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    PRÓLOGO


    José Ignacio Cases


    Universidad Carlos III de Madrid


    Vicepresidente de la Fundación Codere


    Entre las cuestiones colaterales —que no significa, por supuesto, menos importantes— que rodean al mundo del juego de azar se halla una que es novedosa, porque se corresponde con el avance y cambio tecnológico de las TIC que está produciéndose en el mundo a lo largo de los últimos años: la adicción a Internet1. Cada vez somos más los que dedicamos más tiempo a la Red. Nos alejamos de la cultura impresa (libros, revistas, periódicos) para introducirnos en el mundo virtual de forma rotunda y entusiasta.


    La Red atrae, retiene nuestra atención no sólo porque nos facilita una información rápida y accesible sino porque ella misma es un mundo que nos ofrece múltiples ofertas y, entre ellas, grandes posibilidades de ocio: películas, conexiones a programas televisivos, contactos de todo tipo, entretenimiento en general, además de constituir un mundo sociológico-relacional2. La actividad del hombre se ha adaptado y socializado con este nuevo elemento constituyendo un universo propio y simbólico utilizado en las relaciones con otras personas3.


    Los estudios sobre este cambio y sus consecuencias sociales son innumerables. Fracasaríamos si quisiéramos hacer una relación siquiera de los más importantes. Para obtener algún fruto deberíamos circunscribir nuestras pesquisas a una determinada área cultural e incluso a un país en concreto. No es el mismo impacto el que la Red produce en Holanda que en China como tampoco son iguales las consecuencias que se derivan del uso inmoderado de la Red para los adultos que las que afectan a los jóvenes y, entre estos últimos, tampoco influye por igual entre los adolescentes que entre los niños.


    El juego online, como recuerda Pérez-Carcedo “plantea un trade off entre los aspectos negativos asociados a esta actividad (adicción, ludopatía, corrupción, fraude…) y los beneficios que podrían obtenerse a través de su regulación”4.


    En España, durante muchos años, se ha mirado hacia otro lado y los gobiernos han permitido de facto, que no de iure, el juego de azar por Internet al no regularlo de ningún modo. Esto ha producido como señala Juan Carlos Alfonso “una cierta impunidad en el desarrollo del juego” porque lo que se plasmó en la Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la Sociedad de la Información y del Comercio Electrónico (LSSI) “es el principio, en su sentido más rígido: Tú, el intermediario, la página española, la que puede controlar la autoridad administrativa sólo será responsable cuando haya recibido un requerimiento de la autoridad competente administrativo-judicial. Mientras tanto no hay auto examen sobre la legalidad de contenidos y actividades”5.


    Esta permisividad sobre la actuación ilegal de los portales de juego por Internet ha tenido, entre otras muchas consecuencias una muy principal: la de que nuestros jóvenes pudieran campar libremente por la Red y utilizar los portales de juego sin reparar en los daños que éstos podrían producirles6.


    Esta situación ha encontrado su fin con la promulgación de la reciente Ley 13/2011, de 27 de mayo, de Regulación del Juego que ha pretendido tal como explicita en su preámbulo “establecer nuevos mecanismos de regulación que ofrezcan seguridad jurídica a operadores y participantes en los diferentes juegos, sin olvidar la imprescindible protección de los menores de edad”. El art. 6 de la Ley 13/2011 establece en el número segundo las prohibiciones subjetivas a la participación en los juegos objeto de esta ley que es desarrollada por el R.D. 1613/2011 de 14 de noviembre, cuyo artículo 26 bajo la rúbrica “identificación de los participantes” establece la obligación de los operadores en relación con la verificación de los datos y mandata a la Comisión Nacional del Juego para la determinación de los términos del proceso de verificación de los datos aportados por los participantes en su solicitud de registro de usuario.


    Muy recientemente la Resolución de 12 de julio de 2012 de la D.G. de Ordenación del Juego (ya que por ahora no ha sido constituida la Comisión Nacional del Juego) aprueba la disposición que desarrolla los arts. 26 y 27 del R.D. 1613/2011 de 14 de noviembre en relación a la identificación de los participantes en los juegos y el control de las prohibiciones subjetivas a la participación (BOE de 19 de julio de 2012, nº 172 pág. 51659) y en su apartado décimo titulado “Control de acceso de los menores de edad”, establece en su párrafo tercero que “Los operadores son responsables de la verificación de la mayoría de edad de los participantes en los juegos que organicen y desarrollen pudiendo incurrir, en los supuestos que les sea permitida la participación a menores, en una infracción grave tipificada en el art. 40b de la LRJ…”.


    Con la obra que ahora presentamos y que consideramos resultado de un estudio pionero, pretendemos no solo dar a luz los frutos de un trabajo de campo sino también establecer una reflexión profunda, útil y veraz sobre las relaciones que se forman entre Internet, el juego de azar y los adolescentes de 12 a 17 años. Obviamente nos referimos principalmente al juego online7 porque tanto por razones tecnológicas como económicas, el juego online resulta más accesible que el juego presencial a nuestros “nativos digitales” llegando a constituir para ellos un mundo propio que les permite en gran medida aislarse de sus mayores que somos todos aquellos que no crecimos con esta tecnología y que al intentar adquirirla plenamente ya de adultos nos hace convertirnos en “inmigrantes digitales”, es decir, en gentes que hemos arribado al mundo digital tardíamente y desde fuera del mismo.


    El difícil control por parte de padres y educadores del tiempo empleado en Internet así como de sus contenidos ha permitido que los adolescentes ocupen casi con entera libertad este territorio y dediquen su atención plena a los contenidos —adecuados o inadecuados— que les son ofrecidos.


    De ahí la importancia e interés del presente estudio. La Fundación Codere pretende en todas sus actuaciones conocer la realidad e incentivar la investigación y la publicación de resultados por adversos que estos puedan parecer al desarrollo de los juegos de azar. Se trata de una labor estrictamente académica y si el impacto social del crecimiento de la industria del juego en su vertiente online —parte importante de la del ocio y entretenimiento actual— resulta dañino o perjudicial nos gustaría colaborar advirtiendo de la necesidad de cambios. Rechazar éstos es una postura fácil basada en mantener la generalizada concatenación de unas adicciones con otras (los hostiles al juego las denominan genérica y despectivamente “vicios”) lo que no es más que una postura acrítica porque no se puede ignorar que entre las muchas causas de las adicciones algunas se derivan de la fácil accesibilidad a las mismas y sobre lo que el legislador puede actuar con rapidez y contundencia.


    El juego debe producirse en un marco de responsabilidad y quienes defienden esta actitud (como es el caso de la Fundación) sostienen que debe haber una actuación pública semejante a la que se demanda frente a otros factores de riesgo social, por muy diferentes que sean entre ellos, como puede ser el consumo del tabaco, de la bebida o de cualquier otra actividad en la que, si se superan los niveles adecuados, resulta perjudicado el ser humano. (Recordemos, por ejemplo, que históricamente existió como analgésico social en Roma el “Pan y Circo” o nuestro “Pan y Toros” o, más cercano a nosotros en el tiempo, está presente en nuestra vida, con idéntica finalidad, una asfixiante oferta mediática de deportes).


    Ahora bien, es preciso tener en cuenta en relación con Internet, que no se puede “desinventar” algo. El profesor Nelson Rose señala que “uno de los inventos tecnológicamente más poderosos en relación al juego es la pantalla, el monitor y un ordenador” e igual que no se puede escapar de la música en el ascensor tampoco se puede escapar de los avances tecnológicos8.


    Además, nos encontramos ante una situación, (que por vez primera es puesta de relieve en este estudio) en la que los adolescentes más jóvenes resulta que están más impuestos en los juegos de azar que los adolescentes más mayores y aquellos, además, reconocen sin rubor alguno que los filtros establecidos por las páginas web que dan acceso a los juegos les resultan a ellos mismos fácilmente superables. Estos filtros además son de hecho ignorados porque los jóvenes no leen nunca las normas de acceso a las páginas web y mucho menos detienen su atención en el apartado de juego responsable9.


    
      
        1 En la Europa de los 15 la media de hogares con acceso a Internet era del 46% en 2004 y en 2010 había ascendido al 73% (España 35 y 59% respectivamente). V. http://epp.eurostat.eu.europa.eu/El panorama mundial en 2010 suponía la existencia de 255 millones de páginas web abiertas, el intercambio de 137 billones diarios de correos electrónicos entre las 1970 millones de personas conectadas, y donde Facebook tenía más de 600 millones de usuarios. (http://royal.pingdom.com/2011/01/12 internet 2010-in-numbers.

      


      
        2 CASTELLS, M. (1997). La era de la información: economía, sociedad y cultura. Vol. I: La sociedad red (1ª ed.) Madrid: Alianza.

      


      
        3 BERGEN, P.H.I. (1968). La construcción social de la realidad, Buenos Aires, Amorrortu.

      


      
        4 PÉREZ-CARCEDO (2011). La relevancia económica del juego online. En A. PALOMAR (Dir.), El juego online (p. 39). Cizur Menor (Navarra): Aranzadi-Thomson Reuters.

      


      
        5 ALFONSO-RUBIO, J.C. (2009). El juego por Internet, televisión y telefonía móvil. En J.I. CASES y G. GUSANO, La industria del juego (p. 88). Cizur Menor (Navarra): Aranzadi Thomson Reuters.

      


      
        6 Está descrita más detalladamente la situación de impunidad en CASES, J.I. (2011). La transformación de las políticas públicas de juego de azar en España. Gestión y Análisis de Políticas Públicas, nº 6, julio-diciembre 2011, pp. 75-103. Madrid: INAP.

      


      
        7 Sobre el Juego online, consúltese, además de la obra ya citada en la nota 4, la de HERRÁIZ-SERRANO, O. (coord.) (2012). El nuevo Régimen Jurídico de los Juegos de Azar. Comentario a la Ley Estatal 13/2011, de Regulación del Juego. Madrid: La Ley Actualidad. Asimismo sobre el sistema online y sus problemas resulta de interés: LAFAILLE, J.M. y SIMONIS, G. (2012). El juego diseccionado. Un análisis conceptual sobre los juegos de azar (pp. 219-220 y 228-229).Madrid: IPOLGOB-Fundación Codere, Universidad Carlos III de Madrid.

      


      
        8 La intervención del Prof. Rose sobre el juego online en el Seminario que tuvo lugar en El Escorial, patrocinado por la Fundación Codere, durante julio de 2007 en el marco de los Cursos de Verano de la Universidad Complutense de Madrid, resulta reveladora y de sumo interés. Confróntese CASES, J.I. y GUSANO, G. (eds.) (2011). Nuevos escenarios en el Juego de Azar: la globalización. Cizur Menor (Navarra): Thomson Reuters Aranzadi. Pp. 53-79.

      


      
        9 En la misma dirección pero referido a los jugadores adultos podemos citar el fracaso absoluto que supone el establecimiento por la Ley 13/2011 de Regulación del Juego de un test autoadministrado para evitar la entrada en las páginas web de juego de azar de quienes estén en situación de riesgo o adicción. El Tercer Informe sobre Percepción Social respecto al juego de azar en España del Instituto de Política y Gobernanza (IPOLGOB) de la Universidad Carlos III de Madrid (págs. 94-95) ha demostrado que más del 50% de quienes lo cumplimentaron deberían haber visto denegado su acceso a esas páginas.

      

    

  


  
    Capítulo I


    Jóvenes, nuevas tecnologías y juego de azar


    Enrique J. Carbonell Vayá, Irene Montiel Juan


    y Miriam Salom García


    Instituto Universitario de Investigación en Criminología y Ciencias Penales


    Universitat de València


    La adolescencia es el período de desarrollo humano, hoy prolongado en el tiempo, que se inicia con la pubertad al finalizar la infancia y termina en la etapa adulta. Se trata, por tanto, de una etapa de transición llena de ambigüedades e incertidumbres en la que el sujeto está experimentando una serie de cambios decisivos para su vida futura. Además de ser transitoria, se trata de una etapa especialmente dinámica y cambiante, y cada adolescente la vive de una manera particular y subjetiva1.


    En este periodo de desarrollo vital, el niño-adulto busca la constitución de la propia identidad y su continua autoafirmación. A menudo la diferencia se establece respecto a los otros, y muy en especial, respecto a los que han servido de base para el desarrollo previo del joven. Es por ello que los adolescentes pueden expresar sus dificultades y conflictos en términos sociales (conductas antisociales, exposición al riesgo, transgresión de las normas, etc.) lo que convierte a la etapa adolescente en un periodo de especial vulnerabilidad con relación al desarrollo de conductas de riesgo; por supuesto esto depende de la intensidad con que se manifiesten algunos de los rasgos adolescentes y con el manejo adecuado/inadecuado que de los mismos realicen ellos mismos y su entorno inmediato. Según Arnett2, la conducta imprudente o arriesgada en la adolescencia se produce por dos de las principales condiciones que se incrementan en esta edad: el egocentrismo y la búsqueda de nuevas sensaciones derivada de su orientación a la novedad y a la independencia.


    Tal como recuerda Arbex3 cada sociedad en un momento determinado genera formas específicas de socialización y por tanto cada adolescencia se forma con unas características diferenciales y propias. Los adolescentes son particularmente sensibles a los legados y normas sociales que les rodean: valores, tensiones políticas y económicas, reglas, modas, actitudes vitales dominantes, etc. En los últimos años asistimos a una auténtica revolución tecnológica que modifica constantemente nuestros hábitos de vida, especialmente los de los más jóvenes, que han nacido y crecido conectados a la red global. Son “nativos digitales”, usuarios permanentes de las tecnologías con una habilidad consumada cuya característica principal es sin duda su tecnofilia4. El término “nativos digitales” fue acuñado por Marc Prensky en el año 2001 al explicar cómo habían cambiado los estudiantes en las últimas décadas del siglo XX. En su artículo “Digital Natives, Digital Inmigrants”5 desarrolla las principales características de esta nueva generación de jóvenes digitalizados, contraponiéndolas a las de esas otras personas que, por su edad, se han visto obligados por la necesidad a adaptarse a los nuevos tiempos, los “inmigrantes digitales”, explicando así la brecha digital intergeneracional de la que hoy somos testigos algunos, protagonistas otros.


    Los nativos digitales sienten atracción por todo lo relacionado con las nuevas tecnologías. Con ellas satisfacen sus necesidades de entretenimiento, diversión, comunicación, información e incluso de formación. Estos nuevos usuarios enfocan su trabajo, el aprendizaje y los juegos de nuevas formas: absorben rápidamente la información multimedia de imágenes y videos, igual o mejor que si fuera texto; consumen datos simultáneamente de múltiples fuentes; esperan respuestas instantáneas; permanecen comunicados permanentemente y crean también sus propios contenidos. Forman parte de una generación que ha crecido entre equipos informáticos, videoconsolas y todo tipo de artilugios digitales, convirtiéndose los teléfonos móviles, los videojuegos, internet, el e-mail y la mensajería instantánea en parte integral de sus vidas y en su realidad tecnológica. Han construido sus conceptos de espacio, tiempo, número, causalidad, identidad, memoria y mente a partir de los objetos digitales que les rodean y su actividad con la tecnología configura sus nociones sobre la comunicación, el conocimiento, el aprendizaje e incluso sus valores personales. Lejos de ser una moda temporal, los nativos digitales parecen ser un fenómeno que abarca el conjunto de una generación y que crece firmemente6.


    Normalmente se considera a las tecnologías de la información y la comunicación, (en adelante TIC) un medio para la transmisión de datos; pero la imaginación humana y las interacciones múltiples que son posibles gracias a la tecnología se han combinado para formar una idea de espacio que se diferencia del mundo físico. En este sentido, los entornos virtuales abarcan todos los lugares de interacción creados por las TIC. Las experiencias que tienen lugar dentro de los entornos virtuales o a través de ellos se basan necesariamente en el mundo físico, pero abarcan acciones en múltiples ubicaciones físicas y virtuales en forma simultánea. Dicha simultaneidad ocurre en el llamado ciberespacio, caracterizado principalmente por la interactividad, la libre elección de contenidos, la ausencia de una autoridad de control, la audiencia mundial, la fácil accesibilidad, la velocidad de comunicación, etc. Es especialmente interesante mencionar el carácter de interactividad porque rompe el modelo lineal de comunicación, ya que los usuarios no sólo consumen el contenido de los medios, sino que lo comparten con otros, lo reproducen, lo redistribuyen y lo comentan7. Además, a través del uso de las TIC las relaciones sociales se amplían, pero también obtienen nuevas características, que no se dan en el plano real de la comunicación interpersonal cara a cara. La influencia del anonimato ha sido uno de los elementos más estudiados en relación con la identidad personal que las y los adolescentes construyen en los entornos virtuales.


    Según la “Guía para padres y madres sobre uso seguro de videojuegos por menores”8, las actividades de ocio digital tienen implicaciones en el desarrollo personal de los menores, los cuales son especialmente vulnerables por su edad, inexperiencia e inmadurez. Por ello es necesario disponer de legislaciones que los protejan, de forma complementaria a la labor de educación en las nuevas tecnologías que reciben.


    Este estudio incluye los juegos de azar y apuestas dentro de la definición más actual de videojuegos: “software o programa informático que hace uso de imágenes, sonidos y diversos efectos para representar una realidad simulada. Está creado para el entretenimiento en general y se basa en la interacción entre una o varias personas y el dispositivo electrónico que ejecuta dicho videojuego”.


    En este contexto, los autores del estudio señalan que la posibilidad de que exista interacción entre jugadores hace que puedan manifestarse situaciones de riesgo tales como amenazas, intimidación, acoso con fines sexuales, etc. por parte de otros menores o incluso de personas adultas; otros tipos de riesgos como los relacionados con la privacidad e intimidad del menor; riesgos tecnológicos relacionados con el malware o programas maliciosos (virus informáticos, secuestro remoto del ordenador, aparición constante de bromas molestas, compra no deseada de programas o aplicaciones); y, por supuesto, de las ciberestafas o fraudes (robo de cuentas bancarias, suplantación de páginas originales por otras falsas en las que el usuario introduce sus datos, pagos por descargas en el teléfono móvil, etc.). Concluyen que aunque existen ciertos riesgos comunes a todo tipo de videojuegos, como el abuso y la adicción o los contenidos inapropiados o ilícitos, en el caso de los videojuegos los riesgos aumentan y evolucionan rápidamente, impulsados por el propio avance tecnológico. Advierten que muchas veces estos riesgos surgen de conductas inapropiadas previamente existentes fuera del contexto de las TIC, pero que al ser trasladadas al contexto digital tienen mayores repercusiones. También la literatura científica muestra cómo este comportamiento, en sus grados más graves, suele ir de la mano de otros problemas de conducta (comportamiento antisocial, aislamiento social, etc.) o incluso trastornos mentales como la adicción a sustancias u otras adicciones no tóxicas como a internet o a los videojuegos9.


    Kuss y Griffiths10, entre otros autores, defienden también la similitud entre los videojuegos y el juego de azar online y destacan que el desplazamiento de los juegos de azar tradicionales a los portales de internet ha promovido la aparición de numerosos estudios que ponen de relieve la convergencia entre internet, los videojuegos y los juegos de azar11, y sus características potencialmente patogénicas.


    El anonimato, la disponibilidad, la facilidad de acceso y las propias características estructurales (color, efectos de sonido, etc.) de las apuestas por internet han sido identificados como factores que podrían reforzar la conducta de juego y, eventualmente, conducir al desarrollo de problemas con el juego en población adolescente12.


    En el año 2010, una revisión realizada por Griffiths y Parke13, revelaba un importante grado de acuerdo respecto a la existencia de una relación significativa entre el juego de azar online y el desarrollo de problemas de juego, hallándose una probabilidad hasta cuatro veces mayor de desarrollar problemas de juego en aquellos jóvenes que usan internet para jugar que en aquellos que no recurren a este medio. Este importante hallazgo ha sido confirmado por sucesivos estudios llevados a cabo hasta la fecha, principalmente en EEUU, Reino Unido y Australia14.


    También se ha puesto de manifiesto en recientes investigaciones que los jóvenes suelen optar por las páginas de juego gratuito o de “prácticas”, y que éstas se configuran como la antesala del juego con dinero, ya que a través de ellas los adolescentes comienzan a conceptualizar y experimentar con los juegos de azar sin las consecuencias de estar perdiendo dinero. Según King, Dalfabbro y Griffiths15, esta modalidad de juego gratuito puede ocasionar una desconexión entre la conducta y la consecuencia, generando una sensación de seguridad irreal para una conducta del todo arriesgada. De hecho, se ha confirmado como un importante predictor del desarrollo de conductas de juego con dinero real y se ha llegado a admitir que el uso de dinero real no es un criterio necesario para desarrollar problemas con el juego y por tanto, tampoco para diagnosticarlos16.


    Por otra parte, existe una importante relación entre la conducta de juego online, el aislamiento, el bajo rendimiento académico, el consumo de sustancias, especialmente alcohol17, e incluso la conducta delictiva18 en adolescentes.


    Por todo ello, partimos de la base de que el juego de azar, y su modalidad online, es una conducta de riesgo, inadecuada, para los menores de edad por su elevado poder adictivo y los problemas psicológicos, familiares, sociales, económicos, etc. que puede acarrearles teniendo en cuenta el concreto estadio evolutivo en que se encuentran. Sin embargo, somos conscientes de que el simple hecho de reunirse alguna vez con amigos para jugar al póquer, al bingo o hacer una quiniela no tiene por qué convertirse en un problema, siempre y cuando se haga bajo la estricta supervisión de adultos responsables y con una frecuencia e intensidad tan baja que no interfiera en ninguna de las actividades cotidianas, adecuadas, necesarias y saludables de los menores.


    La función socializadora que podía atribuirse hasta hace unos años a este tipo de juegos19 está en entredicho desde que pueden disfrutarse no sólo sin moverse de casa, sino también sin tener una relación directa y personal con tus contrincantes, a través de un ordenador conectado a la red global. Puedes jugar con muchas personas a la vez mientras te encuentras completamente solo. Esta es una de las muchas contradicciones que nos encontramos al hablar de internet.


    Muchos autores le atribuyen un poder aislante del mundo real capaz de poner en peligro el bienestar psicológico de las personas y especialmente de los más jóvenes, mientras que otros lo consideran una poderosísima herramienta de socialización. Becoña20, por ejemplo, afirma que las redes sociales pueden “atrapar” en algunos casos a un adolescente porque el mundo “virtual” contribuye a crear en él una falsa identidad y a distanciarle (pérdida de contacto personal) o a distorsionar el mundo “real” y Urra21 advierte que estar vinculado de manera tan continuada a un “mundo virtual” promueve la pérdida del contacto real y el mundo se vuelve más pequeño, reducido a ese entorno “virtual”.


    Todos tienen algo de razón ya que ciertamente internet nos ofrece infinidad de oportunidades como contactar, compartir información y actividades de todo tipo, de forma simultánea, con personas que se encuentran a miles de kilómetros de distancia, lo cual nos facilita la comunicación y el intercambio de todo tipo de información; pero las relaciones meramente virtuales no pueden ni deben sustituir a las relaciones personales cara a cara. Ambas formas de socialización han de ser complementarias y satisfactorias para que exista un buen ajuste psicológico. Si existe un buen ajuste psicológico, la vulnerabilidad a padecer algún problema relacionado con el juego será menor.


    Los diferentes factores que influyen sobre una determinada conducta (uso inadecuado de internet o conducta de juego problemática) no constituyen, al menos considerados individualmente, la causa o el motivo unidireccional de la misma, sino que actúan en términos de probabilidad, predisponiendo en un sentido o en otro. Algunos factores tienen más peso que otros y otros no contribuyen al riesgo a menos que se encuentren presentes factores distintos. En palabras de Webster-Stratton y Taylor22, “la presencia combinada de factores puede aumentar el riesgo de forma más sinérgica que aditiva, y el impacto de un factor particular puede depender enteramente de la presencia y número de otros factores de riesgo”.


    Es la interacción de los factores de riesgo y de protección la que determina el resultado, pero existen además variables moduladoras (características personales, por ejemplo) que pueden alterar este resultado, en el sentido de incrementar o disminuir la vulnerabilidad, lo cual influirá tanto en el inicio de la conducta problema como en el impacto psicológico que puedan tener sus consecuencias en el adolescente. En este sentido cabría esperar que, como se ha demostrado con otras conductas de riesgo, a mayor presencia de factores de riesgo, mayor vulnerabilidad y mayor probabilidad de que aparezca la conducta no deseada y sus efectos más perjudiciales; por el contrario, la presencia de factores de protección debería propiciar la inhibición de la conducta problema, o por lo menos reducirla o modularla, así como neutralizar sus efectos negativos en la psique del adolescente.


    Uno de los factores de protección más interesantes y menos estudiados en el ámbito de internet en general y en el del juego de azar online en particular, es la mediación parental en el uso de internet por parte de los menores de edad. Es habitual que los jóvenes que practican juegos de azar online lo hagan sin que sus padres lo sepan, por lo que éstos últimos no tienen poder alguno sobre la frecuencia o la intensidad con la que lo hacen y en ocasiones pueden no ser conscientes de la existencia de un problema. A veces, incluso, saben que existe una conducta de juego pero desconocen su gravedad o cómo han de intervenir para inhibirla o para proteger a sus hijos de posibles problemas. Es necesario continuar investigando sobre las estrategias de mediación parental adecuadas para prevenir la aparición de problemas relacionados con internet en general, y con el juego online en particular, ya que las prácticas parentales habituales de seguridad en internet han demostrado su ineficacia para esta conducta23.


    En este trabajo no sólo analizamos la conducta de juego online en sí misma, o las características sociodemográficas de los jugadores, sino que tratamos de encontrar qué otros factores pueden estar implicados en esta conducta, ya sea en un sentido facilitador o inhibidor de la misma. Se estudia la influencia de variables personales (autoconcepto y autocompetencia percibida en el manejo de internet), sociales (cantidad y satisfacción con relaciones sociales) y familiares (clima social familiar y estrategias de mediación parental) y se establecen las características que diferencian a los adolescentes jugadores de los que no juegan a través de internet. De esta forma ampliamos la perspectiva de trabajo y pretendemos arrojar luz sobre un campo hasta ahora poco iluminado: el juego de azar en los nativos digitales.
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    JUEGOS DE AZAR Y JUEGO PATOLÓGICO


    En este apartado se analiza qué son y cómo han evolucionado los juegos de azar, desde las máquinas B, popularmente conocidas como “tragaperras”, hasta llegar a los casinos virtuales; también se muestran los criterios psicopatológicos básicos para diagnosticar “juego patológico” y cuáles son los instrumentos de evaluación para adolescentes que gozan de mayor prestigio en la actualidad.


    ¿Qué son los juegos de azar?


    El término “juego online” engloba un gran número de servicios de juego diferentes, como la prestación en línea de servicios de apuestas deportivas (incluidas las apuestas hípicas), los juegos de casino, las apuestas con margen, los juegos en los medios de comunicación, los juegos promocionales, los juegos de azar administrados por organismos de beneficencia y organizaciones sin ánimo de lucro reconocidos en beneficio de sus obras, y los servicios de lotería. Según el Libro Verde sobre el juego en línea en el mercado interior24, “se considerarán servicios de juego en línea todos aquellos servicios que impliquen apuestas de valor monetario en juegos de azar, incluidas loterías y apuestas, y que se presten a distancia, por medios electrónicos y a solicitud del propio destinatario de los servicios”.


    En la red hay más de 3000 casas de apuestas y entre 300 y 500 casinos. El mercado del juego en línea es, dentro del mercado del juego en general, el segmento que más rápido ha crecido. Ha pasado de tener una presencia mundial casi inexistente en el año 2000, a mover unos 12.700 millones de euros en 2008. Ese año representaba el 7,5% de los ingresos anuales del mercado del juego en su conjunto y se prevé que este volumen se duplique en 2013. En España, el sector movió en 2008 más de 200 millones de euros y cerca de 315 en 2010, estimándose el número de jugadores habituales en unos doscientos mil.


    El marco regulador del juego difiere considerablemente de unos Estados miembros de la UE a otros. En tanto que algunos restringen o, incluso, prohíben la oferta de ciertos juegos de azar, otros cuentan con mercados más abiertos. En España, hasta momentos muy recientes, ninguna norma contemplaba la existencia de empresas de apuestas por internet, a pesar de que llevaban tiempo operando y teniendo una importante influencia en otros sectores. La nueva “Ley del Juego” fue aprobada en mayo del 2011, por el Pleno del Congreso de los Diputados con todas las enmiendas incluidas en el Senado. Numerosos Estados miembros han revisado también recientemente, o están revisando actualmente, su legislación sobre el juego ante el crecimiento de los servicios de juego en línea. El capítulo V de este libro está íntegramente dedicado a este desarrollo legislativo.


    ¿Cómo han evolucionado los juegos de azar?


    Marc Fontbona25 señala, que el placer por los juegos y apuestas tiene historia antigua en civilizaciones milenarias, como lo demuestran recientes hallazgos arqueológicos en Irán, donde se encontraron dados del año 3000 a.C. Según el autor, en España fueron los romanos quienes a partir del año 218 a.C. hicieron una importante difusión cultural y de costumbres, entre las que figuraban distintos juegos de azar, especialmente los dados, aunque con variantes. También se jugaba al par/impar (popular pares o nones) mediante los dedos de las manos y se apostaba dinero en peleas de gallos y carreras de carruajes.


    En su libro, Fontbona explica cómo la historia de España muestra un cambio importante a partir de la revolución industrial y los avances de la tecnología, lo cual hizo que los juegos fueran más divertidos y variados, así como más rentables para quienes los explotaban comercialmente a partir del siglo XIX. El autor establece una secuencia de varias etapas que van desde una fase de prohibición del juego iniciada durante la dictadura de Primo de Rivera, con el cierre de casinos y círculos recreativos, y continuada por la de Franco; hasta una fase de mayor apertura y regulación de las nuevas formas de juego en España con la llegada de la democracia, momento en el que se reabren los casinos, se autorizan máquinas recreativas y bingos y las autonomías comienzan a lanzar sus primeras loterías propias.


    Cabe decir que el autor, crupier vocacional y con formación audiovisual, asegura que a pesar de enfermedades como la ludopatía y problemas como la mafia, el juego debe ser reconocido como un elemento cultural y una modalidad de entretenimiento. Inclusive ha señalado que se debe reconocer su aporte a las matemáticas porque el cálculo de probabilidades ha nacido gracias al juego y en la actualidad se aplica a diversos campos como la estadística, la física, las finanzas, entre otras áreas del saber.


    Ramos26 por su parte, estudia la evolución de los juegos de azar españoles desde 1977 hasta la actualidad, a través de los informes anuales proporcionados por la Comisión Nacional del Juego y de las memorias anuales de los juegos públicos. Las conclusiones de su estudio apuntan a un crecimiento y consolidación de la industria del juego en un mercado fuertemente regulado y fragmentado.


    La historia de los juegos de azar online es España es relativamente reciente y Wood y Williams27 nos ofrecen cuantiosos datos interesantes sobre la misma. A mediados de los 90 comenzó el uso público y comercial de internet, y pronto se vio que la red podía ser un buen medio para los juegos de azar. En 1995, dos empresas fueron pioneras en el mundo del juego online: Microgaming fue la primera en desarrollar software de juego de azar y CryptoLogic desarrolló los protocolos de comunicación cifrados que permitieron garantizar las primeras transacciones monetarias de juego online.


    El primer caso de dinero apostado efectivamente a través de internet por el público en general parece ser que fue la compra online de billetes de Lotería de Liechtenstein, el 7 de octubre de 1995. En enero de 1996, InterCasino, con sede en Antigua, se convirtió en el primer casino por internet en aceptar una apuesta. Entre 1996 y 1997, otras islas del Caribe como las Antillas Holandesas y los países de Centroamérica (Costa Rica, Belice, Panamá) iniciaron la concesión de licencias y el ofrecimiento de hospedaje de portales de juego. A finales de 1996, se estimaba que alrededor de 15 sitios web aceptaban apuestas, aumentando sucesivamente a más de 200 a finales de 1997.


    En los siguientes años otras jurisdicciones dejaron entrar el juego: Gibraltar en 1998 y el territorio Kahnewake en Quebec en 1999. A finales de 1999, ya llegaron a existir alrededor de 650 sitios web. Los ingresos provenientes del juego online siguieron aumentando con un patrón similar, se estima que los juegos de azar por internet generaron 2,2 millones de dólares en el año 2000, cuando la cifra varios años antes apenas alcanzaba los 300 millones de dólares. A finales del año 2002 se hablaba ya de 1800 sitios web de apuestas.


    En octubre de 2008 había 2002 páginas web de juego por internet propiedad de 520 empresas diferentes. Las ganancias siguen siendo difíciles de determinar. Según cifras de Global Betting and Gaming Consultants, las ganancias del juego online a nivel mundial se estimaron en 13.500 millones de dólares en el 2008. En la actualidad, internet es el canal más significativo, pero se prevén elevadísimas tasas de crecimiento a raíz de la introducción de nuevas aplicaciones móviles. Los servicios de juego en línea ofertados se dividen en cinco categorías principales, según los ingresos brutos que producen, tal como muestra el Gráfico 1 (Comisión Europea, 2011).


    


    Gráfico 1: Ingresos brutos por tipo de juego en línea (EU27)
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    Fuente: elaborado a partir de datos extraídos del LibroVerde sobre el juego en línea28


    ¿Cuáles son los criterios psicopatológicos básicos para “diagnosticar” juego patológico?


    La adicción al juego todavía no está contemplada como tal en el DSM-IV-TR29, ni en la CIE-1030. Lo que desde hace unos años se conoce como adicción al juego, en estos manuales se tipifica como “juego patológico” y está clasificado en el Eje I del DSM-IV-TR en el apartado de “Otros trastornos del control de los impulsos”, cuyos criterios diagnósticos son los que se muestran en el Cuadro 1.


    Según Chóliz31, la adicción al juego no sólo es un problema en el control de los impulsos. De hecho éste es un síntoma característico de cualquier adicción a sustancias (drogodependencias), a las cuales no se las clasifica simplemente como trastornos en el control de los impulsos. En este sentido, el autor destaca que también las adicciones no tóxicas en general y la adicción al juego en particular, son síndromes de una entidad de mayor envergadura, en los que aparecen además del propio trastorno en el control de impulsos, otros síntomas. Y añade que los ítems 2 y 4 del Criterio A en el DSM-IV-TR no son otra cosa que la tolerancia y la abstinencia (véase Cuadro 1), respectivamente, que son las características sustantivas de la dependencia.


    Cuadro 1: Criterios diagnósticos para juego patológico (DSM-IV-TR)


    
      
        
      

      
        
          	
            A. Comportamiento de juego persistente y desadaptativo, tal y como indican al menos cinco de los siguientes ítems:


            1. Preocupación por el juego.


            2. Necesidad de jugar cantidades crecientes de dinero para conseguir el placer deseado.


            3. Fracaso en los intentos por dejar de jugar.


            4. Inquietud o irritabilidad cuando intenta interrumpir el juego.


            5. Juego como estrategia para reducir disforia.


            6. Juego como estrategia para compensar las pérdidas del propio juego.


            7. Se engaña a familiares y terapeuta sobre el grado de implicación en el juego.


            8. Se cometen actos ilegales para financiar el juego.


            9. Se arriesgan y pierden relaciones personales, oportunidades profesionales y educativas a causa del juego.


            10. Se confía en que los demás alivien la situación económica causada por las pérdidas.


            B. El comportamiento de juego no se explica mejor por la presencia de un episodio maníaco.

          
        

      
    


    


    La explicación que ofrece este autor para justificar la segregación de este tipo de patología de la categoría de “Otros trastornos del control de impulsos” es que los principales criterios de las conductas adictivas, es decir tolerancia, abstinencia, pérdida de control, interferencia con actividades cotidianas y pérdida de interés por actividades placenteras, están presentes en el denominado “juego patológico”, junto a otros más específicos como la “caza” (la conducta de juego como estrategia para compensar las pérdidas del propio juego), el engaño para conseguir dinero, o la comisión de actos ilegales; además, el proceso de aparición y consolidación de la adicción al juego se explica por los mismos parámetros que los que viene indicando la Organización Mundial de la Salud (OMS) para las drogodependencias, y el tratamiento más eficaz y característico en la adicción al juego se basa en las mismas técnicas que las del resto de drogodependencias (control de estímulo, exposición, entrenamiento en conductas alternativas, prevención de recaídas, etcétera).


    ¿De qué instrumentos de evaluación del juego problema en adolescentes disponemos?


    Según Becoña32, los instrumentos más relevantes para la evaluación y la intervención clínica son la entrevista conductual, algunas escalas para evaluar la dependencia del juego y las características del mismo, los autorregistros y otros instrumentos para evaluar características relacionadas con el juego como ansiedad, depresión, dependencia de sustancias psicoactivas, etc. También existen distintas entrevistas estructuradas o semiestructuradas para evaluar aspectos generales o específicos sobre el juego


    El South Oaks Grambling Screen (SOGS) de Lesieur y Blume (1987) es el cuestionario más difundido y utilizado para la detección temprana del juego patológico (instrumento de screening), por su demostrada fiabilidad y validez. La versión original consta de 20 ítems adaptados a los criterios del Manual Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales en su versión de 1987, el DSM-III-R (APA, 1987), que hacen referencia a cuestiones de relación, la conducta de juego, las fuentes de obtención de dinero para jugar o para pagar deudas y las emociones implicadas. La adaptación española es de Echeburúa, Báez, Fernández y Páez33, consta de 19 ítems y puede utilizarse también como instrumento diagnóstico y no sólo de screening.


    En un estudio epidemiológico sobre juego de apuesta y juego patológico realizado por Arbinaga34, utiliza el South Oaks Gambling Screen (SOGS-RA) de Winters, Stinchﬁeld y Fulkerson (1993), versión en castellano de Secades y Villa (1998), que administra a una muestra de 130 sujetos. Este instrumento es una adaptación a la población adolescente del cuestionario de Lesieur y Blume (1987) que identifica de manera rápida a jóvenes con posibles problemas relacionados con el juego. Se ha mostrado como un instrumento de elección prioritario en los diversos estudios realizados, tanto en nuestro país como internacionalmente, además de ser el instrumento más fiable y válido del que se dispone en la actualidad.


    Según Arbinaga35, como punto fuerte destaca el hecho de que permite una detección más precoz en fases críticas del juego patológico; como limitaciones, Echeburúa (1994) menciona que es un instrumento de aproximación a poblaciones de riesgo y no permite análisis funcionales de la problemática individual, y Culleton (1989) lo considera una medida que falla en explicar los falsos positivos cuando se emplea en una muestra de la población general como opuesto a los grupos de validación originales.


    Becoña, Míguez y Vázquez36, realizaron un estudio sobre juego problema en el que se analiza la prevalencia del juego problema en una muestra representativa de 2.790 estudiantes de enseñanza secundaria de Galicia entre 14 y 21 años. También se utilizó el cuestionario SOGS-RA (Winters et al., 1993), en la versión castellana de Becoña (1997), que consta de 12 ítems puntuables con dos alternativas de respuesta (SÍ/NO). Las puntuaciones proporcionan tres categorías: no jugador o sin problemas de juego, jugador en riesgo y jugador problema. Por no jugador o sin problemas de juego se entiende aquel que no contesta afirmativamente a ningún ítem o únicamente contesta a uno de ellos afirmativamente; por jugador en riesgo a aquel que contesta a 2 ó 3 de los ítems, y jugador problema al que contesta a 4 o más de ellos. Ser clasificado como jugador problema implica tener importantes problemas con el juego, lo que puede estar repercutiendo negativamente en su funcionamiento cotidiano (estudios, relaciones con sus amigos, padres, etc.). Los jugadores en riesgo estarían en un estado menos grave, pero el juego les puede causar problemas en el futuro.


    Otro instrumento de evaluación de juego patológico ampliamente utilizado es el Cuestionario de Juego de Massachussets (MAGS) de Shaffer, Labrie, Scalan y Cummings (1994), que se basa en criterios del DSM-IV para identiﬁcar jugadores adolescentes patológicos y en riesgo de serlo. La versión traducida al castellano es de Secades y Villa (1998). Esta escala identifica los estados biológicos (tolerancia y abstinencia), psicológicos y sociales asociados a los jugadores compulsivos. Consta de 26 ítems de respuesta dicotómica y está dividido en 2 subescalas: la subescala DSM-IV (12 ítems), que evalúa los criterios diagnósticos del juego patológico; y la subescala MAGS, que mide la percepción y valoración que hace el sujeto de su propia conducta de juego y las posibles repercusiones de esta actividad.


    Tal y como afirma Becoña37, hoy sabemos que el juego patológico constituye un importante problema en los países desarrollados, ocupando España un lugar importante, no sólo en gasto en juego, sino también en dificultades causadas por el mismo. Pero además, los estudios de prevalencia muestran que afecta tanto a adultos como a niños y adolescentes. La edad legal para jugar es de 18 años, pero la realidad nos muestra un cuadro bien distinto: la prevalencia de conducta de juego problemática y patológica es mucho mayor en adolescentes que en adultos, hecho confirmado también en otros países. El autor también destaca que en España sólo disponemos de estudios parciales sobre juego con máquinas “tragaperras” en niños y adolescentes y señala que en los estudios epidemiológicos con esta población se prefiere hablar de juego problema más que de juego patológico, aludiendo a cuatro razones fundamentalmente:



OEBPS/Fonts/SabonLTStd-Bold.otf


OEBPS/Fonts/HelveticaLTStd-CondObl.otf


OEBPS/Fonts/SabonLTStd-Italic.otf


OEBPS/Images/22864.png
INGRESOS BRUTOS POR TIPO DE JUEGO EN LiNEA (EU27)

= JUEGOS DE CASING
® APUESTAS DEPORTIVAS (INCL.
cagaLLoS)
Poausr

LoTERIA PUBLIGA

BINGO (INcL. JUEGOS CONEXOS






OEBPS/Fonts/HelveticaLTStd-BoldCondObl.otf


OEBPS/Fonts/TimesNewRomanPS-ItalicMT.ttf


OEBPS/Fonts/HelveticaLTStd-BoldCond.otf


OEBPS/Images/8444.png
TIRANT HUMANIDADES





OEBPS/Fonts/HelveticaLTStd-Cond.otf


OEBPS/Fonts/SabonLTStd-BoldItalic.otf


OEBPS/Images/6670_Portada-01_fmt.png
EL JUEGO DE AZAR
ONLINE EN LOS
NATIVOS
DIGITALES

ENRIQUE CARBONELL VAYA
IRENE MONTIEL JUAN






OEBPS/Fonts/SabonLTStd-Roman.otf


OEBPS/Images/logo-fundacion-codere_fmt.png
Opfundamon

codere





OEBPS/Images/8477.png
VNIVERSITAT
> VALENCIA

ut Universitart d'Tnvestigacis en
Criminologia i Ciéncies penals






