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INFORME SOBRE ADICCIONES COMPORTAMENTALES Y OTROS
TRASTORNOS ADICTIVOS

Resumen ejecutivo

Este informe monogrdfico tiene porobjetivo principal contribuir a conocer la situacidon actual sobre las
adicciones comportamentales y, en concreto, sobre el juego con dinero, el uso problematico de
internet, el posible trastorno por uso de videojuegos yel uso de pornografia en Espana. De esta manera,
se espera ayudar, en Ultimo término, a la prevencién del mal uso y posibles problemas asociodos a
estas actividades.

Para ello se ha realizado un estudio descriptivo del juego con dinero, el uso de videojuegos, el uso de
internet y el uso de pornografia a partir de las respuestas a las preguntas especificas incorporadas a
las Ultimas ediciones de las encuestas ESTUDES y EDADES, cuyos resultados tienen representatividad a
nivel nacional. Ademds, se incorporan por primera vez, los datos de las admisiones a tratamiento por
adicciones comportamentales en Espana.

A continuacion, se presentan los principales resultados de este infforme:

JUEGO CON DINERO (ONLINE Y/O PRESENCIAL)

Poblacién de 15-64 anos (EDADES)

En 2022, un 58,1% de la poblacion de 15 a 64 anos ha jugado con dinero online y/o presencial
(60,4% en hombres y 55,7% en mujeres).

Como sucedia en anos anteriores, sigue observéndose una gran diferencia entre la prevalencia
de juego con dinero online, en 2022 del 5,3%, y el juego con dinero de manera presencial, con
una prevalenciadel 57,4%.

Evolutivamente, tanto en el juego con dinero online como en el presencial se observa un
descenso respecto al dato obtenido en el ano 2020 (6,7% y 63,6%, respectivamente).

Porsexo sonloshombreslos queregistran mayores prevalencias en ambos tipos de juego (online:
8% vs 2,5%; presencial: 59,2% vs 55,5%).

Analizando las prevalencios por grupos de edad, se observa que son los jdvenes de 15 a 34 anos
los que mdsjuegan con dinero online (un 6,5% de los jbvenes de 15 a 24 anos y un 8,4% de los de
25 a 34 anos). En el caso del juego con dinero presencial, se trata de una prdctica que aumenta
segun va aumentando la edad de los encuestados.

Respecto al tipo de juegos utilizados, se aprecian importantes diferencias. Entre aquellos que
juegan de manera presencial, predominan las personas que juegan a la loteria convencional
o loteriasinstantdneas, mientras que el juego mds practicado entre los que juegan online es la
apuesta deportiva, esto se repite a lolargo de los diferentes anos (2018-2022).

La cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia por aguellas personas que han jugado
con dinero online o presencial se sitUa en la mayoria de los casos, por debajo de los 30 euros.
Se observa una mayor cantidad de dinero gastada en un solo dia en aquellas personas que
han jugado condinero online siendo esta diferencia mayor en 2022. En ambos tipos de juego
la distribuciéon por sexos muestra que el gasto realizado por las mujeres es inferior al de los
hombres.

En cuanto a la edad de inicio, se sigue apreciando una menor edad de inicio en el juego
presencial que en el juego online en la poblacién de 15 a 64 anos (23,3 vs 26,3 anos).

Poblacién de 14-18 anos (ESTUDES)

En 2023, el 21,5% de los estudiantes de entre 14 y 18 anos ha jugado con dinero online y/o
presencial en los Ultimos 12 meses (frente a 20,1% en 2021). Respecto al sexo, existen diferencias
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significativas elevdndose este porcentaje hasta el 29,4% en el caso de los hombres y
descendiendo hastael 13,3% en el caso de las myjeres.

En 2023 |la prevalencia de juego con dinero presencial fue del 17,7%, siendo superior a la
prevalencia de juego con dinero online (10,7%).

Evolutivamente, ambas prevalencias se hanincrementado ligeramenterespecto a 2021 (online:
9.4% en 2021; presencial: 17,2% en 2021) pero sin alcanzar los niveles de 2019.
Porsexosonloshombreslos queregistran mayores prevalencias en ambos tipos de juego (online:
17,1% vs 4,3%; presencial: 23,4% vs 11,8%).

Segun la edad, en ambos tipos de juego la prevalencia en los Ultimos 12 meses experimenta un
incremento progresivo a medida que aumenta la edad de los estudiantes.

Conrelaciéon al tipo de juego, respecto aljuego con dinero online, en primer lugar, se sitdan los
videojuegos (51,5%) y en segundo lugar las apuestas deportivas (35,2%), tanto para los homlbres
como para las mujeres. Sin embargo, en la tercera posicion si se dan diferencias en funciéon del
sexo ya gue en el caso de los hombres se sitUan las criptomonedas y en el caso de las mujeres
el bingo. Respecto ala modalidad de apuesta con dinero fisico, se observa que las loterics,
primitiva o bonoloto se colocan en primerlugar conun 40,6%, seguido del bingo con un 359%
y las loterias instantdneas con un 33,6%. Existen diferencias significativas en funcidn del sexo.
Para los hombres, los juegos mds utilizados presenciamente son |as loterias, primitiva, bonoloto;
las apuestas deportivas ylas quinielas de futbol y/o quinigol, mientras que, en el caso de las
muijeres, el bingo se sitta como la modalidad de juego mds representativa, seguido de loterias,
primitiva, bonoloto y loterias instantdneas.

La cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia por aquellas personas que han jugado
con dinero online o presencial se situa en la mayoria de los casos, por debagjo de los 6 eurcs. Se
observa unamayor cantidad de dinero gastada en un solo dia en aquellas personas que han
jugado condinero online.En ambos tipos de juego ladistribucién por sexos muestraque el gasto
realizado por las mujeres es inferior al de los hombres.

La edad deinicio es similar en el juego online y en el juego presencial, siendo de 14,7 anosy
14,8 anos, respectivamente.

JUEGO PROBLEMATICO Y TRASTORNO DEL JUEGO

Segun la Ultima versién del Manual Diagndstico y Estadistico de Trastomos Mentales, 5 edicion (DSM-5)
el frastomo 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 patoldgico se clasifica
dentro del capitulo de “Trastomos relacionados con sustancias y trastornos adictivos”

Segun este manual obtener una puntuacién de 1 a 3 en la escala DSM-5 se consideraria juego
problemdtico, representando una conducta de juego excesiva, experimentando algun problema
derivado de esta actividad. Una puntuacién igual o mayor a 4 se consideraria trastorno del juego,
pudiendo diferenciarse en tres niveles seginla puntuacién: leve, moderado o grave

Poblacién de 15-64 anos (EDADES)

En la edicion 2018 de la encuesta EDADES se introdujo por primera vez una escala basada en
los criterios diagndsticos DSM-5 para explorar la existencia de posible juego problemdatico y/o
trastorno del juego.

Se estima que, en 2022, el 1,7% de la poblacién mostraria un posible juego problemdtico (g
1,3% de personas realizarian un posible juego problemdatico y un 0,4% presentarian un posible
trastorno del juego). De manera evolutiva este dato ha decrecido con respecto al dato en
2020, cuando la prevalencia de un posible juego problemdatico fue del 2,2%. Este valor es
superior entre los hombres que entre las mujeres (1,6% vs 1% respectivamente)
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El posible juego problemdtico (DSM-5 21) entre la poblacién que ha jugado dinero online o
presencial en los Ultimos 12 meses, es mayor entre las personas que juegan online (13,6%) que
entre las que juegan de forma presencial (2,9%), situacidon que se mantiene estable
evolutivamente y que ocurre en ambos sexos.
Respecto al perfil de las personas que realizan un posible juego problemdtico se observa que:

o juegan dinero conuna mayor frecuencia que la poblacidn general de 15-64 anos

o juegan auna mayorvariedad de juegos

o gastan mayores cantidades de dinero

o presentan una mayor prevalencia de conductas de riesgo, tales como bomracheras,

binge drinking, consumo de riesgo de alcohol y consumo de tabaco diario

Poblacion de 14-18 anos (ESTUDES)

En la encuesta ESTUDES 2019, para explorar el posible juego problemdtico, se introdujo por
primera vez el cuestionario Lie/Bet. Se trata de un instrumento de cribado de tan sélo dos
preguntas en las que se indagassi el sujeto ha sentido la necesidad de apostar cada vez mds o
si ha mentido a personas significativas sobre cudnto dinero gasta en el juego. El indice de
prevalencia de posible juego problemdtico segun este instrumento es Lie/Bet>1
En 2023, se estima que el 4% de los estudiantes de 14 a 18 anos podrian presentar un posible
juego problemdtico. Esta cifra supone un ligero incremento respecto a 2021 (3,4%)
fundamentamente debido a un aumento de la prevalencia entre los hombres, ya que la
prevalencia de juego enfre las mujeres se ha mantenido estable en las 3 Ultimas ediciones.
Por edad, se observa que la prevalencia de posible juego problemdtico aumenta a medida
qgue aumenta la edad analizada, siendo los estudiantes de 18 anos los que presentan las
prevalencias mds altas (8,3%).
El 23,5% de los estudiantes que han jugado dinero online en 2023 tendrian un posible juego
problemdatico mientras que entre los que han jugado con dinero de manera presencial este
valor se situa en el 20,5%. Respecto a 2021, estas prevalencias han aumentado, haciéndolo en
mayor medida en juego con dinero presencial, pasando de 18,2% al 20,5%
Respecto al perfil de los estudiantes de 14 a 18 anos que presentan un posible juego
problemdtico se observa que:

o juegan dinero conuna mayor frecuencia que el resto de estudiantes de 14-18 anos

o juegan a una mayor variedad de juegos (videojuegos, apuestas deportivas y slofs,

mdaquinas de azar/tragaperras)
o gastan mayores cantidades de dinero
o presentan una mayor prevalencia de conductas de riesgo y consumo de sustancias
psicoactivas, tales como borracheras, binge drinking y consumo de cannabis.

USO PROBLEMATICO DE INTERNET

El uso problemdtico de internet es un fendmeno 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.

A partir de las encuestas ESTUDES 2014 y EDADES 2015 se infrodujo una escala para medir el uso
problemdtico de internet: The Compulsive internet Use Scale, CIUS. Se trata de una escala validada
para la deteccién precoz de posibles casos de riesgo y que consta de un total de 56 puntos, enla que
una puntuacién mayor o igual a 28 indica un posible uso problemdtico de internet.

Poblacién de 15-64 anos (EDADES)
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e EN2022,un3,5%delapoblacidnde 15a 64 anosrealizé un posible uso problemdatico deintemet
en Espana, lo que supondria una cifra estimada de aproximadamente 1.096.000 personas.
Evolutivamente este dato se ha reducido ligeramente respecto al obtenido en 2020 (3,7%).

e La prevalencia es similar enfre hombres y mujeres en todas las ediciones de la encuesta.
Respecto alaedad, el uso problemdtico de intemet es superior entre los individuos mds jovenes
(15-24 anos). En el framo de 15-34 anos, las mujeres presentan mayores prevalencias de un
posible uso problemdtico de internet que los hombres.

e Tanto en 2022 como en las ediciones anteriores, se observ an diferencias en relacién a otras
conductas de riesgo como los consumos intensivos de alcohol (boracheras y binge drinking en
los Ultimos 30 dias) y el consumo de cannabis en los Ultimos 30 dics, entre la poblaciénde 15 a
64 anos con un posible uso problemdatico de internet yla poblacidn general de 15 a 64 anos,
siendo en todos los casos las prevalencias superiores en la poblacidén con un posible uso
problemdtico de internet.

Poblacion de 14-18 ahos (ESTUDES)

e En 2023 la prevalencia del uso problemdatico de internet en los estudiantes de 14 a 18 anos ha
sido del 20,5%, habiéndose reducido 3 puntos porcentuales respecto al resultado de 2021.

e Al analizar este indicador porsexo, se observa que, al igual que en anos anteriores, el posible
uso problemdtico de internet es mayor en las mujeres que en los hombres (25,9% en mujeres y
15,3% en hombres).

e Laprevalenciade usuarios deinternet conun posible uso problemdtico aumentasegunlo hace
la edad. Respecto a 2021, desciende la prevalencia en todas las edades a excepcion de los
18 anos que se mantiene estable (23,3% vs 23,6%)

e Enrelacion a otrasconductas deriesgo, se observa, al igual que en la poblacién general (15
64 anos) que los consumos intensivos de alcohol, consumo de cannabisy tabaco diario en los
Ultimos 30 dias, son mayores entre los estudiantes con un posible uso problemdtico de intemet
que en el resto de estudiantes

USO DE VIDEOJUEGOS

El trastorno por uso de videojuegos se define, segunla CIE-11, como un patrén de comportamiento de
juego (“juego digital” o “videojuego”) caracterizado por un control deficiente sobre el juego,
aumentando la priocridad 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 dreas
importantes de funcionamiento y, normalmente, habria sido evidente durante al menos 12 meses.

En el ano 2019 se incluyd un modulo sobre videojuegos en el marco de la Encuesta de Estudiantes en
Ensenanzas Secundarias sobre Drogas y Adicciones (ESTUDES). La primera parte del mddulo incluyd
preguntas generales sobre prevalenciay 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 preguntassobre el uso de deportes electrénicos (“eSports”) como jugador, o
bien, como espectador. A continuacion, se detallan los principadles resultados de su andlisis.

Poblacion de 14-18 ahos (ESTUDES)

e Enrelacidn ala prevalencia de uso de videojuegos en 2023, el 83,1% de los estudiantes dedlara
haber jugado a videojuegos (96,2% de los hombres y 69,7% de las mujeres). Al igual que ocunia
en 2019y 2021, la prevalencia de uso es mayor entre los chicos que entre las chicas.

e En cuanto ala edad, se aprecia una tendencia negativasegun incrementa la edad de los
usuarios.
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e Analizando la frecuencia de uso de videojuegos en 2023, lo mds comun es el uso semanal de
los videojuegos (29.8%). Si bien se dan tendencias distintas entre los chicos ylas chicas: el 43%
de los chicos han jugado a videojuegos semanalmente en los Ultimos 12 meses y sin embargo
en el caso de las chicas, sélo o han hecho con esta frecuenciael 16,0%.

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

e 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%)

e Al analizarlas prevalencias poredad, 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 trastomo por
el uso de videojuegos siendo similar al porcentaje de 14 anos (5,9% Yy 5,8% respectivamente)

e Enrelacidonalafrecuenciade uso de videojuegos, esmayor entrelos estudiantes que presentan
un posible frastorno por videojuegos que entre los estudiantes que han jugado a videojuegos
en los Ultimos 12 meses (tanto en dias como en nimero de horas). También juegan mayores
cantidades de dinero para mejorar su posicién en los videojuegos, habiendo incrementado €l
gasto de mds de 100 euros respecto a 2021 (del 15,8% al 19,1%).

e Sise observan otro tipo de conductas tales como la prevalencia de juego con dinero online,
presencial o juego problemdtico es mayor en los estudiantes con posible trastorno por
videojuegos que en entre el total de los estudiantes de 14 a 18 anos.

USO DE PORNOGRAFIA

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

Actualmente, el acceso a la pornografia se ha modificado drdsticamente debido al fécil acceso a
través de internet yla apariciéon de nuevas tecnologics. Los adolescentes se inician en esta prdctica a
edades muy tempranas y aumenta su uso debido a: facil acceso al contenido por intemet
(accesibilidad), bajo o nulo coste de este material (asequibilidad) y anonimidad de Intemet
(anonimato).

Con el fin de explorar las prevalencias de uso de pornografia en jdvenes se introdujo en la encuesta
ESTUDES del ano 2023 un mddulo sobre el uso de pornografia. Sus principales resultados se muestran a
continuacion.

Poblacion de 14-18 anos (ESTUDES)

e Fl66,8% de los estudiantes admiten haber usado pornografia al menos una vez en su vida, €
58,6% en los Ultimos 12 meses y el 44,5% en los Ultimos 30 dics.

e Al diferenciar porsexo, existen grandes diferencias, siendo mucho mayor el uso de pornografia
entre los hombres que entre las mujeres para los fres framos temporales analizados. Es en €l
consumo en el Ultimo mes donde se dan las mayores diferencias (el 68,4% de los alumnos vs
19,3% de las alumnas).

e Poredad se observa una relacidn directa con el uso de pornografia ya que segunincrementa
la edad se incrementala prevalencia de uso en los tres framos temporales considerados. Es
remarcable que el 37,1% de los jévenes de 14 anos han visto pomografia en el Ultimo mes.

e En cuanto ala compania con la que se realiza el consumo de pornografia, el 85% de los
estudiantes de entre 14y 18 anos la usa solo, llegando al 1% en el caso de los hombres. Sin
embargo, las mujeres mantienen una mayor visualizacién tanto en parejas como con amigos
siendo destacablela diferenciade 12,3 puntos porcentuales existente entre la visualizacién con
amigos entre ambos sexos (37,0% de mujeres y 24,7% de hombres)
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e Enrelacion al dispositivo utilizado para visualizar la pomografia, se observa que el mayor uso de
pornografia se realiza desde el movil (92,4%), seguido por el uso desde el ordenador o tablef
(36,6%). Al diferenciar por sexo, la mayor discrepancia se da en el uso de ordenador o Tablet,
dondeel 41,1% deloshombres visualizan por este medio mientras que desciende hasta el 27,9%
en el caso de las mujeres

INDICADOR ADMISIONES A TRATAMIENTO POR ADICCIONES COMPORTAMENTALES/SIN SUSTANCIAS

e Elindicador Admisiones a Tratamiento por adicciones comportamentales o sin sustancia, es un
registro que recoge datos individualizados sobre admisiones a tratamiento ambulatorio por
adicciones comportamentales/sin sustancias en una comunidad/ciudad auténoma y en un
ano dado. Inicia su recogida en todas las CCAA Yy CA en 2021

e Su objetivo es complementar la informacidn obtenida en las encuestas con la informacion
sobre los fratamientosrealizados a personas diagnosticadas de adicciones comportamentales
0 sin sustancia.

e Se dispone de un protocolo detallado en el que quedan descritaslas variables incluidas en €l
mismo, las adicciones comportamentales/sin sustanciarecogidas y los criterios de inclusion y
exclusion. Estainformacion puede consultarse enlawebdel PlanNacional sobre Drogas (PNSD)

e En 2021 se notificaron 4.052 admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales 3.520
fueron admisiones en hombres y 528 mujeres. En 2021 se notificaron 69.487 admisiones a
tfratamiento por abuso o dependencia de sustancias psicoactivas incluyendo drogas ilegales y
alcohol.

e En 2021 el 80,7% de las admisiones a tratamiento han sido por trastorno por juego (nN=3269), €
10,2% por uso problemdtico de internet, madviles o dispositivos electrénicos, redes sociales o
videojuegos(n=412), el 4% por adiccidn a las compras (n=162) y el 2,5% por trastomos
relacionadoscon el sexo (n=102).

e La mayoria de los admitidos a tratamiento fueron hombres (87%), lo que implica una menor
presencia de mujeres que en las admisiones a tratamiento por sustancias psicoactivas (ilegales
y alcohol).

e |la edad media de los admitidos a fratamiento es de 36,6 anos, encontrando muchas
diferencias en funcion del tfrastomo comportamental que genera la admisiéon (juego: 38 anos;
videojuegos: 21 anos;, compras: 45,1 anos; sexo: 39,3 anos; alimentacion: 37,4 anos)

e FI23,7% presentan patologia dual (un diagndstico de salud mentdl) diferente al trastomo por el
gue es admitido a tratamiento. Siendo mds elevado este porcentaje entre las mujeres (43,6%)
que entre los homlbres (20,7%).

e Apesarde que la adiccién comportamental que mds admisiones genera en ambos sexos es €l
juego, en el caso delas mujeres el peso de este trastornosupone el 51,9%, teniendo mucho mas
peso que entre los hombres, las adicciones a las compras y el uso problemdtico de internet,
moviles o dispositivos electronicos, redes sociales o videojuegos.



