afios, segtin sexo (%). Espaiia, 2015-2024.

No ha jugado a

juegos de azar de

manera presencial 62,6 59,5 65,7 40,5 37,6 43,4 40,6 37,9 43,2 42,9 41,0 44,7 47,1 45,2 48,9
en los ultimos 12

meses o0 nunca

Ha jugado a juegos
de azar manera
presencial en los
ultimos 12 meses

37,4 40,5 34,3 59,5 62,4 56,6 63,6 65,9 61,2 57,4 59,2 55,5 52,9 54,8 51,1

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

De manera opuesta a lo que ocurre en el medio online, la prevalencia de juego de azar de manera
presencial aumenta a medida que lo hace la edad, elevandose la misma hasta el 64,7% entre los
de 55 a 64 anos. Evolutivamente, salvo entre los de 15 a 24, en el resto de tramos se da una
menor presencia de jugadores de azar de la que se dio hace dos afios haciéndose esta caida mas
pronunciada en los segmentos de mayor edad (Figura 13).
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Figura 13. Prevalencia de juego de azar de manera presencial en la poblacion de 15 a 64 afios en
los altimos 12 meses, seglin edad (%). Espafa, 2015-2024.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES).

Analizando la prevalencia de juego de azar de manera presencial atendiendo a la edad y sexo, la
proporcién de hombres que han jugado es mayor en todos los tramos de edad (Figura 14).

Respecto a la frecuencia con la que se practican estos juegos de azar de manera presencial, lo mas
habitual es haber jugado de manera muy ocasional: El 45,3% de los hombres y el 55,5% de las
mujeres reconocen haber jugado menos de una vez al mes en el Gltimo afo.

Figura 14. Prevalencia de juego de azar de manera presencial en la poblacién de 15 a 64 afios en
los ultimos 12 meses, segun sexo y edad (%). Espafia, 2024.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES).

Evolutivamente, se mantiene sin apenas variaciones la frecuencia de juego registrada respecto a los
datos de 2020y 2022 (Tabla 17).
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Tabla 17. Frecuencia de juego de la poblacion de 15-64 anos que ha jugado a juegos de azar de
manera presencial en los Gltimos 12 meses, segln sexo (%). Espaiia, 2015-2024.

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

Anualmente

(undiaalmes 56,3 50,6 63,1 53,2 46,8 60,4 50,2 44,4 56,6 50,5 44,9 56,6 50,2 45,3 55,5
0 menos)

Mensualmente
(de2a4ddias 31,8 34,7 28,2 34,6 38,1 30,7 39,4 43,2 352 37,6 41,0 34,0 36,5 39,0 33,8
al mes)

Semanalmente
(de2a5dias 10,6 13,1 7,7 111 134 84 94 110 7,6 10,6 126 85 11,2 131 9,2
a la semana)

Diariamente
(6 0 mas dias 1,3 1,6 10 11 17 05 10 14 06 12 15 09 21 26 15
ala semana)

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

Con independencia del sexo, se observa que las loterias tradicionales son, con diferencia, el tipo
de juego de azar que mas se practica de manera presencial, seguidas de las loterias instantaneas.
En términos comparativos, destaca como los juegos de indole deportiva, quinielas y apuestas
deportivas, son mas populares entre los hombres que entre las mujeres, a pesar de haber perdido
ambos juegos un notable nimero de adeptos durante los Ultimos afios (Figura 15).

Segun se refleja en la tabla 18, la gran mayoria de los jugadores en los Ultimos 12 meses, han jugado
a juegos de tipo | (91,2%), al igual que ocurria cuando se analizaba el juego online y/o presencial
de forma conjunta, y a diferencia de los resultados obtenidos al analizar el juego online de forma
independiente, donde los juegos mas prevalentes eran los de tipo lll.
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Figura 15. Tipos de juegos de azar con los que la poblaciéon de 15-64 aios ha jugado de manera
presencial en los tltimos 12 meses (entre los que han jugado a juegos de azar presencialmente),
segun sexo (%). Espaiia, 2018-2024.

2018 2020 2022 2024
H M H M H M H M
Loterias*® 92,3 98,7
Loterias
instantaneas™ | [ 22,3 220 251 @ 247 [Js01 300 [Ms16 30,2
Quinielas de
fitboly/oquimgol 265 |48 W241 |44 [ 209 |34 J 167 63
Apuestas 11 1 9 2
deportivas I 10,6 s |971 ’ |813 .0 |5, 0
Maquinas de azar I 55 0,9 | 52 1,4 | 43 0.8 |5,8 12
(slots, tragaperras)
Bingo | 149 156 |41 |54 |[35 (39 [39 |47
Juegos
de cartast™ | | 26 0.9 |20 0,6 15 03 1,3 0,5
Apuestasde | 0,8 0,3 0,9 0,2 ‘ 0,5 0,1 04 01
caballos
Concursos**** | 0,1 0,4 0,2 0,3 0,2 03 0,2 03

H: hombre; M: mujer

* primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39 ** rascas, once *** (pdquer, mus, blackjack,
punto y banca...) ****televisidn, radio, prensa... con apuesta econémica.

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

Tabla 18. Prevalencia de tipo de juego realizado entre los jugadores que han jugado a juegos de
azar de manera presencial en los tltimos 12 meses (%). Espana, 2024.

Tipo | Loteria primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39,

quinielas de futbol y/o quinigol, concursos televisién, radio, prensa... con apuesta econémica. 912
Tipo Il Loterias Instantaneas (rascas, once), bingo. 30,5
Tipo Il Apuestas deportivas, apuestas de caballos, maquinas de azar (slots, tragaperras), 66

juegos de cartas (pdquer, mus, blackjack, punto y banca...)

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

Analizando la cantidad maxima de dinero gastada en un solo dia en juegos de azar de manera
presencial en los Gltimos 12 meses, se observa que lo mas habitual es haberse gastado entre 6 y 30
euros, situacidn que se da tanto entre hombres como entre mujeres.
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Tabla 19. Distribucién de la cantidad maxima de dinero gastado en un solo dia en juego presencial
en lapoblacion de 15-64 afios que ha jugado a juegos de azar de manera presencial en los tltimos
12 meses, segln sexo (%). Espafia, 2018-2024.

T H M T H M T H M T H M
Menos de 6 euros 32,3 30,5 343 338 320 357 298 27,8 320 236 225 249
Entre 6 y 30 euros 457 441 47,4 457 452 46,1 48,9 480 498 46,9 448 49,2
Entre 31y60euros 130 14,4 115 12,1 128 11,3 139 153 124 17,6 182 170
Entre 61y300euros 74 85 61 73 85 61 63 73 52 101 121 7.8
Mas de 300 euros 16 24 07 11 15 07 10 15 06 18 24 11

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

Evolutivamente se observa un ligero incremento en la cantidad maxima gastada tanto entre
hombres como entre mujeres respecto a la que se daba en 2022 (Tabla 19).

4.7.

La prevalencia de juego de azar presencial entre los alumnos de 14 a 18 afnos se ha mantenido
estable respecto a los datos obtenidos en 2021, experimentando tan solo un incremento de 0,5
puntos porcentuales respecto a la mediciéon anterior, pasando de un 17,2% en 2021 aun 17,7%
en 2023 (Tabla 20). A lo largo de la serie histérica, los hombres tienen mayor prevalencia de juego
de azar presencial, habiéndose incrementado en esta Ultima medicién en 0,7 puntos porcentuales.

Tabla 20. Prevalencia de juego de azar presencial en los estudiantes de 14-18 afios en los tltimos
12 meses, seglin sexo (%). Espaiia, 2019-2023.

T H M T H M T H M

No ha jugado a juegos de azar presencialmente

o 77,3 69,3 84,7 82,8773 884 823766 882
en los Ultimos 12 meses o nunca

Ha jugado a juegos de azar

. . 22,7 30,7 153 17,222,7 11,6 17,7 234 11,8
presencialmente en los Gltimos 12 meses

T: total, H: hombres, M: mujeres.
FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).
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La prevalencia de juego de azar presencial en los estudiantes de 14 a 18 afos en los Ultimos 12
meses, al igual que ocurre en el juego de azar online, experimenta un incremento progresivo a
medida que los estudiantes van teniendo mas afos (Figura 16).

Figura 16. Prevalenciade juego de azar presencial en los estudiantes de 14 a 18 aiios en los Gltimos
12 meses, segln edad (%). Espaia, 2019-2023.
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W 2019 2021 2023 5 o
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).

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

En cuanto a la frecuencia de juego de azar, al igual que ocurria los afios anteriores, la mayoria de los
estudiantes de 14 a 18 anos que han jugado a juegos de azar de manera presencial en los Gltimos
12 meses lo han hecho un dia al mes o menos durante este periodo (59,4%), a pesar de descender
1,6 puntos porcentuales respecto a 2021. Por el contrario, en esta medicién se ha incrementado el
porcentaje de alumnos que juega semanalmente (9,9% vs 11,4%). Por sexo, se sigue apreciando que
los hombres juegan con mayor frecuencia que las mujeres (Tabla 21).

Tabla 21. Frecuencia de juego de los estudiantes de 14-18 afos que han jugado a juegos de azar
de manera presencial en los Gltimos 12 meses, segun sexo (%). Espaia, 2019-2023.

T H M T H M T H M

Anualmente (un dia al mes o menos) 570 526 70,7 610 575 72,5 594 549 749

Mensualmente (de 2 a 4 dias al mes) 262 283 198 255 27,3 19,7 256 278 17,8

Semanalmente (de 2 a 5 dias a la semana) 11,9 13,7 64 99 112 59 114 13,3 4,9

Diariamente (6 o mas dias a la semana) 4,9 54 32 35 40 19 36 40 24

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).
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Al analizar el tipo de juego entre los estudiantes que han jugado a juegos de azar de manera
presencial se observan diferencias significativas en funcién del sexo.

Figura 17. Prevalencia de juego de manera presencial en los Gltimos 12 meses en los estudiantes
de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aiios que han jugado a juegos de azar de manera presencial
en los Gltimos 12 meses, segln tipo de juego y sexo (%). Espana, 2019-2023.

2019 2021 2023
M H M H M

II
N
L
w

Loterias* | GERZ

Apuestas deportivas | s 159 41,2 11,8 10,7
Quinielas de fiitbol y/o quinigol 210 [ 170 138
Maguinas de azar (slots, tragaperras)| ZS¥ 133 122 14,2
Loterias instantaneas** | [EEh2
Bingo AN

Juegos de cartas*** 2405 16,8 18,1 16,7

Videojuegos 75 . 16,5 6,2 - 16,6 72

Apuestas de caballos [l 13.2 68 B 104 7.8 B s |73

esports [ 133 50 B 22 39 B 11 | 59

*primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39; ** rascas, once; *** (poquer, mus, blackjack,
punto y banca...).

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

Para los hombres, los juegos mas utilizados son las loterias, las apuestas deportivas y las quinielas
de futbol y/o quinigol, mientras que, en el caso de las mujeres, el bingo se sitia como la modalidad
de juego mas representativa, seguido de las loterias y las loterias instantaneas (Figura 17).

En cuanto a la cantidad maxima gastada en un solo dia de manera presencial entre los estudiantes
de 14 a 18 aiios, destaca el descenso de 5,6 puntos porcentuales de estudiantes que declaran haber
gastado ‘Menos de 6 euros’, sin embargo, esa bajada se compensa por el incremento del gasto en
las franjas de ‘Entre 6 y 30 euros’ (23,1% en 2021 a 26,6% en 2023), ‘Entre 31y 60 euros’ (5,0% en
2021 a 6,0% en 2023) y ‘Entre 61 y 300 euros’ (2,8% en 2021 a 3,7% en 2023). Por sexo, destaca
el incremento del gasto de entre 6 y 30 euros de las mujeres (Tabla 22).
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Tabla 22. Cantidad mayor de dinero gastado en un solo dia en juegos de manera presencial en
los ultimos 12 meses en la poblacién de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 ainos
que ha jugado a juegos de azar de manera presencial (%). Espafa, 2019-2023.

T H M T H M T H M
Menos de 6 euros 68,1 638 771 668 634 740 612 578 689
Entre 6 y 30 euros 21,1 232 168 231 253 184 266 276 245
Entre 31y 60 euros 52 6,0 K3 50 52 4,5 6,0 7.2 34
Entre 61y 300 euros 31 3,8 1,8 2,8 34 1,7 3,7 4,7 1,7
Mas de 300 euros 2,5 3.2 1,0 2,3 2,7 1,4 24 2,8 1,5

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

4.8.

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

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

Inicialmente el trastorno del juego, o lo que se conoce también por juego patolégico fue considerado
como un trastorno en el control de los impulsos desde que fue reconocido como entidad nosolégica
en la clasificacion americana de los trastornos mentales, DSM-III, Manual Diagnéstico y Estadistico
de los Trastornos Mentales. Segun la ultima version de este manual, en el DSM-5? el trastorno por
juego es “una conducta de juego persistente y desadaptativa que genera un malestar clinicamente
significativo”. Dada la evidencia actual, en el DSM-5 el juego patolégico se clasifica dentro del
capitulo de “Trastornos relacionados con sustancias y trastornos adictivos”.

También la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), que introdujo el juego patoldgico como
entidad en la CIE-10% lo consideré como un trastorno en el control de los impulsos. Este trastorno
suele empezar en la adolescencia en los hombres y en edades mas avanzadas en mujeres, pasando
por diversas oscilaciones, pero con tendencia a convertirse en un problema crénico. Es decir, se
considera que el problema tiene un comienzo, seguido de periodos de remisiéon y agudizacién
durante el resto de la vida adulta. Habitualmente, la preocupacién, la necesidad y la conducta
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de juego aumentan durante los periodos de estrés y, asi mismo, los problemas que surgen como
resultado del juego tienden a una intensificacion de la conducta de juego®.

Con la aparicién del DSM-1V, se afiade un nuevo aspecto en los criterios diagndsticos para este
problema ya que se comienza a dar relevancia tanto a las consecuencias del juego como a los
factores desencadenantes del mismo, sugiriéndose la necesidad de tratamientos tanto sintomaticos
como no sintomaticos de este problema. Asimismo, en esta edicién se anade un criterio a los de
su anterior version, ya que se habla de un nuevo sintoma; “el juego se utiliza como estrategia para
escapar de problemas, o para mitigar un estado de animo deprimido o disférico”.

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

1.

Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la excitacion

deseada.

2.
3.

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

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

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

imaginacion experiencias de apuestas pasadas, condicionando o planificando su préxima
apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar).

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

depresion).

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

las pérdidas).

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

8. Ha puesto en peligro o ha perdido unarelacién importante, un empleo o una carrera académica

9.

o profesional a causa del juego.

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

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

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

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

1°World Health Organization (WHO). International Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems.
(CIE-10). Ginebra, WHO, 1992.
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Se puede describir el juego como un continuo, con niveles y estadios que reflejan el grado de
implicacion en el juego. En este sentido, se utilizan diferentes términos para clasificar las personas
en funcidn de sus patrones de juego'™.

Desde esta perspectiva, obtener una puntuacién de 1 a 3 en la escala DSM-5 se consideraria juego
problematico, representando una conducta de juego excesiva, experimentando algin problema
derivado de esta actividad, pero sin un impacto muy significativo. En esta categoria los sintomas
pueden ser variados, puede tener problemas familiares o sentirse culpable por haber invertido
demasiado tiempo o demasiado dinero en un episodio de juego, etc... Una puntuacién igual o mayor
a 4 se consideraria trastorno del juego, pudiendo diferenciarse en tres niveles segln la puntuacion:
trastorno del juego leve (DSM-524 <5), moderado (DSM-526 <7) o grave (DSM-52>8 <9).

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

A lo largo del informe se hara referencia en general a posible juego problematico en puntuaciones
superiores a 1 en la escala del DSM-5, especificindose en momentos puntuales el posible trastorno
por juego. En base a esto, se estima que en 2024 el 1,4% de la poblacion de 15 a 64 afios mostraria
un posible juego problematico, aumentando esta proporcion hasta el 2,2% entre los hombres y
reduciéndose a la mitad entre las mujeres (0,7%). Evolutivamente esta prevalencia sigue decreciendo
desde 2020 a nivel general y entre los hombres, y desde 2022 entre las mujeres (Figura 18).

Figura 18. Prevalencia de posible juego problemético (DSM-5 21) entre la poblacién de 15-64
anos, segln sexo (%). Espaiia, 2018-2024.

3,9

24
26 22 2.2

12 1,4 L7 65 1,4 I 07
o o 0
T 0 T 0 LY T 0

2018 2020 2022 2024

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

1National Research Council (NRC, 1999).
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En 2024, entre los jugadores a juegos de azar en los Ultimos 12 meses que han contestado la escala
DSM-5, un 3,2% realizaria un posible juego problematico al haber obtenido una puntuacion de 1
a 3 en dicha escalay un 1,3% presentaria un posible trastorno por juego, al obtener 4 o mas items
positivos en el DSM-5. En términos evolutivos se observa, entre los jugadores, un mayor impacto
de un posible juego problematico y de posible trastorno del juego respecto a 2022.

Extrapolando estos datos a la poblacion espafiola de 15 a 64 aios, esto supondria que el 1,0% de
personas realizarian un posible juego problematico y un 0,4% presentarian un posible trastorno del
juego. Asi, parece que, en términos generales, aunque haya bajado la presencia de personas que han
practicado juegos de azar, estos presentan, en mayor medida un posible juego problematico (Tabla 23).

Tabla 23. Categorizacion de resultados de la escala DSM-5 entre la poblacion de 15-64 afios y
entre los jugadores a juegos de azar en los ultimos 12 meses (%). Espaiia, 2018-2024.

Posible juego

problematico 2,0 3,4 1,6 2,7 1,3 2,2 1,0 3,2
(DSM-5 21y <4)

Posible trastorno

del juego 0,5 0,9 0,6 1,0 0,4 0,7 0,4 1,3
(DSM-5 >4)

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

Analizando ahora la prevalencia de posible juego probleméatico (DSM-5 21) entre la poblacién que
ha jugado a juegos de azar atendiendo a la modalidad de juego, se aprecia que ésta es mayor entre
los que han jugado online que entre los que lo han hecho de forma presencial, fenémeno que ya se
observaba afnos anteriores. Evolutivamente destaca entre los jugadores a juegos de azar una mayor
presencia de aquellos que presentan un posible juego problematico respecto al que se registraba en
2022 tanto en el juego online como en el presencial (Tabla 24).

Tabla 24. Prevalencia de posible juego probleméatico (DSM-5 21) entre la poblacién que ha jugado
a juegos de azar online o presencial en los tGltimos 12 meses (%). Espafa, 2018-2024.

Posible juego problematico entre los
que han jugado a juegos de azar onlineo 22,9 4,2 15,8 35 136 29 184 43
presencial en los Gltimos 12 meses

Posible juego problematico entre el total
de la poblacién de 15-64 afos b 25 0.9 20 07 16 06 14

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES).
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Tanto para el canal online como presencial, la frecuencia de juego de azar es superior entre aquellos
que presentan un posible juego problematico que la que se registra para la poblacion de 15 a 64
afos que ha jugado en los ultimos 12 meses (Tablas 25 y 26).

Tabla 25. Frecuencia de juego de azar online en los Gltimos 12 meses en la poblacion de 15 a 64
anos que ha jugado a juegos de azar online y en las personas con posible juego problematico
(DSM-5 21) (%). Espaiia, 2018-2024.

Anualmente 50,9 29,0 495 25,7 49,1 30,6 61,0 41,7
Mensualmente 29,6 34,0 35,0 40,0 37,8 35,4 28,5 30,2
Semanalmente 15,6 29,0 11,3 254 101 255 84 18,4
Diariamente 3,9 8,0 4,2 8,8 3,0 8,5 21 9,7

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

Tabla26.Frecuenciadejuego de azar de manera presencial enlos Gltimos 12 meses en lapoblacién
de 15 a 64 ainos que hajugado ajuegos de azar de manera presencial y en las personas con posible
juego problemético (DSM-5 21) (%). Espafia, 2018-2024.

Anualmente 53,2 30,3 50,2 24,5 50,5 28,0 50,2 18,8

Mensualmente 34,6 40,8 39,4 39,6 37,6 371 36,5 37,8
Semanalmente 111 24,2 9.4 32,5 10,6 27,3 11,2 35,0
Diariamente 11 4,8 1,0 3,3 1,2 7,6 2,1 8,4

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

Analizando la prevalencia de posible juego problematico por tipo de juego de azar al que se ha
jugado online, los valores mas altos se observan entre aquellos que han jugado a maquinas de
azar (slots/tragaperras) (31,1%), seguidos de las apuestas de caballos (25,4%) y el bingo (24,6%).
Respecto a 2022, se observa una caida en la prevalencia de posible juego problemético entre los
que han practicado juegos de cartas, loterias instantaneas y concursos, aumentando por el contrario
la misma entre aquellos que han jugado a maquinas de azar (Figura 19).
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Figura 19. Prevalencia de posible juego problematico (DSM-5 21) en funcién del tipo de juego de
azar online al que se ha jugado en los Gltimos 12 meses. Espana, 2020-2024.

2020 2022 2024
Maquinas de azar (slots/ tragaperras)
Apuestas de caballos
Bingo
Apuestas deportivas
Quinielas de futbol y/o quinigol
Juegos de cartas***

Concursos****

Loterias*

Loterias instantaneas™*

* primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39 ** rascas, once *** (pdquer, mus, blackjack,
punto y banca...) ****television, radio, prensa... con apuesta econdmica.
Nota: estos datos deben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de casos.

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

En el caso del juego presencial, las mayores prevalencias de posible juego problematico se registran
entre aquellos que han jugado a juegos de cartas (22,6%) y, de nuevo, en aquellos que han jugado a
maquinas de azar (slots/tragaperras) (22,3%). Por el contrario, es muy baja la presencia de jugadores
con posible juego problematico entre los que han jugado a las loterias tradicionales (2,7%) y a las
loterias instantaneas (4,6%).

Figura 20. Prevalencia de posible juego problematico (DSM-5 21) en funcién del tipo de juego de
azar presencial al que se ha jugado en los tltimos 12 meses. Espana, 2020-2024.

2020 2022 2024
Juegos de cartas*™* 243 26,1 22,6
Maquinas de azar (slots/ tragaperras) 194 22,5 22,3
Apuestas de caballos 26,4 410 16,1
Concursos™*** 69 8,5 15,1
Bingo 14,3 204 12,7
Apuestas deportivas 12,9 12,8 12,1
Quinielas de fatbol y/o quinigol 56 52 6,6
Loterias instantaneas** 6,9 4.1 4.6
Loterias* 29 24 2,7

* kK

* primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39 ** rascas, once
punto y banca...) ****television, radio, prensa... con apuesta econdmica.

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

(pdquer, mus, blackjack,
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Comparando los resultados con los de 2022, destaca la menor presencia de jugadores con posible
juego problematico entre aquellos que han apostado a los caballos y aquellos que han jugado al
bingo. Por el contrario, se registra un incremento en la prevalencia para aquellos que han participado
en concursos con apuesta econémica (Figura 20).

Al analizar la prevalencia de juego problematico entre aquellos que han jugado a juegos de azar de
forma online y/o presencial en los Gltimos 12 meses, en funcién de la categoria de juego practicada,
se observa que aquellos que han jugado a juegos de tipo Il presentan una probabilidad de desarrollar
juego problematico mas de tres veces superior que los que han jugado a juegos de tipo Il y mas de
cinco veces superior que los que han jugado a juegos de tipo I. Se obtienen resultados muy similares
al estudiar de forma independiente a la poblacién que ha jugado de forma presencial. Sin embargo,
al hacer el andlisis en la poblacion de jugadores online en exclusiva, la probabilidad de desarrollar
juego problematico asciende en todas las categorias de juego; destacando que, en la modalidad de
juego online, la probabilidad de desarrollar juego problematico en jugadores de tipo Il asciende al
mismo nivel que la de jugadores tipo Il (Tabla 27).

Tabla 27. Prevalencia de juego problematico entre los que han jugado a juegos de azar online y/o
de manera presencial en los tltimos 12 meses, en la poblacién de 15-64 afios, segln la categoria
del juego de azar. Espaiia, 2024.

Posible juego 43 6,8 21,9 11,4 27,2 27,2 42 6,6 21,2
problematico o

trastorno del juego

(DSM-521)

No ha desarrollado 95,7 93,2 78,1 88,6 728 72,8 95,8 93,4 78,8
juego problematico

TIPO I: loterias primitiva, bonoloto, once cupones, juego activo eurojackpot, 7/39, quinielas de futbol y/o quinigol,
concursos televisidn, radio, prensa... con apuesta econdémica.

TIPO ll: loterias Instantaneas (rascas, once), bingo.

TIPO lll: apuestas deportivas, apuestas de caballos, maquinas de azar (slots, tragaperras), juegos de cartas (péquer,
mus, blackjack, punto y banca...).

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia (EDADES).

Como cabria esperar, tanto en la modalidad de juego de azar online como presencial, la prevalencia
de posible juego problematico es mayor cuanto mayor es la maxima cantidad de dinero gastado
en un solo dia. Por otro lado, seglin se observa en la tabla 28, en todos los tramos de gasto, la
prevalencia de juego problematico es mayor en el caso del juego online.
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Tabla 28. Prevalencia de posible juego problematico (DSM-521) en funcién de la maxima cantidad
de dinero gastado en un sélo dia en la poblacién de 15-64 aios que ha jugado a juegos de azar
en los Gltimos 12 meses (%). Espafia, 2024.

Menos de 6 euros 2,8 1,5
Entre 6 y 30 euros 14,9 2,8
Entre 31y 60 euros 22,5 58
Entre 61 y 300 euros 37,1 11,0
Mas de 300 euros 52,0 28,5

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia (EDADES).

De igual manera, también se registra una mayor prevalencia de conductas de riesgo, tales como
borracheras, binge drinking, consumo de riesgo de alcohol y consumo de tabaco diario, entre las
personas con posible juego problematico (DSM-521). Evolutivamente, destaca como la prevalencia
de binge drinking se ha reducido notablemente respecto a la registrada en afios anteriores (18,4 puntos
porcentuales de caida desde 2022) entre los que presentan posible juego problematico (Tabla 29).

Tabla 29. Prevalencia de borracheras y binge drinking en los tltimos 30 dias, consumo de riesgo
de alcohol (AUDIT=28) y consumo de tabaco diario en los tltimos 30 dias en la poblacién general
de 15 a 64 afios y en los posibles jugadores problematicos (DSM-5 21) (%). Espaiia, 2018-2024.

Borracheras 71 25,5 6,8 17,4 6,4 19,0 4.6 16,0
Binge drinking 15,1 38,6 15,4 43,2 15,4 40,2 16,0 21,8
Consumo de riesgo

de alcohol (AUDIT28) 51 24,9 4,2 21,5 4.8 22,6 6,0 24,7
Tabaco diario 34,0 53,5 32,3 43,2 33,1 54,6 25,8 54,7

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

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

En 2023, se observa un aumento del posible juego problematico entre la poblacién de estudiantes
de 14 a 18 aios, tras el descenso detectado en 2021. Este incremento proviene del aumento de la
prevalencia entre los hombres, ya que las prevalencias de juego entre las mujeres se han mantenido
estables en las 3 Ultimas ediciones (Figura 21).

Figura 21. Prevalencia de posible juego problematico estimada a partir de la escala Lie/Bet entre
la poblacion de estudiantes de Ensefianza Secundarias de 14 a 18 afios, segtin sexo (%). Espafia,
2019-2023.

M 2019 2021 2023

7,6

60
47 50
34 40

2,0 1,9 2,0

Total Hombre Mujer

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

Por edad, se observa que la prevalencia de posible juego problematico aumenta a medida que
aumenta la edad analizada, presentando los estudiantes de 18 afos las prevalencias mas altas
(8,3%). Ademas, en 2023, respecto a ediciones anteriores se detecta un aumento de prevalencia en
todas las edades analizadas, tras el claro descenso observado en 2021 (Figura 22).

Figura 22. Prevalencia de posible juego problematico estimada a partir de la escala Lie/Bet entre
la poblaciéon de estudiantes de Ensefianza Secundarias de 14 a 18 afios, seguin edad (%). Espafia,
2019-2023.

M 2019 2021 2023 9.3
6,7 8.3
63 4.6 ‘
49 6 50
3,7 ’ 4,0 ’
24 21 24 I 24 32 I &
14 15 16 17 18

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).
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De acuerdo con el indice de prevalencia de posible juego problematico (Lie/Bet>1) el 23,5% de los
estudiantes que han jugado a juegos de azar online en 2023 tendrian un potencial juego problematico
mientras que se sitda en el 20,5% entre los que han jugado de manera presencial.

Respecto a 2021, estas prevalencias han aumentado, haciéndolo en mayor medida en el juego de
azar presencial, pasando de 18,2% al 20,5% (Tabla 30).

Tabla 30. Prevalencia de posible juego problematico (Lie/Bet>1) entre los estudiantes de 14 a
18 anos que han jugado a juegos de azar online o de manera presencial en los Gltimos 12 meses
(%). Espaia, 2019-2023.

Han jugado a juegos de azar online 26,4 23,0 23,5

Han jugado a juegos de azar de manera

presencial 19,8 18,2 20,5

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

En relacion a la cantidad de dinero gastado, en 2023, es mayor entre los estudiantes que han
jugado a juegos de azar online y presentan un posible juego problematico que entre el total de
estudiantes que han jugado a juegos de azar online en el rango de mas de 60 euros (15,4% vs
31,5%). Este tramo de gasto de los estudiantes con un posible juego problematico también se ha
visto incrementado frente a los datos de 2021, habiendo aumentado en 14 puntos porcentuales
(17,5% vs 31,5%) (Tabla 31).

Tabla 31. Cantidad mayor de dinero gastado en un solo dia en la poblacién de estudiantes de
Ensenanzas Secundarias de 14 a 18 anos que ha jugado a juegos de azar online en los Gltimos
12 meses y en la poblacién jugadora con un posible juego problematico (Lie/Bet21) (%). Espana,
2019-2023.

Menos de 6 euros 47,3 31,1 44,2 33,3 38,2 24,9
Entre 6 y 30 euros 27,7 26,6 33,6 33,6 33,0 30,4
Entre 31y 60 euros 10,4 15,8 12,3 15,5 13,4 13,3
Entre 61 y 300 euros 7.8 13,3 6,0 8,3 8,5 15,1
Mas de 300 euros 6,9 13,2 3,9 9,2 6,9 16,4

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).
Datos referidos a poblacién que ha jugado en los ultimos 12 meses.
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En el juego de azar presencial, la diferencia de la cantidad de dinero gastado se acentta desde el
tramo de mas de 6 euros (38,7% vs 62,1%).

Tabla 32. Cantidad mayor de dinero gastado en un solo dia en la poblacién de estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aios que ha jugado a juegos de azar de manera presencial en
los Gltimos 12 meses y en la poblacién jugadora con un posible juego problemético (Lie/Bet>1)
(%). Espana, 2019-2023.

Menos de 6 euros 68,1 45,5 66,8 46,0 61,2 37,9
Entre 6 y 30 euros 21,1 29,6 23,1 29,7 26,6 34,8
Entre 31y 60 euros 52 10,3 5,0 10,7 6,0 11,8
Entre 61 y 300 euros 3,1 7,6 2,8 6,7 3,7 9.1
Mas de 300 euros 2,5 7.1 2,3 6,9 24 6,4

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

Evolutivamente, el mayor aumento del gasto de los estudiantes con posible juego problematico se
da en el rango de ‘Entre 6 y 30 euros’ (29,7% en 2021 y 34,8% en 2023) y ‘Entre 61 y 300 euros’
(6,7% en 2021y 9,1% en 2023) (Tabla 32).

En relacién con el tipo de juego online, se observa que entre el total de estudiantes que han jugado
a juegos de azar online destacan los videojuegos (51,5%), sin embargo, entre los estudiantes que
presentan un posible juego problematico los juegos que destacan son las apuestas deportivas
y aunque los videojuegos son los segundos (47,4% y 47,3% respectivamente) hay porcentajes
mucho mas altos en juegos tipo slots. También es destacable la mayor participacién en trading o
criptomonedas entre aquellos con juego problematico (un 8% mas) (Figura 23).

Al comparar con el resto de mediciones, cabe destacar que entre estudiantes que han jugado a
juegos de azar online y que presentan un posible juego problematico se ha incrementado el uso de
slots, maquinas de azar/ tragaperras respecto a ediciones anteriores (Figura 23).
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Figura 23. Tipos de juegos utilizados entre los estudiantes de 14-18 ainos que han jugado ajuegos
de azar online en los ultimos 12 meses y entre los estudiantes jugadores con un posible juego
problematico (Lie/Bet>1) (%). Espafia, 2019-2023.

M Estudiantes de 14-18 afios que han jugado a juegos de azar online Estudiantes de 14-18 afios con posible juego patoldgico (Lie/Bet 2)
2019 2021 2023

Apuestas deportivas - 557 - 50,0 - 474
Videojuegos  [SSIIIN 535 F43 505 EIs 473

Criptomonedas, trading - 34,8
Slots, maquinas de azar/ tragaperras . 173 228 . 14,8 199 . 182 319
eSports o deportes electrénicos - 40,5 - 36,3 -21,8 27,5
Quinielas de futbol y/o quinigol - 30,7 - 26,5 . 19,5 269
Juegos de cartas con dinero*** . 20,1 27,5 . 18,9 26,0 . 169 24,6
Bingo [l 180 219 s 190 B 156 225
Apuestas en las carreras de caballos  [Ji] 174 237 . 152 227 B w7 21,3
Loterfas, primitiva, bonoloto* [l 153 22,2 B 7 195 || 147 20,9
Loterfas instanténeas™  [l] 10,7 146 B 115 154 [ 109 16,3

*okok

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

En el caso del juego de azar presencial, el tipo mas utilizado entre los estudiantes es “loterias,
primitiva, bonoloto” (40,6%) y, sin embargo, para los estudiantes que presentan un posible juego
problematico, el principal tipo de juego es “slots, maquinas de azar/ tragaperras” (41,1%). Destaca
ademas la diferencia en las apuestas deportivas entre aquellos con juego problematico y el resto
de jugadores. En comparacién con encuestas anteriores, entre los estudiantes con posible juego
problematico ha descendido la utilizaciéon de quinielas de futbol y/o quinigol y las apuestas
deportivas, entre otros (Figura 24).
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Figura 24. Tipos de juegos utilizados entre en los estudiantes de 14-18 afios que han jugado a
juegos de azar de manera presencial en los Gltimos 12 meses y entre los estudiantes jugadores
con un posible juego problemético (Lie/Bet21) (%). Espafia, 2019-2023.

M Estudiantes de 14-18 afios que han jugado a juegos de azar de manera presencial Estudiantes de 14-18 afios con posible juego patoldgico (Lie/Bet 2)
2019 2021 2023

Slots, maquinas de azar/ tragaperras - 33,2 - 411
Loterias, primitiva, bonoloto* - 472 - 40,7
Apuestas deportivas _ 433 - 37,2
Bingo - 343 - 36,4
Loterias instantaneas™** - 457 - 36,0
Quinielas de fitbol y/o quinigol 85 353 BB 325
Juegos de cartas con dinero™** - 323 - 29,3
Videojuegos 30 190 [l 134 201

Apuestas en las carreras de caballos . 10,9 17,0 . 9,5 15,9 l 10,1 16,1

eSports o deportes electrénicos  [JJ] 104 198 [ 94 183 [ 93 160

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

En 2023, continlia observandose que los estudiantes que presentan un posible juego problematico
tienen unas prevalencias mayores en consumos de riesgo de sustancias que los estudiantes en
general. En comparaciéon con los datos de 2021, la prevalencia de los estudiantes con posible juego
problemético que mas se ha visto incrementada ha sido la de consumo de cannabis en los Ultimos
30 dias, pasando de un 35,2% a un 40,7% (Tabla 33).

Tabla 33. Prevalencia de borrachera, binge drinking y consumo de cannabis en los Gltimos 30 dias
y consumo de tabaco diario en los tltimos 30 dias en los estudiantes de Ensefianzas Secundarias
de 14 a 18 afos y en los estudiantes jugadores con un posible juego problemético (Lie/Bet>1)
(%). Espafa, 2019-2023.

Borracheras 24,3 46,5 23,2 451 20,8 41,2
Binge drinking 32,3 57,0 27,9 52,4 28,2 57,7
Cannabis 19,3 43,2 14,9 35,2 15,6 40,7
Tabaco diario 9,8 21,5 9,0 21,3 7,5 19,9

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).
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4.9.

La practica totalidad de la poblacion de 15 a 64 afos ha utilizado internet con fines ludicos alguna
vez en la vida, alguna vez en el Ultimo afio y alguna vez en el Gltimo mes. Evolutivamente se
observa una tendencia de aumento en la prevalencia de uso, en todos los tramos temporales, con
independencia del sexo y de la edad.

Por edad, se observa que hasta entre los mas mayores las prevalencias de uso son superiores al
94% lo que confirma lo ampliamente extendido que esta el uso recreativo de internet en nuestra
sociedad. En este sentido, destaca el incremento observado en la prevalencia de uso en 2024
respecto a 2022, en el grupo de edad de 55 a 64 afos, que se encuentra en torno a 4 puntos
porcentuales por encima, en todos los tramos temporales analizados.

En cuanto al sexo, al igual que ocurria en 2022, las prevalencias de uso son algo mas altas en
mujeres que en hombres, habiendo aumentado en ambos casos respecto a la anterior edicion.

Tabla 34. Prevalencia de uso ladico de internet en la poblacién de 15-64 aios, seglin edad y sexo
(%). Espana, 2022-2024.

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

QAgEn\fic;/:Z 96,9 96,6 97,2 99,3 989 986 974 912 981 97,8 983 993 994 99,2 982 950

géﬁr?'?:sses 96,6 96,1 97,0 99,3 989 983 970 904 979 97,7 982 992 993 99,1 980 948

g(gﬁ(;?;ss 96,3 959 96,7 99,1 988 980 96,7 898 97,6 973 97,9 990 990 989 97,7 941

FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES).
Sefalar las diferencias por edad observadas en el nimero medio de horas al dia que se hace uso
lidico de internet. Tanto entre semana como en fin de semana este tiempo de uso se va reduciendo

a medida que aumenta la edad, observandose que los jovenes menores de 35 afos dedican
aproximadamente el doble de horas que los mayores de 54.

Evolutivamente, se aprecia un ligero aumento en las horas dedicadas de media al dia en fin de
semana, manteniéndose las horas de media al dia entre semana muy estables, (Tabla 35).
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Tabla 35. Niumero medio de horas al dia de uso ladico de internet en la poblacién de 15-64 aiios,
segun edad y sexo (%). Espaia, 2022-2024.

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

Horas de

g}:‘gﬁ;‘é 2,65 2,64 2,66 3,88 330 257 222 176 263 2,62 2,64 397 319 253 223 1,78

semana

Horas de

mediaaldia 5 59 544 254 418 317 248 212 1,63 2,83 2,83 2,83 452 342 267 234 183
enﬁnde 'y 9 3 y £ E) $] il i) $) 3 3 s 9 3 3
semana

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

El uso problematico de internet es un fenomeno creciente de nuestro tiempo que se define como
un uso generalizado y compulsivo de internet, asociado a una pérdida de control y consecuencias
negativas para el individuo®. El uso problemético de internet actualmente alin no ha sido
reconocido por los sistemas de clasificacién de diagnésticos (CIE-10 o DSM-5), pero recibe una
creciente atencion tanto en el &mbito investigador como en la practica clinica.

Enlaliteratura se hallan diferentes términos que se usan de manera indistinta para hacer referencia
al mismo fendmeno, entre ellos se encuentra la adiccién a internet, uso patolégico de internet, uso
problematico de internet, dependencia a internet, uso problematico de internet o trastorno por
uso de internet 14,15, 16,17, 18, 19, 20, 21

Las consecuencias a nivel psicolédgico y conductual que el uso problematico de internet provoca
en las personas y sobre todo en los mas jévenes, demandan una respuesta eficaz. Uno de los
grandes retos en este contexto es el de disponer de datos que permitan conocer el estado de
situacion a nivel poblacional. Con este fin, se introdujo a partir de la encuesta ESTUDES 2014

13 ORTUNO-SIERRA, Javier et al. Uso Problematico de Internet en adolescentes: Validacion en espariol de la Escala de Uso
Compulsivo de Internet (CIUS). Adicciones, [S.L.], oct. 2022. ISSN 0214-4840.

4 Fioravanti G, Déttore D, Casale S. Adolescent internet addiction: testing the association between self-esteem, the perception
of internet attributes, and preference for online social interactions. Cyberpsychol Behav Soc Netw. 2012 Jun;15(6):318-23.
15Griffiths, M. (2000). internet addiction- Time to be taken seriously? Addiction Research and Theory, 8, 413-418.

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

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

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

¥Kormas, G., Critselis, E., Janikian, M., Kafetzis, D. y Tsitsika, A. (2011). Risk factors and psychosocial characteristics of po-
tential problematic and problematic internet use among adolescents: a cross-sectional study. Bio Medical Central Public
Health, 11, 595.
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y EDADES 2015 una escala para medir el uso problemético de internet: The Compulsive internet
Use Scale, CIUS?2, Se trata de una escala validada para la deteccién precoz de posibles casos de
riesgo y que consta de un total de 56 puntos, en la que una puntuacién mayor o igual a 28 indica
un posible uso problematico de internet. Los resultados obtenidos al aplicar esta escala en las
encuestas EDADES y ESTUDES se muestran a continuacion.

En 2024, el 3,7% de la poblacién de 15 a 64 afios realizé un posible uso problemético de internet
en Espana (CIUS> 28), cifra similar a la que se lleva registrando desde 2020, afio en que se observé
un importante incremento de esta prevalencia.

La prevalencia de un posible uso problematico de internet vuelve a ser similar en hombres (3,6%) y

mujeres (3,7%) (Tabla 36).

Tabla 36. Prevalencia de un posible uso problematico de internet entre la poblacion de 15 a 64
anos, segln sexo (%). Espaia, 2015-2024.

Total Hombre Mujer
2015 2,9 2,8 3,1
2018 2,9 3.1 2,8
2020 3,7 3,9 3,5
2022 3,5 3,4 3,6
2024 3,7 3,6 3,7

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

Por edad, se observa que el uso problematico de internet alcanza su maximo entre los mas jovenes,
11,7% entre los de 15 a 24 afos, reduciéndose a medida que aumenta la edad hasta ser algo
residual entre los de 45 a 54 afios (1,8%) y entre los de 55 a 64 afios (0,9%).

Evolutivamente vemos que, por edad, se supera el dato de 2022 entre los menores de 25 afos y los
mayores de 44 (Figura 25).

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

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

2Meerkerk, G. J., Van Den Eijnden, R. J. J. M., Vermulst, A. A., y Garretsen, H. F. L. (2009). The Compulsive internet Use Scale
(CIUS): Some psychometric properties. CyberPsychology & Behavior, 12, 1-6.
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Figura 25. Prevalencia de usuarios de internet con un posible uso problematico de internet entre
la poblaciéon de 15 a 64 afos, segin edad (%). Espafia, 2015-2024.

M2015 M2018 2020 2022 2024

M o N
S BER
ov
OQ
.\Lf')o
o -
;»o') N Vi o
~ NN n o @
- ~N Qg 5 = o
N =
o
-. B 1 S
15-24 25-34 35-44 45-54 55-64

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

Tanto en el tramo de 15 a 34 afios como en el de 35 a 64 afios, la proporcién de personas con un
posible uso problematico de internet es similar entre hombres y mujeres (Figura 26).

Figura 26. Prevalencia de un posible uso problematico de internet entre la poblacién de 15 a 64
anos, seglin edad y sexo (%). Espafia, 2024.

7.9 8,0
1,6 1,8
N
I I
15-34 35-64

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

Comparando la prevalencia de ciertas conductas de riesgo (binge drinking, borracheras y consumo
de cannabis en los uUltimos 30 dias) entre la poblacién general de 15 a 64 afios y la poblacion
de 15 a 64 afos que presenta un posible uso problematico de internet, se observa que estos
comportamientos estan mas presentes entre aquellos que obtienen una puntuacién de 28 puntos
o superior en la escala CIUS, situacion que se viene ya apreciando desde 2015. En términos
evolutivos, la prevalencia de estas conductas de riesgo muestra que, estdn menos presentes en la
actualidad, de lo que estaban en afios anteriores entre los que presentan un posible problema de
uso de internet, destacando sobre todo la caida en consumos intensivos de alcohol (borracheras y
binge drinking) (Tabla 37).
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Tabla 37. Prevalencia de binge drinking, borracheras y consumo de cannabis en los tltimos 30 dias
entre lapoblacion de 15 a 64 afnos y la poblacion de 15 a 64 afios con un posible uso problematico
de internet (puntuacion en la escala CIUS 228) (%). Espafia, 2015-2024.

Binge drinking 17,9 32,3 151 300 154 291 154 305 16,0 22,7

Borracheras 6,5 17,3 7,1 18,4 6,8 17,7 6,4 16,7 4,6 11,0

Cannabis 21 17,8 21 16,9 2,9 6,2 2,8 7,8 2,5 6,8

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

En 2023, en cuanto al niimero medio de horas al dia de uso ludico de internet entre los estudiantes
de 14 a 18 anos en los ultimos 30 dias, es mayor los fines de semana que entre semana, siendo
mayor el nimero medio de horas de uso al dia de las chicas en ambos tramos temporales. Por edad,
tanto entre semana como el fin de semana, el nimero medio de horas al dia de uso de internet se
incrementa segln lo hace la edad, a pesar de descender entre los 16 y 17 afos (Tabla 38).

Tabla 38. Nimero medio de horas al dia de uso ladico de internet en los Gltimos 30 dias en la
poblacién de 14-18 afios, segiin edad y sexo (%). Espafia, 2023.

H M 14 15 16 17 18
Horas de media al dia entre semana 536 500 572 502 527 555 539 582
Horas de media al dia en fin de semana 697 667 726 688 700 7,10 6,79 7,19

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

La prevalencia de estudiantes de 14 a 18 afios con riesgo elevado de tener un uso problematico
de internet, en 2023, ha sido del 20,5%, habiéndose reducido 3 puntos porcentuales respecto al
resultado de 2021(Tabla 39).

Al analizar este indicador por sexo, se observa que como ocurre en los afios anteriores, el posible

uso problematico de internet es mayor en el caso de las mujeres (15,3% en hombres y 25,9% en
mujeres) (Tabla 39).
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Tabla 39. Prevalencia de usuarios de internet con riesgo elevado de tener un posible uso
problematico de internet (puntuacién CIUS >28) entre la poblacién de estudiantes de 14 a 18
anos, segln sexo (%). Espafia 2014-2023.

H M
2014 16,4 14,7 18,0
2016 21,0 18,3 23,8
2019 20,0 16,4 234
2021 23,5 18,4 28,8
2023 20,5 15,3 25,9

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

Al hacer el anélisis por edad, la prevalencia de usuarios de internet con un posible uso problematico
aumenta segln lo hace la edad. Respecto al resultado de 2021, desciende la prevalencia en todas
las edades a excepcion de los 18 afios que se mantiene estable (23,3% vs 23,6%) (Figura 27).

Figura 27. Prevalencia de usuarios de internet con un posible uso problematico de internet
(puntuacién CIUS 228) entre la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios, segtin edad (%). Espaiia,
2014-2023.

229 293 248 239 23,3236
22,2 21,4 , 212 22,0 22‘022,3
189 203 19,9 200 205 20,5
182 183 17,7
16,7 161 16,8
14,8
14 15 16 17 18

W2014 ®W2016 2019 2021 2023

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

En relacién a otras conductas de riesgo, se observa, al igual que en poblacion general (15-64
anos) que los consumos intensivos de alcohol, cannabis y tabaco diario en los ultimos 30 dias,
son mayores entre los estudiantes con posible uso problematico de internet que en el resto de
estudiantes (Tabla 40).
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Tabla 40. Prevalencia de borracheras, binge drinking, consumo de cannabis y consumo de tabaco
diario en los ultimos 30 dias entre los estudiantes de 14 a 18 afos y la poblacion de estudiantes
con un posible uso problemético de internet (puntuacién ClUS>28) (%). Espafa, 2014-2023.

Borracheras 222 284 218 288 24,3 30,7 232 276 208 26,9

Bingedrinking 32,2 404 31,7 393 323 379 279 315 282 322

Cannabis 186 22,9 18,3 21,7 19,3 23,0 14,9 16,7 15,6 18,4

Tabaco diario 8,9 10,7 8,8 10,4 9.8 10,4 92,0 8,8 7,5 9,4

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

4.10.

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

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

Posteriormente, en el afio 2019, la OMS incluyé el trastorno por uso de videojuegos en la 11?
Revisidon de la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11). La decisién de incluir el
trastorno por uso de videojuegos en la CIE-11 se bas6 en revisiones de la evidencia cientifica
disponible y reflej6 un consenso de expertos de diferentes disciplinas y regiones geograficas del
mundo que participaron en el proceso de consultas técnicas emprendidas por la OMS en el proceso
de desarrollo de la CIE-11.

El trastorno por uso de videojuegos se define, segtn la CIE-11, como un patron de comportamiento
de juego (“juego digital” o “videojuego”) caracterizado por un control deficiente sobre el juego,
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aumentando la prioridad dada al juego sobre otras actividades en la medida en que el juego tiene
prioridad sobre otros intereses y actividades diarias, junto a la continuacion del juego a pesar de la
aparicién de consecuencias negativas.

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

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

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

Asimismo, la Estrategia indica que las denominadas “adicciones sin sustancia” o conductas adictivas
en las que no intervienen drogas (ludopatia, internet, videojuegos, pantallas, etc.,) han irrumpido
de manera notable en los Ultimos afos y su presencia ya se estd dejando notar en las demandas
asistenciales.

Por todo ello en el afio 2019 dentro del marco de la Encuesta de Estudiantes en Ensefanzas
Secundarias sobre Drogas y Adicciones se incluyd un médulo sobre videojuegos. La primera parte del
modulo incluyd preguntas generales sobre prevalencia y frecuencia de uso y, en una segunda parte,
se incluyeron preguntas basadas en los criterios DSM-5 para poder detectar un posible trastorno por
videojuegos. También se incluyeron preguntas sobre el uso de deportes electrdnicos (eSports) como
jugador, o bien, como espectador. A continuacién, se detallan los principales resultados de su andlisis.

En relacién a las prevalencias de 2023, el 83,1% de los estudiantes declaran haber jugado
a videojuegos, el 39,3% han jugado a eSports y el 52,5% han sido espectadores de eSports.
Evolutivamente, se puede ver un importante descenso de juego a eSports y un considerable aumento
de los espectadores de eSports.

Respecto a las diferencias por sexo, al igual que ocurria en 2019 y 2021, las tres actividades son
mucho mas frecuentes entre los chicos que entre las chicas. El descenso de juego a eSports vemos
que es mas pronunciado en el caso de los hombres (65,9% en 2021y 53,2% en 2023). Sin embargo,
el incremento de espectadores de eSports estd mas repartido entre ambos sexos a pesar de ser algo
superior en las mujeres (18,8% en 2021y 35,6% en 2023) (Figura 28).
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Figura 28. Prevalencia de uso de videojuegos, eSports y espectador de eSports en los tltimos 12
meses entre los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segtin sexo (%). Espafa,

2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).

2023

En cuanto a la edad, se aprecia una tendencia negativa segln incrementa la edad de las tres
actividades analizadas, con la Unica excepcién de los jugadores de eSports que se incrementa
ligeramente de los 17 a los 18 afios (34,4% y 37,4% respectivamente) (Figura 29).

Figura 29. Prevalencia de uso de videojuegos, eSports y espectador de eSports en los tltimos 12
meses entre los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, seguin edad (%). Espaia,

2019-2023.

gt S
) o
© 0

51,4
52,5

36,9

2019 2021

14 afos

40,1

86,7

54,6

440

2023

84,2

50,2

36,6

2019

i o
N <
5] o]
@
-~ <
o wn
wn wn
o ]
g N¥
2021 2023

15 afios

M Videojuegos

81,3
85,2

47,8
48,1

347
37,2

2019 2021

16 afios

M eSports

82,1
79,6
83,1

38,8
523
442
31,9
456
36,4

2023 2019 2021

17 afios

espectador de eSports

80,4

50,2

34,4

2023

o
- S
o 8
- o
<
¥, 3
o Y
2019 2021

18 afios

80,2

48,9

37,4

2023

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

Analizando la frecuencia de uso de videojuegos en 2023, lo mas comun es el uso semanal de los
videojuegos (29,8%). Sin embargo, por sexo, se dan tendencias contrarias entre los chicos y las
chicas. El 43% de los chicos ha jugado a videojuegos entre 1y 4 dias a la semana en los ultimos 12
meses y sin embargo en el caso de las chicas, solo lo han hecho con esta frecuencia el 16,0%, siendo
lo mas habitual haber jugado anualmente (31,8%) (Figura 30).
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Figura 30. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefanzas Secundarias de 14 a 18 afios, segun sexo (%). Espafa, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).

Por edad, se percibe una disminucién de la frecuencia de uso de videojuegos segliin aumenta la
edad de 14 a 17 aios, pero a los 18 afios se vuelve a incrementar la frecuencia de juego de al menos
una vez por semana (Figura 31).

Figura 31. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segtin edad (%). Espafia, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).
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En cuanto al nimero de horas invertidas jugando videojuegos, el 48,6% de los estudiantes que han
jugado a videojuegos en los Ultimos 12 meses dedican menos de 2 horas al dia y un 6,5% lo hace
mas de 5 horas al dia.

Por sexo, al igual que en el resto de mediciones, son los chicos los que juegan un mayor nimero de
horas a videojuegos (Figura 32).

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

Por edad, el tiempo de uso de los videojuegos se reduce ligeramente segiin aumenta la edad, de 14
a 17 anos, siendo de nuevo la edad de 18 afios donde cambia la tendencia y se incrementa el uso de
mas de 5 horas al dia, pasando de 5,4% a los 17 afos al 7,5% en los 18 afios (Figura 33).

Figura 33. Tiempo de uso de videojuegos en los Ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios, segln edad (%). Espafa, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).
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Cabe destacar que, en 2023, mas de tres de cada cuatro estudiantes declaran no haber gastado
dinero en videojuegos en los ultimos 12 meses para mejorar su posicion (72,0%), el 18,5% menos
de 50 euros y tan solo el 9,4% han gastado mas de 50 euros. Al comparar los resultados con los
obtenidos en 2021, se aprecia un leve aumento del porcentaje de estudiantes que declaran no
gastar dinero en videojuegos (70,9% vs 72,0%) (Figura 34).

Enrelacién al sexo, siguen siendo los hombres los que gastan mas cantidades de dinero en videojuegos.
Figura 34. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aiios seguln el dinero

gastado en total en videojuegos en los tltimos 12 meses para mejorar su posicion, su personaje,
accesorios, imagen, etc., segln sexo (%). Espaiia, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafna (ESTUDES).

Sobre la edad, el gasto de dinero en videojuegos se reduce seglin aumenta la edad entre 14 y 17 afios.
Ocurre lo contrario de los 17 a los 18 aifos ya que el porcentaje de estudiantes que declara gastar
dinero en videojuegos se incrementa en el tramo de mas de 100 euros (4,7% vs 5,6%) (Figura 35).

Figura 35. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 aiios segun el dinero
gastado en total en videojuegos en los Gltimos 12 meses para mejorar su posicion, su personaje,
accesorios, imagen, etc., segin edad (%). Espafa, 2019-2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).

63



INFORME DE

Segun la escala basada en criterios DSM-5, en 2023, el 5,1% del total de los estudiantes de 14 a 18
afnos presentaria un posible trastorno por uso de videojuegos. Este porcentaje es el menor de los
registrados desde 2019 (Tabla 41).

Por sexo, son los hombres los que tienen mayor posibilidad de sufrir trastorno por uso de videojuegos,
a pesar de haber descendido este porcentaje considerablemente frente al dato registrado en 2021
(11,3% vs 7,7%) (Tabla 41).

Al analizar las prevalencias por edad, se ve un descenso generalizado respecto a 2021 menos en
el caso de los 18 anos que se convierte en la edad con mayor posibilidad de trastorno por el uso
de videojuegos siendo similar al porcentaje de 14 afos (5,9% y 5,8% respectivamente) (Tabla 41).

Tabla 41. Prevalencia de posible trastorno por uso de videojuegos (DSM-5 25) entre la poblacién
de estudiantes de 14 a 18 aiios, seglin edad y sexo (%). Espafia, 2019-2023.

H M 14 15 16 17 18
2019 6,1 10,4 1,9 7,5 6,5 53 5,5 59
2021 7.1 11,3 2,7 8,7 7,6 6,6 6,2 5,7
2023 51 7,7 2,5 58 51 4,9 4,6 59

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

En relacion a la frecuencia de uso de videojuegos, continlia siendo mayor entre los estudiantes
que presentan un posible trastorno por videojuegos que entre los estudiantes que han jugado a
videojuegos en los Ultimos 12 meses (Tabla 42).

Tabla 42. Frecuencia de uso de videojuegos en los ultimos 12 meses entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 anos que han jugado a videojuegos y entre la poblacién de
estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 25) (%). Espafa, 2019-2023.

Anualmente (De 1 a 3 dias al afio) 17,4 1,9 151 1,9 151 2,8
Mensualmente (De 1 a 3 dias al mes) 25,3 6,9 23,3 5,0 25,8 7,0
Semanalmente (De 1 a 4 dias por semana) 35,1 33,0 36,3 31,9 36,1 28,0
Diariamente (De 5 a 7 dias por semana) 22,1 58,2 25,4 61,2 23,0 62,2

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).
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Al analizar la frecuencia de uso de videojuegos en los Ultimos 12 meses en nimero de horas, ocurre
lo mismo que por dias. Los estudiantes con un posible trastorno juegan mas horas al dia que el resto
de estudiantes de 14 a 18 afos (Tabla 43).

El 13,5% de los estudiantes con posible trastorno de juego dedica mas de 8 horas al dia a jugar a
videojuegos frente al 2,8% los estudiantes de 14 a 18 afios que han jugado a videojuegos en el tltimo afio,
siendo en esta edicion en donde se alcanza el maximo entre aquellos con posible trastorno (Tabla 43).

Tabla 43. Frecuencia de uso de videojuegos en los tltimos 12 meses (nimero de horas de media que
dedicanaesaactividad al dia) entre los estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios y entrela
poblacién de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 >5) (%). Espaiia, 2019-2023.

Menos de 2 horas 64,0 23,4 56,9 19,5 60,2 22,2
De 2 a 5 horas al dia 28,9 50,5 33,3 493 31,8 47,6
De 6 a 8 horas al dia 4,7 15,6 6,7 18,8 52 16,8
Més de 8 horas al dia 2,4 10,5 3.2 12,4 2,8 13,5

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

Respecto al gasto de dinero en videojuegos, sigue siendo mayor entre los estudiantes de 14 a 18
afnos que presentan un posible trastorno por videojuegos que entre los estudiantes de 14 a 18 afios
que han jugado a videojuegos en el Ultimo afio (Tabla 44).

Comparando el gasto de los estudiantes con posible trastorno por videojuegos con los afos
anteriores, se ha incrementado el gasto de mas de 100 euros (del 15,8% en 2021 al 19,1% en 2023),
siendo el porcentaje mas alto en este tramo para todos los periodos analizados (Tabla 44).

Tabla 44. Porcentaje de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han jugado a
videojuegos en los tltimos 12 meses y entre la poblacion de estudiantes con un posible trastorno
por videojuegos (DSM-5 25), segln el dinero gastado en total en videojuegos en los Gltimos 12
meses para mejorar su posicion, su personaje, accesorios, imagen, etc. (%). Espafa, 2019-2023.

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

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafna (ESTUDES).
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Si se observan otro tipo de conductas realizadas por los estudiantes de entre 14 a 18 afos con
un posible trastorno por videojuegos, como ocurria en las ediciones anteriores, la prevalencia de
juego con dinero online, presencial o juego problematico es mayor en los estudiantes con posible
trastorno por videojuegos que en entre el total de los estudiantes de 14 a 18 aiios. Al comparar las
prevalencias de los estudiantes con posible trastorno por videojuegos con los obtenidos en afos
anteriores destaca el incremento de posible juego problematico respecto a 2021 (9,9% vs 13,0%)
situandose a niveles algo inferiores a 2019 (Tabla 45).

Tabla45.Prevalenciadejuego condineroonline, presencial y posible juego problematico(Lie/ Bet>1)
entre la poblacién de estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios y entre la poblacién
de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 >5) (%). Espafa, 2019-2023.

Estudiantes 14-18 afios total 10,3 22,7 4,7 9.4 172 34 10,7 17,7 40

Estudiantes conun posible 5 5545 149 234 251 99 268 272 130
trastorno por videojuegos

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

Para concluir, al analizar el consumo de sustancias psicoactivas legales (tabaco y alcohol) entre los
estudiantes de 14 a 18 anos y los estudiantes de la misma edad que presentan un posible trastorno
por videojuegos no se dan grandes diferencias, al igual que viene ocurriendo histéricamente (Tabla 46).

Tabla 46. Prevalencia de borracheras, binge drinking y consumo de tabaco en los tltimos 30 dias
entre la poblacion de estudiantes de Enseiianzas Secundarias de 14 a 18 aiios y entre la poblacion
de estudiantes con un posible trastorno por videojuegos (DSM-5 25) (%). Espaiia, 2019-2023.

Borracheras 24,3 24,9 23,2 20,9 20,8 21,2
Binge drinking 32,3 34,7 27,9 27,8 28,2 29,1
Tabaco 26,7 29,3 23,9 24,0 21,0 221

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

Como novedad se incluye este bloque como respuesta al creciente interés por parte de responsables
de politicas publicas e investigadores en conocer el impacto que pueden tener las tecnologias
financieras, que estan en continua evolucién, en los habitos de consumo y salud mental de la poblacion.

Criptomonedas

En 2024 el 0,4% de la poblacion de Espaia de 15 a 64 afios reconoce haber jugado con criptomonedas
en los ultimos 12 meses. A pesar de ser algo muy poco extendido en la poblacién general, jugar con
criptomonedas es algo mas habitual entre los hombres (0,5%) que entre las mujeres (0,2%), y entre
los menores de 35 afos (0,5%) que entre los mayores de 35 afios (0,3%).

Tabla 47. Prevalencia de juego con criptomonedas en los tltimos 12 meses entre el total de la
poblacién de 15 a 64 afios, seglin sexo y segun edad (%). Espafia, 2024.

H M 15-34 35-64
2024 0,4 0,5 0,2 0,5 0,3

Nota: estos datos deben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de casos
FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES)

Atendiendo al sexo y la edad, se observa que en el caso de las mujeres el juego con criptomonedas esta
igual de extendido entre las menores de 35 y las mayores de 35 (0,2%), mientras que entre los hombres
si se aprecia, una ligera mayor practica de este juego entre los que son més jovenes (Figura 36).

Figura 36. Prevalencia de juego con criptomonedas en los tltimos 12 meses entre el total de la
poblacién de 15 a 64 afios, seglin edad y sexo (%). Espaiia, 2024.
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Nota: estos datos deben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de casos.
FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espana (EDADES).
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Bolsa de valores

El juego en la bolsa de valores sigue siendo un habito muy residual entre la poblacién general de
Espafia, prueba de ello es que sélo el 0,3% de la poblacién de 15 a 64 aios declara haber jugado en el
ultimo afio. Esta cifra se mantiene desde 2020 afio en que experimentdé un ligero aumento (Tabla 48).

Atendiendo al sexo, se halla una mayor presencia de aquellos que han jugado a la bolsa de valores,
ya sea online o de manera presencial, entre los hombres que entre las mujeres, si bien, siendo para
ambos colectivos una actividad inusual. En términos evolutivos se observa que tanto entre hombres
como entre mujeres se mantienen las prevalencias registradas en 2022 (Tabla 48).

Tabla48. Prevalencia de juego en labolsa de valores online y/o presencial en los Gltimos 12 meses
entre el total de la poblacion de 15 a 64 afos, segulin sexo (%). Espaia, 2018-2024.

2018 0,1 0,2 0

2020 0,3 0,4 0,2
2022 0,3 0,5 0,2
2024 0,3 0,5 0,2

Nota: estos datos deben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de casos.
FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES).

Tomando los 35 afios como punto de corte, se pone de manifiesto que tanto entre los de 15 a 34
afnos como entre los de 35 a 64 aios, la prevalencia de juego en la bolsa de valores se mantiene este
2024 en el 0,3% (Figura 37). A la vista de estos resultados, parece que el sexo tiene mayor impacto
en este habito que la edad.

Figura 37.Prevalenciade juego enlabolsa de valores online y/o presencial en los Gltimos 12 meses
entre el total de la poblacion de 15 a 64 afos, segun edad (%). Espaia, 2018-2024.

04 2018 2020 [M2022 2024
0,3 0,3 0,3 0,3 0,3
01 01
15-34 35-64

Nota: estos datos deben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de casos.
FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES).
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Analizando conjuntamente el sexo y la edad, se observa que tanto en el tramo de edad de 15 a 34
afos como en el de 35 a 64 aios, la proporciéon de hombres que han jugado a la bolsa de valores en
el ultimo afio es superior al de mujeres. En el caso de las mujeres la prevalencia se sitia en ambos
estratos en el 0,2%, mientras que entre los hombres se eleva hasta el 0,5% entre los de 15 a 34 aios
manteniéndose en el 0,4% entre los mayores de 35 afios (Figura 38).

Figura 38. Prevalencia de juego en la bolsa de valores online y/o presencial en los Gltimos 12
meses entre el total de la poblacion de 15 a 64 afos, segliin edad y sexo (%). Espafia,2018-2024.
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Nota: estos datos deben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de casos.

FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES).
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4.12.

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

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

2Peter J & Valkenburg P, (2016). Adolescents and pornography: a review of 20 years of research. The Journal of Sex Research,
53(4-5), 509-531.

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

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

2Villena Moya, A. Mestre-Bach, G. & Chicalana Actis, C. (2020). Uso y uso problematico de pornografia en adolescents: un
debate no resuelto.

69



INFORME DE

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

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

Por todo ello y con el fin de explorar las prevalencias de uso de pornografia en jévenes se introdujo
en la encuesta ESTUDES del afio 2023 un médulo sobre el uso de pornografia. Asimismo, en 2024
se afadieron en el cuestionario de EDADES una serie de preguntas con el objetivo de conocer nivel
de consumo de pornografia en la poblacién de Espaiia de 15 a 64 afos.

El 63,8% de la poblacidon espafiola de 15 a 64 afos reconoce haber consumido pornografia
alguna vez en la vida, reduciéndose esta proporcion hasta el 29,0% para el tramo de los ultimos
12 meses y hasta el 18,2% en los 30 dias previos a la realizacion de la encuesta (Figura 39).

En funcién del sexo, se observa que entre los hombres el nivel de consumo es mayor con

independencia del tramo temporal analizado (Figura 39).

Figura 39. Prevalencia de consumo de pornografia alguna vez en la vida, en los tltimos 12 meses
y en los Ultimos 30 dias en la poblacion de 15-64 aiios por sexo (%). Espaiia, 2024.

80,3
63,8
47,2 e s
14,8 7 279 18,2
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Alguna vez en la vida Ultimos 12 meses Ultimos 30 dias

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

27Peter, J., & Valkenburg, Patti M. (2008). Adolescents’ exposure to sexually explicit internet material, sexual uncertainty, and
attitudes toward uncommitted sexual exploration: Is there a link? Communication Research, 35, 569-601.
2https:/www.nicola-doering.de/wp-content/uploads/2014/08/D%C3%B6ring-2009-The-Internet%E2%80%99s-im-
pact-on-sexuality.pdf.

2Peter J & Valkenburg P, (2016). Adolescents and pornography: a review of 20 years of research. The Journal of Sex Research,
53(4-5), 509-531.
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Al analizar la prevalencia de uso de pornografia por sexo y edad se observa que en los tramos
temporales mas recientes (Ultimos 12 meses y Ultimos 30 dias) el consumo disminuye a medida
que aumenta la edad, tanto en hombres como en mujeres, registrdndose por tanto las mayores
prevalencias en el grupo de edad 15-24. En el tramo temporal alguna vez en la vida, sin embargo,
las prevalencias mas altas se registran en el tramo 35-44 en el caso de los hombres (84,5%) y en el
de 25-34 en el caso de las mujeres (53,1%)

Figura 40. Prevalencia de uso de pornografia en la poblacion de 15-64 aiios, segiin edad y sexo
(%). Espana, 2024.
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FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES)

Segln se aprecia en la Figura 41, en el total de la poblacidon de 15 a 64 afos, la practica mas
prevalente en el uso de pornografia es el consumo en solitario (frente al consumo en pareja o
con amigos). Este mismo patron también se observa si hacemos el analisis por sexo, si bien en las
mujeres es mucho mayor el porcentaje de las que no usan pornografia (52,7 % en mujeres frente a
19,7% en hombres)

Figura 41. Prevalencia de uso de pornografia seglin con quién la usen en la poblacién de 15-64
afnos y segun sexo (%). Espafia, 2024.
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FUENTE: OEDA Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafa (EDADES).
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Los resultados muestran que el 66,8% de los estudiantes admiten haber consumido pornografia al
menos una vez en su vida, el 58,6% en los Gltimos 12 meses y el 44,5% en los Gltimos 30 dias (Tabla 49).

Al diferenciar por sexo, existen grandes diferencias, siendo mucho mayor el uso de pornografia entre
los hombres que entre las mujeres para los tres ambitos temporales analizados. Es en el uso en el Gltimo
mes donde se dan las mayores divergencias (el 68,4% de los alumnos vs 19,3% de las alumnas) (Tabla 49).

Por edad se da una relacidn directa con el uso de pornografia ya que segun incrementa la edad se
incrementa la prevalencia de uso en los tres periodos considerados (Tabla 49). Es remarcable que el
37,1% de los jovenes de 14 afos han visto pornografia en el Gltimo mes.

Tabla 49. Prevalencia del uso de pornografia entre la poblacién de estudiantes de 14 a 18 aiios,
segun edad y sexo (%). Espaia, 2023.

H M 14 15 16 17 18
Alguna vez en la vida 66,8 86,3 46,7 57,1 63,4 69,3 72,8 74,6
Ultimos 12 meses 58,6 82,3 33,7 50,4 55,7 61,1 63,8 64,0
Ultimos 30 dias 44,5 68,4 19,3 371 41,1 47,2 49,1 49,8

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

En cuanto a la compaiiia con la que se realiza el consumo de pornografia, el 85% de los estudiantes
de entre 14 y 18 afios lo consume sélo, llegando al 91% en el caso de los hombres. Sin embargo, las
mujeres mantienen una mayor visualizacion tanto en parejas como con amigos siendo destacable
la diferencia de 12,3 puntos porcentuales existente entre la visualizacién con amigos entre ambos
sexos (37,0% de mujeres y 24,7% de hombres) (Figura 42).

Figura 42. Prevalencia de uso de pornografia seglin con quién la usen entre los estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han usado pornografia, segtin sexo (%). Espana, 2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).
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En relacién al dispositivo utilizado para el visualizar pornografia, se observa que el mayor uso de
pornografia se realiza desde el mévil (92,4%), seguido por el uso desde ordenador o Tablet (36,6%).
Al diferenciar por sexo, la mayor discrepancia se da en el uso de ordenador o Tablet, donde el
41,1% de los hombres visualizan este medio mientras que desciende hasta el 27,9% en el caso de
las mujeres (Figura 43).

Figura 43. Prevalencia de uso de pornografia segtin el dispositivo con que la han usado entre los
estudiantes de Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afnos que han usado pornografia, segin sexo
(%). Espana, 2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).

Para finalizar, al comparar el consumo de sustancias psicoactivas legales (tabaco y alcohol) del
total de la poblacion estudiantes de 14 a 18 afios con la poblacién de estudiantes que han usado
pornografia en los ultimos 30 dias de la misma franja de edad, se ve que las prevalencias son
mayores en el caso de los consumidores habituales de pornografia (Tabla 50).

Tabla 50. Prevalencia de borracheras, binge drinking y consumo de tabaco en los tltimos 30 dias
entre la poblacion de estudiantes de Ensenanzas Secundarias de 14 a 18 afios y entre la poblacién
de estudiantes ha usado pornografia en los ultimos 30 dias. Espaiia, 2023.

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

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES).
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4.13.

En 2020 se puso en marcha el indicador de admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales, cuyo objetivo era complementar la informacién obtenida en las encuestas
con la informacién sobre los tratamientos realizados a personas diagnosticadas de adicciones
comportamentales o sin sustancia. En la pagina web del Plan Nacional sobre Drogas (PNSD)® se
puede consultar el protocolo de notificacion de este indicador.

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

Esta informacién analizada e interpretada conjuntamente con otra informacién epidemioldgica
disponible en el OEDA, permite entender la situacion de las adicciones en Espafia con el fin de
aportar informacion Gtil para el disefo, implementacion y evaluacion de politicas.

El indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales o sin sustancia es un
registro que recoge datos individualizados sobre admisiones a tratamiento ambulatorio por
adicciones comportamentales en una comunidad/ciudad auténoma y en un afo dado. Tras un
estudio piloto realizado en 2020, en el que se recogioé informacién de una parte de las CCAA, este
indicador inicid su recogida en todas las CCAAy CA en 2021. Se dispone de un protocolo detallado
en el que quedan descritas las variables a incluir, las adicciones comportamentales/sin sustancia
recogidas y los criterios de inclusién y exclusidn. Esta informacién puede consultarse en la web del
Plan Nacional sobre Drogas (PNSD)3".

En 2022 se notificaron 4.670 admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales. De ellas,
4.031 fueron admisiones en hombres (86,3%) y 639 mujeres (13,7%) (Tabla 51). El peso de las
mujeres resulta ser menor que en las admisiones a tratamiento por sustancias psicoactivas, tanto
legales como ilegales.

30 https:/pnsd.sanidad.gob.es/profesionales/sistemaslnformacion/sistemalnformacion/indicadores.htm.
3t https:/pnsd.sanidad.gob.es/profesionales/sistemasinformacion/sistemalnformacion/indicadores.htm.
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Estos datos suponen un aumento respecto al afio anterior (Tabla 51), que se atribuye a una mayor
exhaustividad en la notificacion de este indicador. Hay que tener en cuenta que a pesar de que la
cobertura del indicador es nacional, se estd trabajando para la incorporacién a la red de notificacion
de todos los centros que atienden este tipo de adicciones y que en algunas CCAA esta fuera de
la red asistencial publica. Este proceso es progresivo, con lo cual es esperable un aumento de
notificaciones en los proximos afios.

Tabla 51. Numero de admisiones a tratamiento, seglin sexo, Espaia, 2021-2022.

H M
2021 4052 3520 528
2022 4670 4031 639

FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales.

El 82,0% de las admisiones a tratamiento en 2022, han sido por una adiccién al juego, el 9,3% por
trastornos por uso compulsivo de internet, méviles o dispositivos electrénicos, redes sociales o
videojuegos, el 3,4% por una adiccién a las compras y el 2,9% por adicciones relacionadas con el
sexo. Cifras similares a las del afio anterior (Figura 44).

Segun sexo (Figura45), se observa que a pesarde que la adiccién comportamental que mas admisiones
genera en ambos casos es el juego, en el caso de los hombres supone un 85,6% mientras en las
mujeres baja al 58,8%. Las adicciones relacionadas con compras (16,4%) asi como las relacionadas
con uso de internet, mévil, dispositivos electrénicos o redes sociales en conjunto (15,6%) y los
trastornos de alimentaciéon suponen un mayor peso en mujeres; siendo mayor en hombres el peso
de las adicciones relacionadas con el sexo y aquellas especificas del uso de videojuegos.

Figura44. Porcentaje de admisiones a tratamiento segtin tipo de adiccion (%). Espafa, 2021-2022.
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FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales.
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Figura45.Porcentaje de admisiones atratamiento segun tipo de adicciény segtin sexo (%). Espafia, 2022.
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Fuente: OEDA. Indicador de admitidos a tratamiento por adicciones comportamentales.

En cuanto al perfil sociodemografico (Tabla 52), el 74,9% son admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales en personas que acuden a tratamiento por primera vez. La edad media de
los admitidos a tratamiento es de 37,1 afos, encontrdndose muchas diferencias en funcién de la
adiccion comportamental que genera la admisién. La mayoria de los admitidos por estas adicciones
comportamentales tiene estudios postobligatorios (Bachiller, ciclos formativos de grado superior
o universitarios) (36,7%), acuden trabajando (56,5%), por iniciativa propia (38,0%) o animados por
familiares o amigos (30,5%). Viven con la familia de origen (43,0%), en alojamientos estables (casas,
pisos, etc... 95,8%) y un 11,2% son extranjeros. No se observan diferencias resefables respecto a 2021.

Tabla 52. Caracteristicas sociodemograficas de los admitidos a tratamiento por adicciones
comportamentales. Espafa, 2021-2022.

2021*

Tratamiento
previo

Sl NO H M Sl NO
Total 4052 3520 528 1049 2782 4670 4031 639 1106 3303
Tratamiento | Si 274 277 248 1000 00 251 259 199 1000 00
previo No 72,6 723 752 00 1000 749 741 80,1 0,0 1000
Sexo Hombre 870 1000 00 884 868 863 1000 00 893 856
Mujer 130 00 1000 11,6 132 137 00 1000 10,7 144
Edad 36,6 360 40,7 386 358 371 363 425 400 363
Sin estudios 8,7 8,5 102 81 85 9,7 94 113 105 95
fis . Primaria 282 276 322 274 288 275 272 295 27,7 277
Maximo nivel .
de estudios Zecu(;dana oblieator 52,8 539 449 558 518 262 268 220 261 260
studios postobligatorios
superiores (ISCEDgS 28) 10,3 100 12,7 86 109 36,7 36,6 373 357 368
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Tratamiento

previo

H M S| NO

Trabajando 532 556 369 541 532 565 586 429 587 562
Situacion Parado no trabajado antes 2,9 2,8 3,5 24 3,0 2,7 2,7 2,6 2,7 2,6
laboral Parado si trabajado antes 170 16,7 19,4 180 16,6 151 152 144 174 146
Otras 269 248 404 254 271 257 235 40,1 212 267
dOtro servicio de t.ratamiento de 22 21 28 33 18 28 28 24 3.6 2.6
rogodependencias
Medico general, médico de 11,9 123 96 104 125 132 133 126 126 132
atencion primaria
Hospital, otros servicios de salud 52 4,5 9.8 4,7 53 4,7 4,6 58 4,1 4,8
Servicios sociales 3,0 2,8 4.8 1,9 34 2,7 2,3 55 2,5 2,9
Fuente de
referencia .Centro p(lenitenciario, reforma o 11 11 07 18 08 14 16 00 18 13
principal internamiento para menores i ’ ! ’ ! ’ i ! ! i
Servicios legales o policiales 1,0 1,0 0,7 1,1 09 0,6 0,6 1,0 0,7 0,5
Empresa o empleador 0,2 0,2 0,2 0,4 0,1 0,3 0,3 0,3 0,1 0,3
Familiares o amigos/as 31,2 320 259 213 346 305 312 254 242 325
Iniciativa propia 36,7 367 370 499 326 380 379 387 458 362
Servicios de educacion 1,3 1,0 3,3 0,2 1,3 0,9 0,8 1,1 0,0 1,0
Otra. Especificar 6,2 6,3 54 51 6,6 49 4,5 6,9 46 46
Solo/a 12,5 120 157 148 118 130 122 182 16,6 12,0
Unicamente con pareja 142 144 12,8 13,8 143 15,7 157 157 156 157
Unicamente con hijos/as 2,9 1,9 9,6 2,3 3,1 2,1 1,2 8,3 1,7 2,2
Con pareja e hijos/as 20,1 200 204 210 199 198 198 193 195 200
Convivencia Con padres o familia de origen 42,9 44,3 33,6 39,1 442 430 44,6 324 385 4472
Con amigos/as 2,8 2,8 2,4 3,5 2,4 2,3 2,3 2,8 2,9 2,2
Detenido: centro penitenciario 45 15 gg 16 10 12 13 03 18 10
o de insercién social
En instituciones no detenido/a 1,6 1,5 2,2 2,4 1,4 1,7 1,7 1,6 2,3 1,6
Otros: especificar 2,0 1,9 2,4 1,6 1,9 1,2 1,2 1,5 1,2 1,2
Casas, pisos, apartamentos 955 953 96,6 935 962 958 957 968 940 963
Prision, centro gjr;e;";r]‘;ar °d 44 15 06 16 13 14 16 05 22 13
\';;’vg;" donde | 45 instituciones 15 14 16 26 12 15 16 13 20 13
Pensiones, hoteles, hostales 0,3 0,2 0,8 06 02 0,3 0,3 0,3 0,5 0,2
Alojamiento inestable/ precarios 1,0 1,2 0,2 1,3 1,0 0,9 0,9 1,0 1,1 0,8
Otros lugares 0,3 0,3 0,2 04 03 0,1 0,1 02 02 0,0
Extranjero 100 99 105 74 109 112 113 105 80 118

*Datos del 2021 revisados.
FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales.

Respecto a las cuestiones sociales o de salud, el 21,8% presentan patologia dual (un diagndstico de
salud mental) diferente a la adiccién por el que es admitido a tratamiento. Siendo mas elevado este
porcentaje entre las mujeres (33,3%) que entre los hombres (20,1%) asi como en las personas que
acudieron a tratamiento previamente. Ademas, se informan distintas consecuencias asociadas a la
adiccion comportamental, siendo estas principalmente, conflictos familiares (26,6%), problemas
econdmicos (25,1%) y problemas de salud (16,9%). Estas consecuencias también varian en funcion
de la adiccion comportamental que genera la admisién, pero no varian en funcién del sexo.
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Como se ha comentado anteriormente y al igual de lo que ocurre en las admisiones a tratamiento por
sustancias, el perfil de los admitidos a tratamiento varia en funcién de la adiccién comportamental
que genera la admision.

Tabla 53. Caracteristicas sociodemograficas del total de admitidos a tratamiento por adiccién
comportamental sin sustancias, segtn el tipo de adiccién que genera la admisién (n° absoluto y
%). Espaiia, 2021-2022.

2021*

9 "
:5 0 gé g%:f
o % ° C 40 5a
1) o < a 93 Of
g 5§ & E &g BE
3 2 “ 0 27 wo
£ O g3 g8
< gg 08
Total Si 3269 14 102 162 412 93 3228 8 135 158 436 105
Tratamiento | S 284 50,0 31,3 18,5 18,6 378 273 33,3 200 156 10,6 213
previo No 71,6 50,0 68,7 81,5 81,4 622 72,7 66,7 800 844 894 78,7
s Hombre 91,6 214 96,1 352 788 495 902 250 933 33,5 77,1 59,0
exo Mujer 84 786 39 648 212 505 98 750 67 665 22,9 410
Edad 380 374 39,3 451 210 382 385 34,1 40,0 46,8 20,5 37,5
Edad de inicio 26,3 16,2 254 34,0 16,2 251 262 17,3 264 358 16,5 26,7
Sin estudios 87 77 40 56 120 35 98 00 46 111 88 140
Miéximo nivel Primaria 27,5 30,8 21,0 194 29,6 244 26,6 333 169 222 41,7 22,6
deestudios | Secundaria 54,3 38,5 490 519 420 558 270 167 192 222 240 215
Estudios postobligatorios 95 231 260 231 64 163 367 500 592 444 255 419
superiores (ISCED 5 a 8)
Trabajando 586 154 59,8 534 120 444 623 66,7 58,6 484 10,7 41,8
Situacion Parado no trabajado antes 25 308 49 25 49 44 20 16,7 23 13 6,5 163
laboral Parado si trabajado antes 18,1 30,8 20,6 130 83 200 156 00 218 150 81 194
Otras 20,8 23,1 14,7 31,1 748 31,1 20,2 16,7 17,3 353 74,7 224
Extranjero 10,0 143 149 68 93 110 117 125 89 51 80 162
Otroservncnode’gratamlentode 24 00 11 42 08 13 31 00 23 07 14 22
drogodependencias
Médico general, médicode 435 300 120 49 61 107 141 500 150 137 52 86
atencion primaria
Hospital, otros servicios desalud 4,3 10,0 13,0 12,7 58 120 473 00 83 13,7 36 7,5
Servicios sociales 24 100 22 21 78 67 2,2 00 00 46 52 140
Fuente de Cent itenciari f
referencia -entro penitenciario, reformao 4 5 500 22 00 11 1,3 13 00 30 00 09 75
principal internamiento para menores
Servicios legales o policiales 07 00 11 07 28 27 04 00 00 00 12 97
Empresa o empleador 02 00 00 00 OO0 00 03 00 00 00 05 00
Familiares o amigos/as 30,1 00 152 204 532 160 292 33,3 14,3 16,3 54,5 17,2
Iniciativa propia 38,6 20,0 51,1 458 12,7 46,7 40,6 16,7 48,9 39,2 14,7 24,7
Servicios de educacién o5 00 11 07 80 00 03 00 00 00 62 22
Otra. Especificar 68 100 11 85 17 27 4,3 00 83 118 6,7 6,5
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8, o8
:5 »n E.é gg
] o £ 4% 3o
£ % g 93 %E
s & § g8 =g
£ o 2% Bs
< 53 85
> O
Solo/a 13,1 154 15,7 17,7 34 178 13,6 33,3 195 222 23 133
Unicamente con pareja 15,6 154 12,7 152 36 110 171 00 158 170 26 194
Unicamente con hijos/as 29 77 49 63 00 41 1,8 00 08 118 09 6,1
Con pareja e hijos/as 21,6 23,1 19,6 29,7 49 151 212 16,7 263 242 49 133
Convivencia Con padres o familia de origen 38,9 23,1 40,2 259 82,8 425 39,6 333 286 222 856 357
Con amigos/as 30 00 39 13 08 55 24 00 60 13 12 20
Detenido: centro penitenciario 45 454 20 00 08 14 12 00 15 07 00 61
o de insercién social
En instituciones no detenido/a 1,7 00 00 13 18 00 18 00 15 00 16 31
Otros: especificar 20 00 10 25 18 2,7 13 167 L0 07 09 10
N° de hijos 14 07 07 09 01 07 0,7 07 08 11 01 09
Casas, pisos, apartamentos 95,3 84,6 951 97,5 96,6 974 957 100,0 94,7 99,4 97,7 89,9
Prision, centro dereformaode 4 4 454 59 00 8 26 14 00 30 06 05 71
internamiento para menores
Lugar donde Otras instituciones 1,5 00 00 19 18 00 1,6 00 23 00 14 20
vive Pensiones, hoteles, hostales 04 00 00 06 00 00 03 00 00 00 00 10
Alojamieto inestable/ precarios 1,2 00 10 00 05 0,0 10 00 00 00 05 0,0
Otros lugares 03 00 20 00 03 00 0,1 00 00 00 00 00
Problemas de trabajo 8,6 143 10,2 52 246 11,7 89 200 111 53 290 70
Conflictos familiares 27,5 28,6 240 27,6 34,9 28,7 265 20,0 24,4 300 27,2 27,0
Pérdidas de trabajo 21 00 36 14 09 11 23 200 21 20 13 35
Pérdida de relaciones familiares
(divorcios, separaciones, 71 00 66 56 49 74 6,3 00 94 43 55 7.8
pérdidas de custodia...)
Problemas de salud (cefaleas,
Consecuencias | hipertension arterial, malestar, 44 459 234 196 130 266 168 200 261 200 120 27.8
nerviosismo, ansiedad,
insomnio...)
Problemas econémicos 28,7 00 114 325 33 64 281 00 11,5290 29 104
Problemas legales 26 00 42 14 20 11 30 00 26 13 26 52
Falta de autocuidado 36 143 102 24 99 64 39 200 38 57 80 52
Pérdidas de relaciones
significativas (fuera del ambito 3,9 00 6,6 42 6,6 106 43 00 90 23 116 6,1
familiar...)
Patologia dual 21,2 - 27,6 40,2 284 - 20,2 - 242 478 26,5 -

*Datos del 2021 revisados

FUENTE: OEDA. Indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales.
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Admisiones por adiccion al juego

En 2022 se notificaron 3.228 admisiones por juego, el 72,7% son primeras admisiones en la vida por
esta adiccion. El perfil de estos admitidos similar al obtenido en 2021, es el de un hombre (90,2%),
de 38,5 afios de edad, con estudios postobligatorios superiores (36,7%), que llega trabajando
(62,3%), por iniciativa propia (40,6%) o aconsejado por familiares o amigos (29,2%), vive con la
familia de origen o con familia propia (pareja, y/o hijos) (79,7%) y en casa propia (95,7%) (Tabla 53).

La edad de inicio en la adiccidn comportamental es de 26,2 afios. El 20,2% presenta patologia
dual y las principales consecuencias asociadas a esta adiccién son problemas econémicos (28,1%),
conflictos familiares (26,5%), y problemas de salud tales como cefaleas, hipertension arterial,
malestar, nerviosismo, ansiedad, insomnio... (16,8%) (Tabla 53).

Respecto al modo de acceso en la adiccién por juego, el 47,9% refieren juego presencial, el 17,5% juego
online y el 14,9% por juego mixto, el 19,7% de los admitidos por su adiccién al juego no especifican el
tipo de acceso. No se detectan diferencias en el modo de acceso en funcién del sexo. Respecto a 2021
se observa un aumento del peso del juego presencial a costa, principalmente, del juego online (Figura 46).

Figura 46. Porcentaje de admitidos a tratamiento por adiccién al juego segiin modalidad (%).
Espaia, 2021-2022.

47,9 | 2021 2022
43,5
22,1
19,6 19,7
175 148 14,9
Trastorno por juego Trastorno por juego, sin Trastorno por Trastorno por juego
presencial especificar juego online mixto (presencial y
online)

FUENTE: OEDA. indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales.

En cuanto a los tipos de juego en funcidn del modo de acceso, se observa que, en los admitidos a
tratamiento por juego presencial, los tipos de juego mas habituales son las maquinas tragaperras,
tanto en hosteleria (50,5%), como en salones de juego (28,9%). Entre los que generan una admision
a tratamiento por juego online, los tipos de juegos mas habituales son las apuestas deportivas en
diferido o en directo (55,2%) y la ruleta, Black Jack y otros juegos de casino en el 26,8% de los casos.

En el caso de los admitidos a tratamiento por juego mixto (jugadores que lo hacen tanto online
como presencial), el 44,8% juegan a la ruleta, Black Jack y otros juegos de casinos, el 26,7% hacen
apuestas deportivas (en diferido o en directo), y el 24,2% a las maquinas tragaperras en salones de
juego (Tabla 54).
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Tabla 54. Prevalencia de tipo de juego segtin el modo de acceso (%). Espaiia, 2022.

de azar, slots
de azar, slots

, maquinas

ia, maquinas

Loteria activas (primitiva, bonoloto, eurojakpot..)
Maquinas tragaperras en salones de juego
Ruletas, Black Jack y otros juegos de casino
Concurso con dinero (medios de comunicacion)
E-sports o deportes electrénicos con apuesta

Otros juegos de cartas con apuestas
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Presencial |58 60 46 25 - 35 08 21,5 54 05 00 09 21
Online 14 27 09 13 11,9 181 93 08 41 32 00 35 74

Mixto 22 37 24 16 267 202 242 96 06 37 10 00 22 29

*En diferido o en directo

FUENTE: OEDA. indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales.

El 42,9% de los admitidos por juego estan inscritos en el registro general de interdicciones de
acceso al juego, y de ellos el 31,1% ha vuelto a jugar. Por modo de acceso, se observa una menor
inscripciéon en el registro general de interdicciones entre los admitidos a tratamiento por juego
presencial (38,2%) que en los admitidos por juego online (52,3%).

Dependiendo del modo de acceso se detectan cambios en la apuesta maxima realizada en un dia, que
es mas elevada entre los que juegan online (2.606,5 €) que entre los que juegan de manera presencial
(1.269,8 €), siendo intermedia entre los que juegan en ambos formatos (2.317 €). En referencia a la
estimacién de la deuda al inicio de tratamiento, llegan con una deuda mas elevada los que tienen
una adiccidén al juego online (26.546,7 €), seguidos los que tienen una adiccién al juego presencial
(15.598,1 €), presentando las menores deudas los que presentan una adiccién al juego mixto (12.031,7
€). Las mujeres en general presentan apuestas maximas mas bajas, pero mayores deudas.
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Figura 47. Apuesta maxima en un dia y estimacion de la deuda en admitidos a tratamiento por
adiccion al juego segiin modalidad (media en euros). Espaiia, 2022.
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FUENTE: OEDA. indicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales.

Admisiones por uso compulsivo de internet, mévil o dispositivos electrénicos,
redes sociales o videojuegos

Dentro de esta categoria se incluyen las admisiones a tratamiento por uso compulsivo de videojuegos,
redes sociales, internet, méviles u otros dispositivos. En 2022 se notificaron 436 admisiones en esta
categoria. La mayoria acudian a tratamiento por primera vez en la vida (89,4%). El 22,9% eran mujeres,
encontrandose en estas admisiones a los mas jévenes, con una edad media de 20,5 afos. La mayoria
tiene estudios primarios o secundarios y no trabajan, bien porque estan en paro o en otras situaciones,
por ejemplo, estudiando. Acuden a tratamiento animados por familiares o amigos (54,5%) y viven con
los padres o la familia de origen (85,6%) en la casa familiar (97,7%). La edad de inicio en esta adiccion
comportamental también es la mas temprana, situdndose en los 16,5 aios. El 26,5% presenta patologia
dualy las principales consecuencias que refieren son problemas en el trabajo/estudios (29,0%), conflictos
familiares (27,2%), problemas de salud (12,0%) y pérdidas de relaciones significativas (11,6%) (Tabla 53).

Admisiones por adiccion a las compras

En 2022 se notificaron 158 admisiones a tratamiento por adiccién a las compras. Debido al
numero de casos, algunas variables sociodemograficas se muestran inestables respecto al 2021,
serd necesario un evolutivo mayor, para evaluar correctamente el perfil. En 2022, el 84,4% eran
primeras admisiones a tratamiento. Esta adiccion presenta un mayor porcentaje de mujeres que de
hombres (66,5% mujeres). La edad media a la que acuden a tratamiento es la mas elevada de todas
las adicciones, 46,8 aios, habiendo iniciado la adiccion comportamental a los 35,8 afios.

La mayoria tienen estudios postobligatorios superiores (44,4%) y llegan trabajando (48,4%). El 5,1%
de las personas admitidas son extranjeras. Acuden por iniciativa propia (39,2%), viviendo con la
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familia de origen o la familia propia (75,2%) en una casa familiar (99,4%) (Tabla 53).

El 32,3% refieren hacer las compras de manera presencial, el 34,2% hacen compras tanto online
como presencial, de manera indistinta, el 12,0% las hacen Unicamente de manera online y el
21,5% no especifican el medio utilizado. El 47,8% presentan una patologia dual (problemas de
salud mental). Ademas, refieren conflictos familiares (30,0%), problemas econémicos (29,0%), y
problemas de salud (20,0%) como ansiedad, insomnio, cefaleas, etc...

Admisiones por adiccién al sexo

En 2022 se notificaron 135 admisiones a tratamiento por una adiccién al sexo, la mayoria hombres
(93,3%), con una edad media de 40,0 afios, iniciaron su problema con el sexo a los 26,4 afios. Son
personas con estudios postobligatorios superiores, que se encuentran trabajando y viven con la
familia de origen o su familia propia.

El 24,2% presenta una patologia dual y las principales consecuencias que refieren asociadas a su
adiccion son problemas de salud: cefaleas, hipertension arterial, malestar, nerviosismo, ansiedad,
insomnio... (26,1%) y conflictos familiares (24,4%) (Tabla 53).

Adiccion comportamental y el consumo asociado de sustancias psicoactivas

En 2022, 1.370 admitidos a tratamiento por adicciones comportamentales consumieron alguna
sustancia psicoactiva en los 30 dias previos a la admisidn. De estos, 1.248 (91,1%) referian el consumo
de una sustancia asociada a la adiccién comportamental principal (policonsumo), lo que supone el
26,7% del total de admitidos a tratamiento (n=4670). Este patron de conductas adictivas es analogo
al patrén de policonsumo en el caso de los admitidos a tratamiento por sustancias psicoactivas y del
mismo modo, se asocia con mayor frecuencia a hombres (28,4%) que a mujeres (15,9%).

Tabla 55. Nimero y porcentaje de admitidos a tratamiento por una adiccion comportamental,
que presentan policonsumo y/o poliuso. Espaiia, 2021-2022.

2021 2022
Consumo de alguna sustancia psicoactiva N 1086 1370
en los 30 dias previos %) 26,8 29.3
Poliuso (sustancia no asociada a la adiccidn N 346 302

comportamental principal) %) 318 220
(o) 9! 3

Policonsumo (sustancia asociada a la adiccion N 841 1248
comportamental principal) %) 774 911

FUENTE:OEDA .indicadorAdmisionesaTratamientoporadiccionescomportamentales.
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El perfil de las personas admitidas con un patrén de policonsumo®? muestran ciertas diferencias
respecto a los que no presentan policonsumo. Los policonsumidores tienden a ser de mayor edad,
inician el tratamiento en una etapa posterior, reportan haber recibido tratamientos previos (ya
sea por la misma adiccidn o por otras) en mayor proporcion y presentan una mayor incidencia de
patologia dual.

Las adicciones comportamentales mas asociadas al policonsumo de otras sustancias fueron la
adiccidn al juego y al sexo, sobre todo en sus modalidades presenciales.

Las sustancias secundarias que mas frecuentemente aparecen con un patrén de policonsumo son el
alcohol (39,9%), la cocaina (16,2%) y el cannabis (12,0%). En general, la modalidad online se asocia
a un mayor consumo de cannabis mientras la modalidad presencial se asocia a un mayor consumo
de alcohol y cocaina.

Tabla 56. Porcentaje de sustancias psicoactivas asociadas a las diferentes adicciones
comportamentales (%). Espafia 2022.

2
g "
O Q
-
[} o K2
£ &z 5 § ¢ 3 32 3
s § E §5 8§ T £ %
o B <
o S K% T X = S <
Juego (n: 1159) 0,9 21,0 1,0 0,8 0,0 0,0 14,8 52,6
Online (n: 141) 1,4 20,6 21 1,4 0,0 0,0 22,0 319
Presencial (n: 659) 0,9 222 0,6 1,1 0,0 0,0 11,7
Mixto (n: 181) 0,6 26,0 1,7 0,0 0,0 0,0 21,0
Sexo (n: 32) 3,1 250 219 31 0,0 9.4 250 344

Online (n: 8) 125 00 125 125 00 00 -

Presencial (n:45) 0,0 - 200 00 00 200 200 333

Mixto (n: 9) 0,0 11,1 333 00 0,0 0,0 222 333
Compras (n: 17) 0,0 5,9 0,0 0,0 0,0 0,0 59 29,4
Internet* (n: 28) 0,0 179 71 0,0 0,0 0,0 321 321

Videojuegos (n:18) 00 167 56 00 00 00 - 27,8

*internet incluye adiccién a dispositivos electrdnicos, videojuegos, redes sociales y otros.
Fuente: OEDA. Indicador de admitidos a tratamiento por adicciones comportamentales.

32Con objeto de facilitar la redaccion de este apartado, identificaremos como policonsumidores a los admitidos a tratamiento
por una adiccién comportamental y que refieren el consumo asociado de una o mas sustancias.
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La adiccién al juego se asocia con el consumo de alcohol, cannabis y cocaina, siguiendo el patrén por
modalidad previamente descrito. Un patrén similar se observa en la adiccién al sexo, destacando una

mayor cantidad de sustancias involucradas, especialmente en la modalidad presencial (

,alcohol,

CocCaina

estimulantes, sustancias volatiles y cannabis). Para el resto de las adicciones comportamentales, el

de casos es insuficiente para extraer conclusiones sobre los patrones de policonsumo.
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D.

El andlisis de los resultados de las encuestas EDADES y ESTUDES a partir de 2014 confirma que el
juego de azar, el uso de internet y los videojuegos son actividades ampliamente extendidas en nuestra
sociedad. En 2024, el 53,8% de la poblacion de entre 15 y 64 afos ha participado en juegos de azar
en el dltimo afo (ya sea de manera presencial, online o ambas), mientras que el 97,9% ha utilizado
internet con fines recreativos. En 2023, un 21,5% de los estudiantes de 14 a 18 aiios ha jugado a
juegos de azar en el Ultimo afo (presencial, online o ambos) y un 83,1% ha jugado a videojuegos.

En cuanto al juego online, seguin la encuesta EDADES, en 2024 el 5,5% de la poblacion de 15 a 64
afnos ha jugado durante el Gltimo afio (5,3% en 2022). Como en ediciones anteriores el porcentaje
que juega online es mayor en los hombres (8,2%) que en las mujeres (2,7%), y es méas frecuente
entre las personas mas jévenes, descendiendo su prevalencia a medida que aumenta la edad. En la
poblacién que juega online, el juego que predomina entre los hombres sigue siendo las apuestas
deportivas (40,2%) a pesar de seguir perdiendo adeptos, mientras que entre las mujeres los mas
populares son los juegos tipo loterias, incluidas primitivas o bonoloto, (51,8%). La cantidad maxima
jugada en un solo dia entre la mayoria de los jugadores se encuentra entre los 6 y los 30 euros.

Segln la encuesta ESTUDES, en la poblacion de estudiantes de 14 a 18 afios la prevalencia de juego
de azar online en el Ultimo afio ha alcanzado el maximo desde el inicio de la serie (9,4% en 2021
frente a 10,7% en 2023), siendo muy superior en el caso de los hombres (17,1%) que en el de las
mujeres (4,3%). La prevalencia de juego online se incrementa segiin aumenta la edad, siendo en los
estudiantes de 18 afios donde mas ha incrementado (15,3% en 2021 a 18,8% en 2023). Los juegos
online mas populares contintan siendo los videojuegos, seguido de las apuestas deportivas, pero en la
tercera posicion hay diferencias entre ambos sexos puesto que para hombres son las criptomonedas y
para mujeres el bingo. En cuanto al gasto en juegos online se han incrementado los tramos mas altos,
habiendo llegado a gastar en el Gltimo afno el 28,8% de los estudiantes mas de 30 euros en un solo dia.

El juego presencial estd mucho mas extendido ya que, segun la encuesta EDADES, mas de la mitad
de la poblacién de 15 a 64 afos (52,9% en 2024) ha jugado a juegos de azar en el Ultimo afio,
haciéndolo mayoritariamente a través de juegos de loteria convencional e instantanea. De la misma
manera que en juego online, la mayor cantidad de dinero gastada en un solo dia se sitia en el rango
de 6 a 30 euros. En el juego presencial, las diferencias por sexo son mucho menores vy, al contrario
de lo que ocurre con el juego online, su prevalencia aumenta notablemente con la edad.

Segun la encuesta ESTUDES, en la poblacién de estudiantes de 14 a 18 afios el juego presencial también
esta mas extendido que el juego con dinero online, con una prevalencia del 17,7%. En esta modalidad de
juego vuelven a ser los hombres los que tienen una mayor prevalencia (23,4%) y también aumenta segin
lo hace la edad. En cuanto a los tipos de juego mas extendidos existen diferencias por sexo ya que los
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hombres juegan mas a loterias, primitiva, bonoloto, mientras que las mujeres al bingo. Respecto al gasto de
dinero en juegos de manera presencial, la mayor cantidad de dinero gastada en un solo dia se encuentra
en el rango de menos de 6 euros (61,2%), siendo esta cantidad mas habitual entre las mujeres (68,9%).

Como se ha sefalado, el uso de juegos de azar y de internet tiene una alta prevalencia en la
poblacién espafola. Sin embargo, no todo este uso se puede catalogar de problematico. En la
encuesta EDADES 2018 se introdujo una escala especifica para poder obtener una aproximacioén a
este fendmeno a nivel poblacional.

Asi, aplicando los criterios DSM-5, se estima que en 2024 el 1,4% de la poblacion de 15 a 64 afios
mostraria un posible juego problematico (DSM-5 >1), aumentando esta proporcidn hasta el 2,2%
entre los hombres y reduciéndose a la mitad entre las mujeres (0,7%). Atendiendo a la modalidad de
juego, la prevalencia de posible juego problematico (DSM-5 21), entre la poblacién que ha jugado
a juegos de azar en los ultimos 12 meses es mayor en aquellos que han jugado online que en
aquellos que lo han hecho de forma presencial (18,4% vs 4,3%). En funcidn del tipo de juego de
azar practicado, en la modalidad online, las prevalencias mas altas de posible juego problematico
se observan entre aquellos que han jugado a maquinas de azar (slots/tragaperras) (31,1%). En la
modalidad presencial, sin embargo, recaen en aquellos que han jugado a juegos de cartas (22,6%)
y, de nuevo, en aquellos que han jugado a maquinas de azar (slots/tragaperras) (22,3%). Como
cabria esperar, en ambas modalidades de juego, cuanto mayor es la maxima cantidad de dinero
gastada en un solo dia, mayor es la prevalencia de posible juego problematico. Se registra una mayor
prevalencia de conductas de riesgo, tales como borracheras, binge drinking, consumo de riesgo de
alcohol y consumo de tabaco diario, entre las personas con posible juego probleméatico (DSM-5 =1).

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

Respecto al uso de internet, los datos de la encuesta EDADES indican que en 2024 un 3,7%, de la
poblaciéon de 15 a 64 aios ha realizado un posible uso problematico de internet. Este valor apenas
presenta diferencias por sexo, pero si por edad alcanzando su maximo entre los de 15 a 24 afios (11,7%) y
pasando a ser residual entre los mayores de 55 afios (0,9%). Respecto a 2022 presenta un ligero aumento.

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

Respecto al uso de los videojuegos seguin la encuesta ESTUDES 2023, el 83,1% de los estudiantes
declaran haber jugado a videojuegos, aumentando hasta el 96,2% en el caso de los chicos, y se observa
una tendencia negativa del uso de videojuegos a medida que aumenta la edad. Aproximadamente, la
mitad de los jugadores de videojuegos ha jugado al menos una vez a la semana en el Ultimo afo,
siendo lo méas habitual jugar menos de dos horas al dia (48,6%) y no gastar dinero para mejorar su
posicion, personaje, accesorios o imagen (72,0%).

Al analizar el posible trastorno por uso de videojuegos segun la escala basada en criterios DSM-5,
descienden hasta el 5,1% los estudiantes de 14 a 18 afios que podrian presentarlo (7,1% en 2021),
por la disminucion de este indicador en el caso de los chicos (al pasar de un 11,3% a un 7,7%) a pesar
de seguir siendo muy superior que en el caso de las chicas (2,5%). Estos estudiantes juegan con
mayor frecuencia, en nimero de dias y horas, que el resto de estudiantes. También juegan mayores
cantidades de dinero para mejorar su posicion en los videojuegos, habiendo incrementado el gasto de
mas de 100 euros respecto a 2021 (del 15,8% al 19,1%).

Como respuesta al interés generalizado por el impacto que pueden tener las tecnologias financieras
en nuestra sociedad, analizamos la prevalencia que tienen en la poblacion general de Espaiia de 15 a
64 aios el juego en criptomonedas y en la bolsa de valores. La prevalencia de juego en el Gltimo afio
se situa en el 0,4% vy el 0,3% respectivamente, lo que muestra que tienen un alcance residual a nivel
general. En ambos casos son actividades que encuentran algo mas de adeptos entre los hombres, y en
el caso de las criptomonedas también entre los mas jévenes.

Ademas, en esta Ultima edicion de la encuesta EDADES se han incorporado una serie de preguntas con
el objetivo de conocer nivel de uso de pornografia en la poblacion de Espana de 15 a 64 afios. Un 63,8%
reconoce haber usado pornografia alguna vez en la vida, el 29,0% en los Gltimos 12 meses y el 18,2% en
el tltimo mes. El nivel de uso es mayor en los hombres con independencia del tramo temporal analizado.
La practica mas prevalente, es el uso en solitario, frente al uso en pareja o con amigos.

Los resultados de la encuesta ESTUDES por su parte, ponen de manifiesto que el 66,8% de los
estudiantes de 14 a 18 afos han visto pornografia alguna vez en la vida, alcanzando el 86,3% en el
caso de los chicos y suponiendo el 46,7% en el caso de las chicas. Lo mas habitual es hacer uso de
la pornografia en solitario (85,0%), si bien son las chicas las que lo hacen mas en compaiiia ya sea en
pareja (13,9%) o con amigos (37,0%), y se suele utilizar el mévil para acceder (92,4%).

Por ultimo, la incorporacion del indicador de admisiones a tratamiento por adicciones
comportamentales/sin sustancias, permite completar la informacion obtenida en las encuestas,
facilitando valorar el impacto socio-sanitario de las diferentes conductas adictivas. Asi este
indicador muestra que las admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales en global,
son mas numerosas en hombres que en mujeres (3520 vs 528). La adiccién comportamental que con
diferencia mas admisiones a tratamiento genera es el trastorno por juego (82%), seguida a mucha
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distancia, de los trastornos por uso compulsivo de internet, méviles o dispositivos electrénicos
(9,3%).

Las adicciones relacionadas con compras (16,4%) asi como las relacionadas con uso de internet,
movil, dispositivos electrénicos o redes sociales en conjunto (15,6%) y los trastornos de alimentacién
suponen un mayor peso en mujeres; siendo mayor en hombres el peso de las adicciones relacionadas
con el juego de azar, el sexo y aquellas especificas del uso de videojuegos.

Respecto a las cuestiones sociales o de salud, el 21,8% presentan patologia dual (un diagndstico
de salud mental) diferente a la adiccién por el que es admitido a tratamiento. Ademas, se informan
distintas consecuencias asociadas a la adiccion comportamental, siendo estas principalmente,
conflictos familiares (26,6%), problemas econdémicos (25,1%) y problemas de salud (16,9%). Estas
consecuencias también varian en funcién de la adiccion comportamental que genera la admisién,
pero no varian en funcién del sexo.
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