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} Presentaci n

Ampliando la Mirada

En este n mero que ya hemos llegado al Bolet n 48 queremos empezar
por destacar nuestra amplia trayectoria. Este a o hemos celebrado
nuestro 35° Aniversario o cual nos ha permitido pararnos a pensar y
reflexionar sobre el camino recorrido, con sus luces y sombras.

Nuestra labor ha estado centrada en las adicciones comportamentales,
ampliondo el campo del juego de azar y sus riesgos. POco a poco van
llegando consultas de compras compulsivas, abuso de videojuegos,
redes sociales y m viles. Y nuestra se a de identidad es el compromiso
con las personas, en los diferentes niveles de prevenci n. Nuestras
acciones van encaminadas a la informaci n, la prevenci n, la
educaci n para la salud, la orientaci n y el apoyo y cuando sea
necesario el tratamiento. Algunos aspectos importantes a destacar ha
sido incorporar la perspectiva de g nero enlamirada, la poli adicci ny
el contexto digital como elemento que permite un mayor acercamiento
a conductas de riesgo y que el acceso seam s f cil y r pido sobre
todo para adolescentesyj venes.

Para dar a conocer la actualidad del juego de azary su problem fica
se ha entrevistado a D. Aitor Mikel Uriarte Unzalu, Director de Juego y
Espect culos del Gobierno Vasco. En dicha entrevista nos habla de
las competencias que tiene dicha direcci n, qu diagn stico hace
del juego de azar y su problem tica en la actualidad en Euskadi, nos
habla de la puesta en marcha del Observatorio Vasco del Juego,
del control de acceso, de la protecci n a personas afectadas auto
prohibidas y a menores de edad, del tipo de denuncias que recogen,
entre otras cuestiones.

Para mostrar un punto de vista de una persona experta en adicciones
en la adolescencia, se ha entrevistado a D. Antonio Rial Boubeta,
profesor de la Universidad de Santiago de Compostela. En dicha
entrevista, nos ha hablado del problema de las adicciones en las
personas j venes en la actualidad, ha hablado de los videojuegos y
del riesgo de las oot boxes, los micro pagos..., de la salud mental, las
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redes sociales. Nos ha hablado de la prevenci n vy la concienciaci n,
de la necesidad de una prevenci nm s eficaz, de la importancia del
rol de madres y padres y de la responsabilidad de las instituciones y
la industria. Por Itimo, ha querido reflexionar sobre la importancia de
la detecci n e intervenci n precoz y de la necesidad de reforzar los
servicios de salud mental.

La asociaci n tiene un espacio, en la que dos compa eras, por un
lado, D® Raquel Beltr n de Hered a, una de nuestras psic logas y por
otro, D¢ Natalia Gallego, Trabajadora Social, realizan un recorrido de
Cc mo ha evolucionado el juego de azar alo largo de la historia, de la
situaci n actual, de ¢ mo haido cambiando el perfil de las personas
jugadoras, de la percepci n social de la adicci n al juego, entre
ofras cuestiones.

Finalizamos el boletn con las secciones Te Interesa, en la que
incorporamos el Manifiesto que la asociaci nrealiz dentro del D a Sin
Juego de azar que se celebra el 29 de octubre y Recomienda, enla que
destacamos el libro jJugad, Jugad Malditos! La epidemia del juego en
Espa a:lud patasy Capos del azar (Luis D ez y Daniel D ez Carpintero,
2020) y el documental “No va m s. Proyecto de investigaci n sobre las
adicciones a los juegos de azar” (Gemma Mestre-Bach, investigadora
de la Universidad Internacional de La Rioja).

Ana Herrezuelo Orte
Psic loga de ASAJER
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Aitor Mikel Uriarte Unzalu
Director de Juego y Espect culos del Gobieno Vasco

Aitor Mikel Uriarte Unzalu. Director de Juego y
Espect culos del Gobierno Vasco. Estudi Empre-
sariales (Bilbao) (1982). Es Experto Inmobiliario
(Universidad de Alcal ) (9/1997 - 7/2000). Realiz
un Master de Habilidades Directivas (IVAP) (3/2004
— 6/2004). Curso Superior de Gesti n y Derecho de
la Seguridad. Fue Director Seguridad (Universidad
Aut noma de Barcelona) (10/2011 - 6/2013).

“. En lo que respecta a su carrera profesional fue
T cnico en Organizaci n y Gerente del Araba
Buru Batzar (1986-1998). Director de Transportes
del Gobierno Vasco (1998-2005). Secretario del
Consejo de Administraci n Metro Bilbao. Presidente
del Instituto Vasco de Log stica. Gerente del Araba

Buru Batzar (2009-2013) y Director de Juego vy
Espect culos del Gobierno Vasco (desde 2013).

¢Cu ndoyc moaccede al cargo de Directorde Juego y Espect culos
del Gobierno Vasco?

Tuve una primera etapa de 3a 0s, desde 2006 hasta 2009, ym s tarde,
en 2013, volv a la Direcci n hasta la actualidad. Cuando acced al
Cargo por primera vez ya ten aexperienciaenlaadministraci np blica
y en gesti n poltica tras a haber sido Director de Transportes durante
7 a osy comenc mi andadura con un objetivo claro que todav a
mantengo: trabajar por mantener un marco normativo equilibrado,
fransparente y adaptado a las necesidades de la ciudadan a vasca.

¢{Qu competencias tiene la Direcci n de Juego y Espect culos?

En la Direcci n de Juego y Espect culos nos encargamos de la
regulaci n, autorizaci n, contfrol e inspecci n de las actividades
de juego y espect culos p blicos en Euskadi. Esto incluye casinos,
bingos, m quinas recreativas, apuestas, etfc. Adem s, gestionamos
el registro de personas autoprohibidas, subvencionamos acciones de
prevenci n de conductas adictivas y tfrabajamos conjuntamente con
otras instituciones y asociaciones para proteger a los colectivos m s
vulnerables, como menores de edad y personas en riesgo. Tambi n
garantizamos el cumplimiento normativo en los eventos de espect culos
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p blicos con un aforo mayor a 700 personas, en coordinaci n con la
Ertzaintza, para garantizar la seguridad y la convivencia.

¢{Qu diagn stico hace de la situaci n actual de los juegos de azar y
su problem tica en Euskadi?

El juego en Euskadi es una actividod muy controlada. Nuestras
mayores preocupaciones son, por un lado, la actividad que se lleva
a cabo en el plano ilegal, y, por ofro lado, que las personas gque no
pueden jugar lo hagan. Nuestra competencia abarca hacer cumplir
la normativa vigente en los juegos de azar en el mbito privado v,
por ello, una de nuestras prioridades es garantizar que la actividad
se desarrolle de manera responsable, controlada y segura. Y, en
segundo lugar, como dec a, a trav s de nuestras pol ticas tambi n
buscamos proteger a los colectivos vulnerables como son las y los
menores de edad y quienes se auto proh ben jugar implementando
nuevas medidas de control como el control de accesos obligatoria
en la entrada de los locales de juego.

Una de las acciones llevada a cabo en su mandato ha sido la puesta en
marcha del Observatorio Vasco del Juego. {Nos puede explicarc mo
surge, qu objetivos persigue, qu personas componen dicho rgano?

El Observatorio Vasco del Juego surge en 2018 como una iniciativa
para fomentar la investigaci n, el an lisis y la transparencia en torno
al sector. Su objetivo principal es generar conocimiento sobre las
tendencias del juego, identificar problem ticas y evaluar el impacto
de las polticas p blicas. Est compuesto por representantes del
Gobierno Vasco, expertos en diversas materias relacionadas con el
juego. Queremos ante todo que sea un foro de debate y propuestas
que contribuya a la mejora continua del marco regulador.

¢Porqu nohayrepresentaci ndeltercersectorendicho Observatorio?

Entendemos que el tercer sector desempe a un papel esencial en el
abordaje de las adiccionesy la protecci n de colectivos vulnerables. Sin
embargo, la composici ndel Observatoriose dise  de esta forma para
tener una gran independencia y dejar atr s posibles sesgos o intereses.
Esto no significa que excluyamos la colaboraci n con asociaciones del
tercer sector; de hecho, tfrabajamos con ellas en otros foros y proyectos.
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En los Itimos a os se ha hablado mucho de la auto-prohibici n para
personas que presentan conductas de riesgo y/o conductas adictivas y
de la protecci nde menores de edad. {Qu nos puede deciral respecto?
¢Se han ido produciendo cambios acordes a la realidad actual?

La auto-prohibici n es una herramienta clave en la prevenci n
de conductas de riesgo, y en Euskadi llevamos a os gestionando
un registro especfico que recientemente hemos conectado con
el estatal, lo que hace de ello una herramienta m s eficiente.
Continuamos adaptado los procedimientos para que sean cada vez
m s accesibles y eficaces, y adem s hemos reforzado los controles
de acceso in situ para proteger a quienes se auto proh ben y las y los
menores. Aunque hemos avanzado, seguimos trabajondo en mejorar
la colaboraci n con operadores de juego y otros agentes para
garantizar una protecci nm s efectiva.

¢Cu | es el perfil de las personas que se autoproh ben en la Direcci n
de Juego y Espect culos?

Por el momento no tenemos un perfil de la persona que se integra en
los registros de prohibidos claro porque el formulario de solicitud no
recog a ciertos datos. Ahora lo hemos actualizado y a futuro podremos
establecer el perfil de quien o quienes se autoprohiben en Euskadi.

Respecto a denuncias o quejas que se recogen, {con qu aspectos
del juego est n relacionadas?

En 2023 los expedientes sancionadores que iniciamos estuvieron
relacionados en su mayor a con menores, bien por permitirles jugar o
porque accedieron al local.

¢Qu retostienelaDirecci ndeJuegoyEspect culosenlaactualidad?

Uno de los principales retos es sequir adaptando la regulaci n a un
entorno cambiante. Ahora estamos trabajando en una nueva orden
de locales del juego que incluir una actualizaci n del apartado de
la normativa de medios de pago. Tambi n debemos avanzar en la
sensibilizaci n social, reforzar la prevenci n de adicciones y fomentar
el juego responsable con nuevas campa as.
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Profesor de la Universidad de Santiago de Compostela
y experto en adicciones en la adolescencia

Antonio es Dr. en Psicologa y autor de
m s de 150 artculos en revistas cientficas
de impacto internacional. Director de 2]
tesis doctorales, ha sido el responsable de
numerosos proyectos de investigaci n en el

mbito de la adolescencia y las adicciones,
especialmente el Uso Problem tico de
Internet, los videojuegos y las apuestas. Es
miembro del Alto Comisionado de la UNESCO
para la lucha confra el acoso escolar y el
ciberacoso a nivel mundial. Cuenta con m s
de 300 contribuciones cient ficas en congresos
y Ssymposiums internacionales, ponencias
y conferencias. Ha sido el encargado de
elaborar el material docente del curso de
formaci n que actualmente tiene el Consejo General de la Psicolog a de Espa a,
sobre el Uso Problem tico de Internet en la adolescencia;, docente tambi n en
el curso de Adicciones Tecnol gicas, de la Consellera de Sanidade, en el que
cada a o se forman en Galicia psiquiatras, pediatras y psic logos, en el Curso
de Prevenci n, Detecci n y Tratamiento del Acoso Escolar y el Ciberacoso, de
la Consellera de Educaci n, para el profesorado y orientadores;, as como de
diferentes cursos que se imparten en la Academia Galega de Seguridade P blica,
para las Fuerzas y Cuerpos de Seguridad y profesionales del Plan Director. Dirigi
el Estudio sobre el impacto de la Tecnolog a en la adolescencia, llevado a cabo
por UNICEF-Espa a con una muestra de m s de 50.000 estudiantes de secundaria,
que es a da de hoy uno de los trabajos cient ficos de mayor envergadura hechos
en Europa sobre el tema. Colabora desde hace a os con centros de investigaci n
de referencia internacional, como el Center for Adolescent Behavioral Health
Research (de a Universidad de Harvard), el Cognitive and Affective Regulation
Laboratory (de la Universidad de Lausanne) o el DCU Anti-Bullying Centre (de
Irlanda). En 2022 fue galardonado conla N cora de Oro por la Fundaci n Gallega
contra el Narcotr fico, por su labor en la prevenci n de las adicciones y en 2023
con el Premio lacobus de la Educaci n, a o en el que fue distinguido tambi n
como Colegiado del A o, por el Colegio Oficial de la Psicolog a de Galicia. Forma
parte del Comit de Expertos creado por el Ministerio de Infancia y Juventud, para
la protecci n de los menores en el entorno digital.
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RESUMEN DE LA ENTREVISTA

1. El Problema de las Adicciones enlosJ venes hoy da

Antonio nos ha invitado a reflexionar sobre el problema que
suponen las nuevas adicciones en j venes, especialmente en
relaci n con el juego online y los videojuegos. Antonio destac
¢ mo el pefrfil del jugador ha cambiado y ¢ mo las polticas de
marketing tan agresivo de la industria del juego han contribuido
a aumentar el problema.

 Cambio en el perfil del jugador: El perfil del jugador ha
cambiado significativamente en las  Itimas d cadaos.
Anteriormente, el jugador tpico era un var n de 40 a 50
a os con comorbilidades como el consumo de alcohol y
tabaquismo. Hoy en d a, el perfil ha cambiado a personas
m s j venes, multiplic ndose la oferta de formatos de
juego y aumentando el riesgo de desarrollar adicciones, al
iniciarse a edades cada vez m s tfempranas.

Marketing agresivo: Antonio mencion que las polticas de
marketing agresivo, especialmente en el juego online, han
contribuido al aumento de las adicciones. Estas polticas
incluyen estrategias de marketing muy agresivas que han
captado a un p blico cadavezm sjoven.

Ampliaci n del problema: El problema de las adicciones
no se limita solo al juego, sino que tambi n incluye los
videojuegos y otfras formas de adicciones sin sustancia.
Esto ha llevado a una diversificaci n y globalizaci n del
problema, afectandoaunp blicom samplioy vulnerable.

2.Cuidado conlos Videojuegos: Los videojuegos, especialmente
aquellos con micropagos y elementos de azar como los “loot
boxes”, est n dise ados para fomentary perpetuar el consumo
enni osy adolescentes, lo que les confiere un enorme potencial
adictivo y con consecuencias sobre la salud mental.
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* Micropagos y adicci n: Los videojuegos con micropagos,
basados en el nuevo modelo de negocio conocido
como “free to play, pay to win”, fomentan conductas
adictivas. Los jugadores, especialmente losj venes, se ven
incentivados a realizar pagos para avanzar o destacar en
el juego, lo que puede llevar a una adicci n.

Loot boxes: Las “loot boxes” o cajas de botn en los
videojuegos funcionan de manera similar a los juegos de
azar. Estos elementos est ndise ados paraenganchar alos
jugadores y fomentar conductas adictivas, especialmente
en menores.

Problemas de salud mental: El uso intensivo de videojuegos
con elementos adictivos puede llevar a problemas de salud
mental en 1os j venes, incluyendo ansiedad, depresi n y
otros trastornos relacionados con la adicci n.

3. Prevenci ny Concienciaci n: Antonio elogi ala asociaci n
Asaqjer por su trabajo en la prevenci n y concienciaci n sobre
las adicciones. Subray laimportancia de ampliar el enfoque de
tfrabajo para incluir los videojuegos y las redes sociales.

4. Tenemos un Problema con la Tecnolog a y las Redes Sociales:
El uso intensivo de la tecnologa vy las redes sociales desde
edades tempranas est  feniendo un impacto negativo en el
desarrollo de los ni 0s, incluyendo problemas de salud mental y
retrasos en el neurodesarrollo.

* Impacto en el desarrollo: El uso intensivo de Ia tecnolog a
y las redes sociales en la infancia puede causar retrasos
en el desarrollo del lenguaje, desarrollo psicomotor y
socioafectivo, primando una hiperestimulaci n artificial y la
falta de intferacci n humana.
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* Problemas de salud mental: El uso excesivo de redes sociales
est relacionado conunaumento enlos problemas de salud
mental en adolescentes, incluyendo ansiedad, depresi ne
ideaci n suicida. La dependencia de la validaci n social
a trav s del “like” puede generar un crculo vicioso de
sobreexposici ny de vulnerabilidad emocional.

Interferencia en la vida diaria: Antonio destaca tambi n
que la presencia infensiva de la tecnologa puede a
menudo interferir en diferentes esferas de la vida de un
adolescente, incluyendo la convivencia familiar y los ciclos
de sue o, lo que puede tener consecuencias a largo plazo
en su bienestar fsico y mental.

5.Necesidad deunaPrevenci nrealmente Eficaz: Antonio critica
la falta de una prevenci n seria, valiente y eficaz en las escuelas
y la necesidad de un enfoque m s estructurado y continuo.
Mencion que las charlas ocasionales no son suficientes y que
se necesita un compromiso m s serio y recursos adecuados de
forma continuada.

* Prevenci n escolar ineficaz: La prevenci n escolar sigue
bas ndose en muchos en charlas ocasionales, que no son
suficientes para abordar el problema de las adicciones. Se
necesita un enfoque m s estructurado, continuo y basado
en la evidencia.

* Necesidad de recursos: Es importante invertir recursos en
prevenci n, incluyendo programas continuos y transversales
que est nintegrados en la educaci n escolar.

* Plan de prevenci n obsoleto: Antonio mencion que muchos
planes de prevenci n, como es el caso de Plan de
Trastornos adictivos vigente en Galicia es del 2011-2016, lo
que demuestra una falta de actualizaci n y compromiso
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por parte de las instituciones para abordar el problema
de manera efectiva y con herramientas y estrategias
actualizadas.

6. Rol de los Padres en la Prevenci n: La prevenci n familiar es una
asignatura pendiente, parficularmente en la prevenci n de
las adicciones tecnol gicas. Es necesario retrasar la edad de
acceso al primer m vil, establecer una buena higiene digital en
casa y dar buen ejemplo.

* Retrasar acceso al m vil: Los padres deben retrasar la
edad de acceso al primer m vil. La edad promedio de
acceso al primer m vil en Espa a es de 10 a os y medio.
La evidencia cient fica dice que retrasar esa edad 2-3 a 0s
reduce significativamente las tasas de adicci n y otros
problemas relacionados.

Higiene digital: Anfonio recomend establecer una buena
higiene digital en casa, como no permitir el uso del m vil
en la mesa durante las comidas, no dormir con el m vil en
la mesilla de noche, llevarse elm vil al ba o o al colegio.

» Dar buen ejemplo: Es capital que Ios padres demos buen
ejemplo en el uso de la tecnologa. Los ni 0s aprenden
por modelado, si los padres usamos el m vil de manera
inapropiada, los hijos seguir n nuestro ejemplo.

7.Responsabilidad de las Instituciones y la Industria: Antonio
enfatiz la necesidad de que las instituciones y la industria
tecnol gica asuman su responsabilidad en la prevenci n de
las adicciones. Deben implementarse leyes y sanciones para
regular el acceso de los menores a las redes sociales y otros
contenidos digitales.

* Implementaci n de leyes: La edad mnima recomendada
en Europa para estar en una red social es de 16 a o0s (en
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Espa a 14 a 0s), pero el 90% de los ni 0os de 12-13 a ©s
incumplen esta normativa.

* Sanciones a la industria: Antonio sugiere que se deben
imponer sanciones a la industria tecnol gica que obtiene
beneficios econ micos permitiendo el acceso de menores
a sus plataformas. Meta, TikTok o YouTube deben ser los
primeros responsables de controlar el acceso de menores
a Sus servicios.

8.Detecci n e Intervenci n Precoz: El sistema sanitario debe incluir
la detecci n e intervenci n precoz de problemas relacionados
con el uso de la tecnologa en los menores (SBIRT). Deben
implementarse de manera estandarizada controles rutinarios en
pediatra para identificar y fratar estos problemas a tiempo. Una
vez detectado un problema, se debe intervenir precozmente
con sesiones breves para evitar que el problema se agrave. Si
el problema es mayor o persiste, se debe derivar a dispositivos
especializados para un tratamiento adecuado.

9.Servicios de Salud Mental: Reforzar los servicios de salud mental
para proporcionar soporte adecuado a menores con problemas
de adicciones sin sustancia.

TRANSCRIPCI N

¢QU EST PASANDO CONLOSJ VENESYLASNUEVAS ADICICIONES?

Desde mi punto de vista, desde el punto de vista cientfico,
acad mico, desde una persona vinculada a la investigaci n de
las adicciones en la poblaci n juvenil, el problema es m s grande
y amplio de lo que pens bamos. Lamentablemente, a todo lo que
fiene que ver con el juego, el juego online y los nuevos formatos de
juego..., el cambio en el perfil del jugador que tresd cadas afr sera
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un var nde 40-50 a os, con una comorbilidad asociada al consumo
de alcohol, tabaquismo y ofra serie de problemas en casa, hoy en
da se ha diversificado, se ha globalizado, captando cada vez a
m Sj venes. Esto es un serio problema, porque cuanto m s joven, la
probabilidad de que determinadas conductas se conviertan en una
adicci nesmayor, con todo lo que lleva de la mano a nivel personal,
familiar, socioecon mico y sobre todo a nivel de salud mental. Los
expertos dicen que cualquier conducta potencialmente adictiva
que se inician en la adolescencia tiene 3 0 4 veces m s probabilidad
de convertirse en una adicci n a medio plazo.

Uno de los grandes problemas emergentes est en el mundo de
los videojuegos. Es un acierto que una Asociaci n como ASAJER
aborde tambi n el problema de |os videojuegos, porque son vasos
comunicantes. El nuevo modelo de negocio de los videojuegos
(denominado Free to play, Pay to win, gratis para jugar o descargar
y pagas para subir de nivel), supone ya alrededor del 80% del
volumen de negocio del sector de videojuegos a da de hoy. El
jugador tfiene constantemente que estar haciendo micropagos, si
quiere subir de nivel pasar fases, pantallas, esto es, comprar cartas,
jugadores, armas... para poder progresar y ganar. Este modelo
se basa en programas de reforzamiento instrumental, que lo que
hacen es perpetuar una conducta que con el paso del tiempo se
convierte en adictiva. Muchas de esas cartas o elementos tienen
un car cter exclusivo, de coleccionista, que las hace doblemente
atractivas. Por si eso fuese poco, en el devenir del juego se ofrece
la posibilidod de comprar una serie de elementos de car cter
aleatorio, que funcionan como un sobre-sorpresa o0 una ruletaq,
cuyo contenido puede ser realmente ventajoso, pero incierto.
Son las llamadas Loot boxes o cajas de botn, prohibidas ya en
muchos pases, por su potencial adictivo. Significara meter un
bingo o un casino online, en un videojuego al que est n jugando
fundamentalmente menores, meter elementos del Gambling en
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el Gaming. Se est n metfiendo en videojuegos a los que juegan
mayoritariamente ni 0s, elementos del juego online realmente
adictivos. M s all de qgue resulte ilegal o no, es absolutamente
inmoral, por lo que las instituciones deber an dar un paso adelante
y tratar de fomentar la concienciaci n social, la sensibilizaci n
institucional y ponerle freno definitivamente. No vale todo.

Hay un problema real con la adicci n a los videojuegos, que afecta
ya a un 5% o 6% de los chavales en Espa a, que podran estar
sufriendo un Trasforno por uso de videojuegos o Gaming Disorder
reconocido por la OMS definitivamente e infroducido en la CIE-11
desde enero del 2022. Estamos hablando de 150.000 chavales en
Espa a que tendran un trastorno mental, como consecuencia de
Su consumo de videojuegos.

Se sabe tambi n que entre los chavales que empiezan a participar
de estas pr cticas en los videojuegos, de estos micropagos y de
estas Loot Boxes, la tasa de chavales que terminan apostando
online se multiplican por 10 y la de chavales que llegan a desarrollar
una ludopat a se triplica. Son vasos comunicantes.

Por otfra parte, tenemos un serio problema con las redes sociales
y con Internet, en general. Y es que el impacto que est  teniendo
el uso de los dispositivos digitales desde edades muy tempranas es
muy grande. Vemos ya ni 0s que en el carrito de beb van mirando
unm vilo una Tablet, lo que significa que hay una hiperestimulaci n
en un momento muy importante como es la infancia, donde el
cerebro es muy moldeable, donde se est n desarrollando algunas
estructuras cerebrales. Desde el mbito de la pediatra, desde el

mbito de la educaci n infantil y primaria y desde el mbito de la
salud mental se est n detectando problemas importantes: retrasos
en el neurodesarrollo, en el desarrollo del lenguaje, del desarrollo
socio-afectivo, a nivel psicomotor... y estamos dejando de hacer
cosas relevantes con nuestros hijos, que las est haciendo la
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tecnolog a por nosotros. No estamos mirando a nuestros hijos, no le
estamos cantando, riendo, ense  ndoles emociones..., generando
una educaci n emocional y un apego, un v nculo afectivo s lido
que van a necesitar en adelante,

¢(Qu pasa cuando llegan ala adolescencia? Pues simi autoestima,
quien yo soy, cu nto me quiero y ¢ mo de feliz soy depende del
like del otro en una red social, la cosa se complica, ya que suele
generarse un crculo vicioso de sobreexposici n que es muy
peligroso y est en la base de muchos problemas de salud mental
que hoy d a sufren los adolescentes, particularmente problemas de
ansiedad, depresi n o incluso ideaci n suicida. Es un problemam s
grande de lo que pens bamos.

Sihablamos de algo tan importante como la higiene del sue o, por
ejemplo, los h bitos de vida, la alimentaci n, los ritmos biol gicos,
los ciclos de reposo-actividad, que se est n viendo trastocados
como consecuencia de la presencia intensiva de la tecnologa y
de las redes sociales en particular, que est generando no pocas
interferencias. Este para m quiz s sea la mayor preocupaci n, el
problemam sgrande, m sall de quese considere unaadicci no
no. De hecho, nila OMS, nila APA lo reconocen todav a como una
adicci n, se sugiere hablar de Uso Compulsivo o Uso Problem tico,
pero las cifras son muy preocupantes: estaos hablando de m s de
un 20% de adolescentes con un problema de enganche alas redes
sociales, esto es, cerca de un mill n de chicas y chicos en Espa a
que se han pasado de frenada con el uso de las redes sociales y
eso les est generando interferencias serias en diferentes esferas
de su vida, tambi n por ejemplo a nivel de convivencia familiar.

¢{Afecta a la convivencia familiar?

Obviamente, incluso se relaciona con el incremento de las tasas
de violencia filioparental de los Ifimos a ©0s. Y es que con un ni o
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gue tiene un enganche a las redes sociales, a la tecnolog a, a los
videojuegos, el nivel de conflictividad en casa es mayor.

Es el principal motivo de conflicto que tenemos con nuestros hijos
adolescentes.

Si t cnicamente o clnicamente le podemos llamar adicci n o
no, creo que es un problema, lo importante es el da o que est
produciendo.

Definitivamente ¢tenemos un problema con el uso de las pantallas
enire los menores?

Evidentemente... y las instituciones, las administraciones, est n
tardando demasiado en poner dispositivos, estrategias y recursos
para ponerle freno.

¢Est funcionando la prevenci n? j¢ mo valoras la prevenci n que
se est haciendo a d a de hoy?

Yo estoy sentado en un despacho en una universidad, doy mis clases
y podra quedarme ah, pero dedico m s del 70% de mi tiempo a
estudiar lo que pasa a mi alrededor, a investigar los problemas que
preocupan en la sociedad en la que vivo. Lo que yo puedo decir
es, desde los datos de los estudios que anualmente hacemos, las
cosas No han mejorado. En lo que se refiere al consumo de alcohol,
tabaco, el juego, las apuestas, los videojuegos o las redes sociales los
indicadores disponibles no nos permiten hacer un balance positivo. No
podemos caer en la autocomplacencia. Tanto en las adicciones con
0 sin sustancia estamos anclados en niveles realmente preocupantes.
Tenemos un 4,7% de adolescentes con juego problem tico, que
aunque parece poco, es 3 0 4 veces mayor qgue en adultos. Lo mismo
pasa con el alcohol o el cannabis, que aunque coyunturalmente
los datos suban o bajen, estamos anclados en niveles perversos y
estamos hablando de conductas il citas para menores de edad.
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Con esta evidencia tenemos que ser crticos, constructivos, pero
crticos.

No se trata de culpabilizar, se trata de exigir responsabilidades y que
movilicemos los recursos p blicos de manera valiente y eficiente, de
forma responsable y con criterio.

¢(Esoqu quiere decir? Que hay que darle unavueltaalaprevenci n.

Seguimos fiando el esfuerzo preventivo a 5 o 6 charlas anuales, que
damos en los colegios a los chavales: un d a sobre consumo de
pornograf a otro d a sobre el juego ONLINE, otro d a sobre las redes
sociales y ofro d a sobre el ciberacoso.

Y con eso solucionamos la prevenci n, dejomos a los ni 0s
vacunados de por vida y si hay suerte, a lo mejor el a o que viene
hacemos otras 203 m s, pero no hay cabida, porque tenemos que
daringl s, el temario de gumica y el de matem ticas...

Hay que darle unavueltaalaprevenci n, que escomo una pir mide.
En la parte de arriba est n los chavales entonces. Debemos tratar
de informar y de formar, educar. Eso hay que hacerlo siempre, pero
hay que hacerlo con programas, con un plan de trabajo, que debe
ser contfinuado, transversal e infegrado en el sistema educativo. Esto
en general no se est  haciendo. Tal vez es que los pol ticos no crean
realmente en ello. Invertir en prevenci n escolar implica dinero,
continuidad y recursos, Compromiso.

Nos ¢ mo est is en Euskadi, pero en Galiciaenlos Itimos 10a os
hemos sufrido un importante retroceso. Sirva como ejemplo que el
plan vigente es el Plan de Trastornos Adictivos 2011-2016. Ese es el
nivel de profesionalidad, de compromiso y de autoexigencia que
fiene la administraci n p blica. Me da igual quien gobierne, no
podemos estar frabajondo con programas elaborados en el a o
2009 o 2010, cuando hay problemas y entidades desde el punto de
vista diagn stico que ni siquiera exist an entonces. Hay que darle
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una vueltita, organizar una prevenci n escolar realmente s lida y
continuada vale la pena, aunque sabemos que 10s resultados van
a tardar a os o incluso d cadas, como sucedi en Islandia, pero
funciona y es rentable.

¢{Qu pasa con la prevenci n familiar? ;qu mensaje tienes para
madres y padres?

Ayer tuve en una charla-coloquio dentro de las escuelas de madres
y padres, para hacer prevenci n familiar, pero siempre sucede
lo mismo. De 600 familias solo vienen 15 o 20, justo aquellos m s
preocupados y que menos lo necesitan. Eso no funciona. Estamos
cometiendo el mismo error que con los chicos. Utilizar las charlas
como la gran herramienta de frabajo. Hay que darle una vueltq,
hay que utilizar marketing porque la industria utiliza marketing y lo
hace muy bien. Hay que concebirlo de ofra maneraq, trabajarm s
en los medios, hacer programas innovadores, frabajar mejor las
propias tutoras... y fenemos que hacerlo juntos, el profesorado, el
sistema educativo, los pap sy lasmam s. No es elegible u optativo
gue yo me implique o no. Tengo que hablar con la tutora acerca
de cu | es el uso que est haciendo mi hijo de la tecnologa y
adoptar una estrategia com ny coherente. En ese sentido, hemos
hecho un esfuerzo muy grande en digitalizar las aulas, en equiparlas
tecnol gicamente, pero hay expertos que dicen que realmente nos
hemos “pasado de frenada” y el aprendizaje est  siendo peor.

Estamos perdiendo en comprensi n lectora, desarrollo del
lenguaje, creatividad, estamos perdiendo en un mont n de
cosas. La tecnologa en el mbito docente no significa excelencia
acad mica. No nos equivoqguemos. Creo que debemos reducir
tambi n una marcha o dos a ese nivel. En comunidades como
Galicia el nivel de digitalizaci n es tal que 5° o 6° de primaria ya ha
desaparecido el libro en papel, es todo digital y el ni o se lleva una
tablet o un port ftil a casa todos los d as y tiene que hacer todas las
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tareas a trav s de un dispositivo digital y entregarlo todo a trav s de
la Red. Eso genera una disonancia grave para los padres, gue no
saben como restar presencia de la tecnolog a en la vida de sus hijos.

Creo que m s que un recetario de 107 medidas (como el que
acabamos de hacer desde el Comit  de Expertos del Ministerio
de Infancia y Juventud), a los padres hay que concretarles 3 o 4
cosas que funcionen y que realmente puedan hacer. La primera
es retardar la edad a la que le compramos un m vil. Realmente
un tel fono m vil es como una gran L mpara de Aladino que
ponemos en sus manos con s lo 10-11 a os y a trav s de la que
puede obtener, sencillamente, todo 10 que quiera tener. Resulta un
pOCO ingenuo pensar gue no la va a tocar. Poner en manos de un
ni ode 100 12 a os un m vil, con ese desarrollo a nivel cerebral,
de maduraci n a nivel hormonal y a nivel social no parece muy
prudente. Su capacidad para autogestionarse o autorregularse
con una | mpara de Aladino tan atractiva en sus manos no es
demasiado grande. Frota y puede tener ocio, entretenimiento,
diversi n, contacto social, amigos, novios, novias, sexo, placer,
dinero... lo que quiera tener. Pedirle a un ni o0 de 12 a os que
duerme conla |l mpara en la mesita de noche y que no lo toque es,
COMO M niMmo, ingenuo.

Creo las mam s y los pap s estamos un poco anestesiados con
todo este tema y no nos damos cuenta de la importancia que tiene.
Hay una sobreinformaci n y un alarmismo social que termina por
anestesiarnos a todos y nos lleva desentendernos. O sea, primer
mensaje: refrasar la llegada al primer m vil. Con 14 a os puede
haber una presi n social que ya es un tanto dif cil de manejar, pero
no con 11. Retfrasar esos 2-3 a 0s seg N muchos estudios, Implica
reducir a la mitad las tasas de juego online, de adicci n a los
videojuegos, de consumo de pornograf a o de sexting. Eso puedo
hacerlo. Pong monos de acuerdo.
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La segundarecomendaci n esimplantar una buena higiene digital.
En casa hay cosas que puedo cambiar: por ejemplo, que no se
duerme con el m vil en la mesilla de noche, ni mam , ni pap ,
ni la abuela, ni el hermano mayor. Espacios sin m vil, la noche es
para descansar. El sue o fiene una funci n a nivel cognitivo en el
desarrollo cerebral impresionante. Si nos cargamos la higiene del
sue O estamos tocando muchas cosas, esperemos a 0s Y veremaos
las consecuencias. Est  demostrado desde el punto de vista de la
neurociencia.

Alba onosellevaelm vilyal colegio tampoco, salvo circunstancias
excepcionales. No hace falta que me lo proh ban. Yo como madre,
como padre debo saber que no es bueno para mis hijos.

La [ltima, sencillita, dar buen ejemplo. Tenemos un porcentaje de
m s del 40% de mam sy pap s que habitualmente en la comida
0 en la cena tenemos el m vil encima de la mesa, mandamos
WhatsApps o consulfo nos qu

Sabemos que los ni 0s aprenden por modelado... y si el modelo
es malo... Si el modelo se reproduce, tenemos lo que tenemos.
Por otra parte, nos estamos quitando cualquier autoridad que
pudi ramos tener cuando les decimos a ellos que dejen el m vil,
porgue nos han pillado haciendo o mismo. Entonces claudicamos
y €s0 no lo podemos hacer. Se sabe entre los chavales cuyos pap s
utilizan el m vil en las comidas, las tasas de todos los problemas son
significativamente mayores.

¢Y en la base de la pir mide? jqu queda?

La base de la pir mide tiene que ver con las instituciones, con la
administraci ny con la industria. Hay que poner leyes y sancionar a
la industria tecnol gica si no se compromete. Si la edad requerida
para estar registrado en una red social son los 14 o los 16 a os vy lo
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incumple m s del 95% de los adolescentes... si el 85% utiliza incluso
fresom s. Aqu todo el mundo incumple la ley y todos lo sabemos.
Sin embargo, si yo llego a un bar y veo que hay media docena de
ni osde 12 13 a osbebiendo alcohol ja qui n habra que multar
sin dudarlo? Al due o del bar, al nico que obtiene rendimiento
econ mico de ello. Pues deber a suceder lo mismo con Meta, con
TikTok, Instagram, Youtube o Twitch. Sabemos perfectamente que
ni 0s de edades muy tempranas est n utilizando estas plataformas
masivamente, consumiendo y generando contenidos inapropiados
para su edad. Lo mismo pasa con los videojuegos. Hay que empezar
a tomar medidas y legislar con valent .

Por ofra parte, el sistema sanitario tiene que apostar definitivamente
por la detecci n e intervenci n precoz. Es algo muy sencillo. En
pediatra tenemos un calendario de vacunaci n, un programa del
ni osano donde se pregunta pormiles de cosas, controlesrutinarios...
Habr que hacer un control estandarizado donde se eval e
bien todo esto tambi n. Detectar precozmente es fundamental,
porgue si la edad media del primer m vil est en 10 a os y medio
y el consumo de pornograf a se inicia antes de los 11, tenemos que
empezar a trabajar antes. Es lo que a nivel internacional se conoce
como SBIRT (Screening, Brief Intervention and Referral to Treatment:
detecci n, intervenci n precoz y derivado a tratamiento). Esto no
es ninguna quimera y ya se hace en muchos pases. Si usted como
sistema sanitario p blico no puede hacerlo, tiene que dotar a las
asociaciones que trabajan en el mbito de la prevenci n de los
recursos necesarios para que puedan hacerlo.

Por Itimo, est claro que necesitamos reforzar los servicios de salud
mental. Cualquier persona que tenga una adicci n, sea menor o
mayor, tiene un peaje a nivel emocional y hay que darle soporte.
Los dispositivos de salud mental en este pas est n saturados. Las
familias se ven obligadas a rascarse el bolsillo y muchas veces sin
saber bien a d nde acudir.
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¢C mo ves el futuro?

Siento desconcierto, un poco de desesperanza y mucha frustraci n.
El panorama es un tanto oscuro. Por eso fiene tanto valor el trabajo
de asociaciones como ASAJER, que siguen trabajando a pie de
campo, de manera constante, testaruda y comprometida. Mis
mejores deseos y mi agradecimiento a todas y todos los que form is
parte de ella.
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Situaci n actual del juego de azar
y SuU problem tica

Raquel Beltr n de heredia

Psic loga de ASAJER. Lleva 22 a os trabajando con el juego patol gico y otras adicciones
comportamentales.

Natalia Gallego

Trabajadora social (ASAJER). Responsable del Programa BEGIRADA, que se ocupa de la
Atenci n Social y Detecci n de la Ludopata en el medio rural.

Los juegos son una parte integral de todas las culturas, y una de
las formas m s viejas de interacci n humana. Sin duda, est n muy
ligados al origen de los humanos, y se vinculan al ocio, interacci n,
disfrute, emoci n, entretenimiento, y...al azar. Porque hablar del azar
en los juegos no es un “invento” de ahora, sino algo que nos lleva a
la antig edad.

Por ponernos en situaci n, seg n hallazgos arqueol gicos, Nnos
remontamos al a o 3000 a.e, cuando en Mesopotamia y China se
jugaba con dados de seis caras hechos de maifil o hueso, o hacia el
a 0 2000 a.e cuando empezaron a utilizar los egipcios los dados que
conocemos en la actualidad, o alg n ofro juego de mesa.
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Situaci n actual del juego de azar
y su problem tica

Es en la Edad Media y Renacimiento, cuando las autoridades
empiezan a reconocer los peligros potenciales del juego y por tanto,
a intentar prohibirlo. A pesar de dicha prohibici n, el juego contin a
extendi ndose y empiezan a surgirm s, como las casas de apuestas
y loteras, entre otfros. En los Siglos XVIII y XIX es cuando surgen
grandes casinos, y a finales del XX, con la aparici n de internet, llega
la revoluci n del juego online. As pues, adem s de la gran oferta
de juego presencial, aparece la posibilidad de jugar en cualquier
momento y lugar.

En definitiva, los juegos de azar han perdurado y evolucionado con el
tfiempo alos juegos actuales, pero, ,cu leslasituaci nactual?, vy ¢la
evoluci ntambi n se puede apreciar en el perfil del/a jugador/a?

Sinosfijomos en datos actuales, podemos ver, que seg n el Estudio de
Prevalencia de Juego 2022-2023 elaborado por la Direcci n General
de Ordenaci n del Juego del Ministerio de Consumo, el perfil del/a
jugador/a es cada vez m s joven. As pues, el 22% de jugadores/as
esmenorde 25 a os, ylosj venes de entre 18 y 25 a os son los que
m s riesgo corren de padecer trastornos del juego. De hecho, el 12%
delosj venes entre las mencionadas edades, desarrollan problemas
con el juego.

Respecto alamodalidad deljuego, esm shabitual eljuego presencial,
pero el 36,5% de menores de 25 a 0s ha apostado online en el Itimo
a o, con lo que ello conlleva teniendo en cuenta la accesibilidad
desde todo momento y lugar.

Las opciones y alternativas de juego (juegos p blicos, juegos de azar
de gesti n privada, juego presencial, juego online...) ha conllevado que
el abanico de personas jugadoras tfambi nseam s amplio y variado.

As, podemos observar que ese cambio referido a modalidades de
juego tambi n ha conllevado cambios asociados respecto a la visi n
social de personas usuarias de juego, perfil, tiempo de adicci n,
formas de conseguir recursos vinculados a la conducta de juego,
predisposici n para pedir ayuda para salir del problema, etc.
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Podemos ver ¢ mo se ha ido transformando en poco tiempo
esa percepci n y visi n social del/la jugador/a desde aquella
clientela adinerada que frecuentaba los casinos de los a 0s
70, y a la cual el juego daba cierto estatus, pasando por el/la
jugador/a de m quinas tragaperras de los a 0s 80-90 de mediana
edad, solitario/a, que pasaba las horas muertas sin mayor afici n
que invertir equivocadamente su sueldo en un juego electr nico
cuyas caractersticas visuales eran una palanca, unos botones y
unos carretes con diferentes dibujos de frutas, campanas,... En la
actualidad hablamos de persona joven, formada, con gran afici n
a los deportes y que destina todos sus recursos a intentar corroborar
que el posible conocimiento que tiene deportivo puede llevarle a
vivir por encima de sus posibilidades econ micas.

Respecto al perfil de la persona jugadora, podramos decir que
lo que nos llega a los recursos que trabajamos en la prevenci ny
tfratamiento de esta adicci n es un perfil muy variado, apareciendo
en todos los estratos de la sociedad. Sin embargo, parece resaltar
que la publicidad, el juego online y la gran accesibilidad al juego,
han propiciado que el perfil se haya rejuvenecido, que cada vez
tenga m s presencia las apuestas y el acceso v a online.

Refiri ndonos a todo aquello que acompa a a una persona con
ludopat a, se puede percibir que la adicci n conlleva las mismas
caractersticas y consecuencias que siempre le han definido. Quiz s,
lo que puede estar variando sea el tiempo vinculado a la adicci n,
ya que el deterioro de la persona adicta se produce en un fiempo
menor que el que se daba hace unos a 0s. Posibles causas de ello
podran ser la impulsividad que acompa a al momento vital de
personas m s j venes que se inician en el juego, la rapidez de los
episodios de juego (tanto del juego en s como de los resultados), el
anonimato que proporciona a aquellos que se esconden detr s de
una pantalla, y la disponibilidad del juego las 24 horas del d a de los
365 dasdela o.
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Tampoco podemos olvidar el descontrol con el juego y el mpetu de
conseguir todos los recursos econ micos posibles para llevar a cabo
la conducta de juego. Se podran enumerar diversas opciones que
existen en la actualidad para conseguir agquel dinero que no tiene el
jugador. Las casas de empe 0s, que sin ning nimpedimento permiten
embargarla play station delni o, las empresas de micropr stamos que
a cambio de unos intereses desbordantes permiten acceder en muy
poco fiempo a dinero que luego resultar casi imposible de devolver,
O prestamistas que est n ala espera en el local de juego para que la
desesperaci n de quien acaba de perder la apuesta le haga aceptar
esas condiciones que si no estuviera en una situaci n desesperada, no
aceptara en ning n caso.

Tambi n, respecto a esa evoluci n o cambio en todo lo relacionado
con el juego, es frecuente que se d la comorbilidad en los trastornos
mentales. Esto quiere decir que aquella persona que presenta una
adicci naljuego pueda presentarsimult neamente otra adicci nu otro
trastorno mental. Es usual que aparezca trastorno depresivo, ansiedad
y/0 consumo de sustancias como cannabis, cocana y/o alcohol.

As mismo, podemos considerar que ha habido una variaci n en el
tiempo, de b squeda de ayuda para solucionar el problema cuando
aparece en la familia. Este suele ser menor, pero debido a que
vivimos en una sociedad del “aqu y ahora” Y queremos resultados
inmediatos, surge la dificulfad de hacer el esfuerzo en el tratamiento
para conseguir los cambios necesarios. Y eso significa no solo dejar de
jugar, sino hacer modificaciones a nivel personal, familiar...A menudo
queremos una pastillaoinyecci nque inmediatamente nossolucione
nuestros problemas o dificultades, por lo cual frecuentemente se
hace complicado mantenerse en un tratamiento largo como es el
del juego patol gico.

Pero quiz s, donde no se aprecia gran cambio y/o evoluci n es en
la percepci n de la adicci n al juego por parte de la sociedad, y
en definitiva, en la concienciaci n que tenemos al respecto. De
siempre, se ha tendido a vincular la ludopata con el vicio. sto
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hace que se asocie con una conducta que la persona puede dejar
cuando quiera, y no como lo que es, una enfermedad en la que hay
dificultad para controlar los impulsos de jugar, que genera mucho
sufrimiento, y que a menudo uno/a solo/a no puede superar. Con
el paso de los a os, dicha percepci n apenas ha cambiado, lo
cual influye a la hora de que una persona reconozca su problema y
admita que necesita ayuda y apoyo.

Por tanto, eslabor de todos/as continuar visibilizando la enfermedad.
Informar, dar a conocer, y en consecuencia, concienciar en torno a
ello, y as, probablemente, la petici n de ayuda de aquellos/as que
la sufren ser antesy con menos senfimiento de verg enzay culpa. Y
por supuesto, tfrabajar en la prevenci n einformaci n de todo lo que
puede implicar descontrolar con los juegos de azar.




Revista
Jokuz kanpo




. Te interesa...

D a sin juego de azar y apuestas 2024

PREBENTZIOA
APOYO
YRIENTAZIOA
TRATAMIENTO
AUSAZKO JOKOA
'VIDEOJUEGOS

“Saiatzen ez dena
ezinezko bakarra da”
Gure zereginak jarraitzen du
“Lo nico imposible es
aquello que no se intenta”
Nuestra tarea continda

e ﬁ i
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Con motivo del D a sin Juego de azar y apuestas (29 de octubre),
ASAJER, en este a o en el que cumple su 35° aniversario, quiere poner
como protagonistas a las personas que, a lo largo de estos a 0s, han
confiado en nuestro colectivo.

Este a o ASAJER ha querido hacer hincapi enla Prevenci n deljuego
de azary su problem ftica. Por ello ha realizado una Jornada en torno
a dicha tem tica, en la que se han recogido varias experiencias de
diversos recursos con el objetivo de informar, sensibilizar, concienciar
y trabajar de forma preventiva en diversos mbitos la adicci n al
juego de azar, tanto dentro como fuera de las pantallas. Asimismo
coincidiendo con el D a Mundial de la Salud Mental que se celebr el
pasado 10 de octubre, se ha realizado una exposici ny una charla en
torno alas adicci n aljuego y la salud mental.

Desde el a o 1989 hasta la actualidad, la visi n de la ludopata ha
ido evolucionando. En 2013, la Asociaci n Americana de Psiquiatra
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la denomina como “Trastorno de Juego” y se reclasifica dentro de
los “Trastornos relacionados con sustancias y trastornos adictivos”. En
2018, la OMS incluye el Trastorno de Juego dentro de los “Trastornos
debidos a comportamientos adictivos” (CIE-11).

El Trastorno de Juego es un trastorno mental y requiere un tratamiento
integral, en el que se incida tanto en lo biol gico, psicol gico y social.

Enlos Itimos a os, la ludopat a se ha convertido en un problema de
salud p blica. Actualmente se estima que alrededor de 80 millones de
adultos en el mundo sufren adicci n al juego.

Seg n estudios epidemiol gicos y clnicos, de cada 10 personas con
frastorno de juego, nueve son varones. Las mujeres presentan un
mayor estigma y mayores tasas de depresi n y ansiedad, mientras los
hombres son m s impulsivos y presentan en mayor medida frastornos
como TDAH, trastorno bipolar.

Ofra cuesti n que cada vez est cobrando m s peso es la publicidad
y ¢ mo puede estar influyendo en el aumento de las conductas de
juego entre las personas adolescentes y j venes. Se habla sobre todo
de la toma de decisiones y la normalizaci n de dichas conductas.

Seg n estudios realizados, entre un 4% y un 56% de j venes
presentan conductas de juego de riesgo y el 1,2% presentan un juego
problem ftico. Las tecnolog as han supuesto un cambio fambi n en el
juego. Por ejemplo se est estudiando lo relacionado con el uso de las
“loot boxes” o cajas bot n, planteando que pueden ser una peligrosa
puerta de acceso a los juegos de azar. Por otro lado, en estudios
realizados en poblaci n adolescente relacionada con internet, se
estima que 9 de cada 10 adolescentes se conectan varias veces al
da ainternet o est n permanentemente en la red.

En los Itfimos a os ha preocupado el contacto de las personas
menores de edad con los juegos de azar. Seg n estudios realizados en
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la Comunidad Aut noma de Euskadi, un 25% de losj venes accede a
los juegos de azar antes de los 18 a 0s.

Para finalizar, se est hablando de nuevos escenarios que preocupan
por el peligro que puedan suponer sobre todo en poblaci n joven.
Hablamos de criptomonedas, inteligencia artificial, metaverso, etc.

¢En qu tenemos que seguir mejorando?

Es necesario mejorar la regulaci n de la publicidad y su conftrol,
especialmente para proteger a las personas m sj venesy los
colectivos m s vulnerables.

Mayor reconocimiento al frabajo que realizan las entidades del
tercer sector, dot ndolas de mayores recursos para mantener
la labor que realizan y puedan emprender nuevos proyectos
para mejorar la atenci n a dicha problem ftica.

Mejorar el tfrabajo en red y la coordinaci n entre diferentes
entidades tanto p blicas como privadas.

Contar con un protocolo para la prevenci n de la adicci n al
juego para que las actuaciones preventivas sean efectivas y se
sigan los mismos criterios. AQu incluimos tanto desde la puesta
en marcha de campa as como planes preventivos a realizar en
el mbito escolar, familiar y en espacios de ocio y tiempo libre.

Mejorar la atenci n de las familias y darles un mayor peso en la
prevenci n de la adicci n al juego por parte de adolescentes
Vj venes.

LI manos al 945 14 04 68
Escribenos a asajer@telefonica.net
Con cenos: www.asajer.org
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Sinopsis

La crisis financiera y econ mica, con sus secuelas de desempleo,
precariedad y aumento de las desigualdades, est  siendo
aprovechada como caldo de cultivo propicio para el florecimiento y la
expansi n de las casas de juegos de azar y apuestas deportivas, hasta
el punto de convertir el Reino de Espa a en una timba. Los juegos de
azar representan el 2,3 por 100 del PIB, m s de 23.000 millones de euros
ala oseg nel ltimo informe del Ministerio de Hacienda (ejercicio de
2017). El subsector no ha dejado de crecer en el Ifimo lustro.

En este libro se analizan a fondo las tres dimensiones —humana,
sociopoltica y econ mica- de una «industria» (la llaman) del
entretenimiento que infecta de salas de juego y apuestas los barrios de
menor renta de las ciudades espa olas (cada a o se abren 500 M s)
y NO parece tener tasa ni Imite. Se expande como si unos poderes
inescrutables hubieran decidido en alg n lugar ignoto inocular a los
j venes (ynotanj venes) el virus de la ludopat ay la autodestrucci n.
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La dimensi n humana del problema, la m s ntima y reservada,
tambi n la m s destructiva, se aborda desde todos los ngulos
posibles, con el fin de ofrecer una visi n completa del proceso de
deconstrucci n y desgracia de las personas y de las dificultades
de su rehabilitaci n. El estilo del reportaje periodstico, con
testimonios, enftrevistas, documentos y referencias bibliogr ficas
aporta intensidad al relato y sirve de piedra de toque sobre un
sistema voraz e insostenible que ha reducido a cifras econ micas
los valores humanos y que enarbola el nico principio v lido: «la
tica del beneficio» le dicen.

La vertiente sociopoltica del juego (m s de dos millones
de espa oles juegan habitualmente) comprende desde el
balbuciente rechazo vecinal a la proliferaci n de las casas
de apuestas hasta el fen meno de «la mejor liga del mundo»,
pasando por la propaganda publicitaria, los patrocinios, la
sumisi n de los medios de comunicaci n y las complicidades
polticas, legislativas, policiales y judiciales con los «operadores».

Laparte econ micase centraen destaparlosinteresesy personajes
que est n defr s de una burbuja con un margen de beneficio
(y rentabilidad) del 11 al 45 por 100 del dinero que fluye por sus
conductos. Fondos buitres, se ores del juego en guerra unos con
otros, financiaci n poltica, ama o0s, apa 0sy blanqueo de dinero
negro de origen criminal completan la investigaci n.



Documental recomendado

No va I'na's

Hormonas, azar y apuestas deportivas

|
el

.« Novam s
® © ® proyecto de Investigaci n sobre las
adicciones a los juegos de azar.

Sinopsis

Eldocumental "Novam s”, financiado por el Ministerio de Consumo
y producido por Palosanto Studio, parte del tfrabajo de un equipo
deinvestigaci nde UNIR. Gemma Mestre-Bach, investigadora de la
Universidad Internacional de La Rioja recoge en este documental
la opini n de diez expertos y testimonios sobre ¢ mo funcionan las
expectativas y las emociones en el juego de azary ¢ mo puede
llegar a pasar de algo | dico a una adicci n.
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