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Resumen

Los juegos de azar han existido a lo largo de la historia de la humanidad, evolucionando desde una antigua
costumbre hasta las sofisticadas plataformas en linea que conocemos hoy. La fascinacién humana por el azary
la posibilidad de obtener ganancias rapidas ha existido durante siglos, pero con la llegada de Internet y la
tecnologia digital, los juegos de azar han alcanzado un nivel completamente nuevo. A medida que estas
plataformas crecen, también lo hace el debate sobre sus consecuencias sociales, econémicas y psicoldgicas. En
este articulo analizaremos los origenes del juego online, su desarrollo en Espafia, los riesgos de abuso y sus
efectos nocivos en los universitarios.

Palabras clave

Gambling; Universitarios; Riesgos; Salud mental; Intervenciones preventivas.

Abstract

Gambling has existed throughout human history, evolving from ancient customs to the sophisticated online
platforms we know today. The human fascination with chance and the possibility of quick wins has existed for
centuries, but with the advent of the Internet and digital technology, gambling has reached a whole new level.
As these platforms grow, so does the debate about their social, economic and psychological consequences. In
this article we will analyze the origins of online gambling, its development in Spain, the risks of abuse and its
harmful effects on university students.
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El origen de los juegos de azar en linea

El surgimiento de los juegos de azar en linea comenzé a mediados de la década de 1990, coincidiendo con la
expansion de Internet. Este fue un periodo de experimentacidn, cuando los desarrolladores comenzaron a
trasladar los juegos tradicionales al entorno digital. Estas primeras plataformas ofrecian una seleccién limitada
de juegos y tenian interfaces basicas. Sin embargo, a medida que la tecnologia ha avanzado, los casinos en linea
se han vuelto mas sofisticados, brindando a los usuarios una experiencia de juego mas realista y atractiva.

Actualmente, estas plataformas permiten jugar no solo a juegos tradicionales como el pdker, el blackjack o la
ruleta, sino también apuestas deportivas y juegos exclusivos disefados para el entorno digital. El uso de
tecnologias como la inteligencia artificial y la realidad virtual ha transformado aiin mas la experiencia del usuario
vy ha hecho que los juegos de azar en linea sean mds emocionantes que nunca. Ademds, la aparicién de los
dispositivos mdviles permite a los jugadores acceder a estas plataformas en cualquier momento y lugar,
ampliando su alcance y atractivo, desde edades precoces y sin control parental (Solera et al., 2022).

El camino recorrido en Espaiia

El juego tiene una tradicidn centenaria en Espaia. Por ejemplo, la loteria Primitiva se remonta al siglo XVIII, lo
que la convierte en una de las primeras formas de juego organizado en el pais. Sin embargo, no fue hasta 1977
que el gobierno espafiol legalizo el juego y establecio reglas reguladoras para los casinos fisicos. Esta legalizacion
ha permitido que los casinos se extiendan por todo el pais y se conviertan en una forma popular de
entretenimiento (The Clinic, 2024).

Con la llegada de Internet, el panorama de los juegos en Espafia ha cambiado drdsticamente. En 2012 se introdujo
la Ley del Juego, que establecié una regulacién clara del juego en linea. La ley permitio a los operadores obtener
una licencia para ofrecer servicios de juego online a jugadores espafioles, lo que contribuyd al crecimiento
exponencial de la industria. Actualmente, Espaia es uno de los paises mas activos de Europa en el ambito del
juego online, generando miles de millones de euros en ingresos cada afio (Vazquez & Barrera, 2020). Sin
embargo, este crecimiento también plantea desafios importantes. Si bien la Ley de Juego incluye medidas de
proteccién al jugador, como limites de gasto y mecanismos de autoexclusidn, los expertos indican que es
necesario mejorar estas regulaciones para abordar cuestiones emergentes, como la adiccién al juego y el impacto
en grupos vulnerables (Garcia et al., 2022).

Riesgos de la participacion universitaria

Respecto al perfil de implicacion problematica en el juego online, la evidencia empirica sugiere que el colectivo
juvenil es uno de los mas vulnerables debido a las caracteristicas psicoldgicas de su etapa evolutiva, asi como a
las circunstancias vitales que experimentan. Este fendmeno es alin mas pronunciado cuando nos centramos en
los jévenes de 18 a 24 afios, lo que marca eventos vitales importantes como mudarse de casa o lograr la
independencia en el hogar, lo que significa la libertad de elegir un estilo de vida (Pichardo et al., 2021).

A nivel nacional, un informe de Calderén y Gdmez (2022) muestra que el 35% de los universitarios ha realizado
apuestas online al menos una vez en los Ultimos seis meses, y el 15% ha tenido patrones de conducta
problematicos relacionados con el juego. Asimismo, durante esta transicion, los jévenes pueden adoptar un
estilo de vida diferente al de la escuela secundaria, conocer otros circulos de amigos y vivir una vida mas
independiente lejos de la familia, los amigos tradicionales y su entorno habitual. Segun Vazquez y Barrera (2020),
los jovenes tienen una mayor vulnerabilidad a los juegos online dado que satisfacen sus necesidades de diversion
a través de Internet

En este sentido, muchos de ellos se alejan de sus familias y circulos sociales habituales, estudian en otros lugares
y afrontan nuevos retos durante esta etapa académica. Al mismo tiempo, a este grupo le esperan nuevos retos
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profesionales. Entre los diferentes niveles educativos, las especificidades de la educacion superior hacen de este
nivel educativo un nivel objetivo de problemas emocionales (Alvarez-Silva et al., 2018). Por tanto, los estudiantes
se enfrentan a retos, exigencias y desafios cada vez mayores que requieren un gran esfuerzo fisico y mental, lo
que se convierte en una fuente importante de estrés, ansiedad y depresién para los estudiantes (Alvarez-Silva et
al., 2018).

Por ultimo, los estudiantes universitarios son un grupo potencialmente vulnerable a la hora de pasar su tiempo
libre en linea, principalmente porque Internet se ha convertido en uno de los recursos tecnoldgicos mas
importantes en la vida cotidiana de estos jévenes. Esto se justifica por el hecho de que deben realizar tareas
académicas continuamente en el ordenador, lo que permite y justifica el tiempo dedicado a la red, la flexibilidad
de los horarios de estudio de la actividad académica y la necesidad de que los adultos se conecten (Gallego et
al., 2024).

Grupos de riesgo: un enfoque centrado en estudiantes con discapacidad

También se ha planteado la hipdtesis de que los juegos de azar en linea pueden ser especialmente atractivos
para muchos grupos vulnerables, como aquellos que pasan mas tiempo en casa, como los estudiantes con
discapacidades y los jovenes que pueden pasar mas tiempo solos debido a sus circunstancias.

No hay duda de que, si Internet es atractivo para todos los jovenes, entonces se podrd promover en mayor
medida su uso, y también serd mas atractivo para los jovenes con discapacidad (Pitt et al., 2021; Surid et al.,
2024). Las razones como Internet son un espacio que elimina barreras geograficas y arquitectdnicas resultantes
de sus limitaciones fisicas, puede promover el desarrollo y la participacidn (Pitt et al., 2021), la comunicacién y
el entretenimiento (Martinez & Estevez, 2022).

La Organizacion Mundial de la Salud (2012) define la discapacidad como una diferencia funcional que afecta la
capacidad de una persona para realizar actividades diarias (como moverse, comunicarse o interactuar) en
comparacion con la poblacién general (15% de la poblacion mundial). En Espaiia, seglin el Estudio sobre
discapacidad, autonomia personal y dependencia (EDAD, 2008), aproximadamente 163.650 personas de entre
15 y 30 afios tienen algun tipo de discapacidad que afecta a su vida diaria y que puede ser congénita (como la
paralisis cerebral) o puede adquirirse mas tarde (por ejemplo, lesion de la médula espinal). Para este grupo de
personas, la accesibilidad digital ha cambiado la forma en que interacttan, facilitando la comunicacién y el acceso
a la informacién en entornos académicos, sociales y recreativos.

En el ambito académico, permite tomar cursos en linea, comunicarse con profesores y comparieros de clase y
completar tareas personalizadas (Kart & Kart, 2021). Cuando se trata de actividades de ocio, Internet reduce las
barreras de la movilidad limitada, la dependencia de terceros o las restricciones a espacios recreativos como
conciertos o eventos al aire libre, brindando alternativas practicas para su disfrute (Solano et al., 2024; Pitt et al.,
2021).

Impacto negativo en la salud mental, en rendimiento académico y relaciones sociales

El abuso de los juegos en linea esta fuertemente asociado con problemas de salud mental entre los estudiantes
universitarios. Gainsbury et al. (2020) observaron que las personas con adiccién al juego tienen un mayor riesgo
de desarrollar ansiedad, depresion y otros trastornos del estado de animo. La perspectiva de perder una gran
suma de dinero en un corto periodo de tiempo puede causar un estrés significativo, y la deuda acumulada a
menudo agrava estos problemas psicolégicos.

Un estudio reciente de Delfabbro et al. (2022) sugieren que la naturaleza altamente adictiva de las plataformas
en linea puede exacerbar los sintomas de estrés y promover un comportamiento autodestructivo. Asimismo,
Cowlishaw et al. (2023), inciden que el aislamiento social causado por el tiempo excesivo dedicado a estas
actividades también puede conducir a una peor salud mental. Otro problema que surge del uso excesivo de estas
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salas es que el tiempo pasado en linea puede interferir directamente con las responsabilidades académicas.
Dulcey et al. (2023) destacaron que el juego excesivo esta asociado con un menor rendimiento académico, lo
que deriva en ausentismo, falta de concentracién y reduccién del tiempo dedicado al estudio. Este deterioro
afecta no sdlo las calificaciones, sino también a la reduccidon de horas de suefio, problemas de ansiedad y
aumento del consumo de sustancias.

Por su parte, Columb et al. (2022), realizaron estudios centrados en factores psicoldgicos de los grupos de riesgo
y destacaron que la impulsividad y la busqueda de recompensas son rasgos comunes en jovenes con problemas
de juego, que exacerban la incapacidad de los estudiantes para gestionar adecuadamente su tiempo y sus
compromisos académicos. Estas plataformas brindan constantemente notificaciones atractivas y mensajes
publicitarios que distraen a los estudiantes y les dificultan concentrarse en sus estudios.

Por ultimo, es importante sefialar que una de las consecuencias mas obvias del juego en linea es la pérdida
financiera. Segun un informe de la Comision de Juego del Reino Unido (2023), los jovenes de entre 18 y 24 afios
tienden a gastar mas dinero en juegos de azar del que pueden permitirse, lo que los deja endeudados. La
situacion es particularmente grave para los estudiantes universitarios, muchos de los cuales dependen de ayuda
financiera o de trabajos a tiempo parcial para cubrir sus gastos. La deuda relacionada con el juego puede tener
un impacto significativo en su bienestar emocional y su futuro financiero. En consecuencia, Auer y Griffiths (2021)
descubrieron que promociones como bonos de introduccidén y apuestas gratuitas tienden a atraer nuevos
usuarios, fomentando un comportamiento de juego excesivo y descontrolado, lo que a menudo conduce a graves
problemas financieros.

Intervenciones preventivas para la participacion problematica a juegos online en

poblacidn universitaria

Para abordar este problema de manera efectiva, es fundamental implementar intervenciones y medidas
preventivas dirigidas especificamente a este grupo demografico.

En este sentido, una de las herramientas mas efectivas para prevenir el uso excesivo de juegos de azar en linea
es la educacién temprana. Los programas educativos dirigidos a estudiantes pueden aumentar la conciencia
sobre los riesgos asociados con el juego y fomentar comportamientos responsables. Estos programas deben
incluir informacion sobre los riesgos, promocion de valores y estilos de vida sanos alejados del comportamiento
de juego y fomento de actividades de ocio saludables (Sales & Cloquell, 2021).

Ademads, las universidades pueden incorporar talleres obligatorios durante la orientacién de los nuevos
estudiantes. Estos talleres pueden ser disefiados para informar sobre los peligros del juego compulsivo,
destacando ejemplos reales y proporcionando recursos accesibles para quienes puedan necesitar ayuda.

A su vez, la publicidad dirigida a jévenes a menudo utiliza técnicas agresivas, como bonos iniciales, promociones
personalizadas y mensajes de éxito exagerado. Segln estudios de Lopez-Gonzalez y Griffiths (2023), restringir la
publicidad de juegos de azar en plataformas frecuentadas por jovenes, como redes sociales y aplicaciones
moviles, es fundamental para reducir su exposicién y tentacion.

Asimismo, las universidades pueden colaborar con gobiernos locales para implementar restricciones en los sitios
de juegos de azar accesibles desde redes universitarias. Estas medidas técnicas, como el bloqueo de sitios web y
las restricciones de IP, limitan el acceso directo a las plataformas de apuestas. El acceso a apoyo psicoldgico en
el campus es fundamental para ayudar a los estudiantes que ya tienen problemas con el juego. Segun Delfabbro
et al. (2022) se ha demostrado que la terapia cognitivo conductual es muy eficaz en el tratamiento de la adiccion
al juego. Las universidades deben proporcionar a los estudiantes acceso confidencial y gratuito a estos servicios.
Ademas, la creacion de grupos de apoyo dentro de las instituciones puede proporcionar a los estudiantes un
lugar seguro para compartir experiencias y aprender estrategias de afrontamiento. Estos grupos pueden estar
dirigidos por un consejero o un especialista en adicciones.
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A su vez, no sélo deberia involucrarse el entorno académico, sino que también deberian establecerse
regulaciones mas estrictas para las plataformas de juego online a nivel legislativo. Esto incluye herramientas
como la implementacidon de limites de uso y tiempo establecidos por el usuario y la implementacién de alertas
para informar el tiempo de uso o las pérdidas acumuladas. Segun Auer y Griffith (2021), estas caracteristicas
pueden reducir significativamente la conducta de juego excesivo.

También se deberia alentar a los desarrolladores de plataformas a adoptar practicas de disefio éticas que
prioricen el bienestar del usuario. La colaboracidn entre gobiernos, expertos en psicologia del juego y empresas
tecnoldgicas es esencial para lograr un entorno mas seguro.

Por ultimo, las campafas de concienciacion publica pueden desempefar un papel importante a la hora de
cambiar las percepciones culturales sobre el juego. Estas campainas deberian resaltar los riesgos del juego
excesivo y promover historias de éxito de jovenes que han superado la adiccidn al juego. El impacto de estos
eventos se puede aumentar involucrando a personas influyentes y figuras publicas que tengan conexiones con
estudiantes universitarios.

Conclusiones

Aunque los juegos de azar en linea proporcionan una forma de entretenimiento conveniente y emocionante, su
abuso plantea riesgos importantes para los estudiantes universitarios. Estos riesgos afectan no sélo su salud
mental y emocional, sino también su desarrollo académico y personal. Las universidades, los gobiernos y las
organizaciones profesionales deben tomar medidas activas para prevenir y resolver este problema. Sélo un
enfoque integral que combine educacion, regulacién y apoyo puede mitigar el impacto de este fendmeno en una
generacién que enfrenta los desafios Unicos de la era digital.
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