60

riginales

Prevalencia de adicciones sin sustancia en futuros profesionales
de la salud. El caso de juegos de azar y videojuegos

Prevalence of non-substance addictions in future health
professionals: the case of gambling and video games

Marta Gonzalez Fernandez-Conde', Rosa Isabel Sdnchez Alonso?, Ainhoa Lozano Molina',
Elena Martin Gonzélez?, César Jiménez Vaquero' y Diego Gayo Plaza'

! Escuela Universitaria de Enfermerfa d? Avila (Universidad de Salamapca). Espana

2 Area de Atencion Primaria de Avila. Espafia

*Complejo Asistencial Universitario de Salamanca. Espafia

ORCID Marta Gonzdlez Fernandez-Conde: https://orcid.org/0000-0002-1171-3116
ORCID Rosa Isabel Sanchez Alonso: https://orcid.org/0009-0005-5490-9310
ORCID Ainhoa Lozano Molina: https://orcid.org/0000-0003-2626-6627

ORCID Elena Martin Gonzalez: https://orcid.org/0000-000 |-7632- 1669

ORCID César Jiménez Vaquero: https://orcid.org/0000-0002-2822-013 |

ORCID Diego Gayo Plaza: https://orcid.org/0009-0008-1480-9747

Recibido: 02/06/2025 - Aceptado: 06/03/2026

Coémo citar este articulo/citation: Gonzélez Fernandez-Conde, M., Sanchez Alonso, R. ., Lozano Molina, A,
Martin Gonzélez, E., Jiménez Vaquero, C. y Gayo Plaza, D. (2026). Prevalencia de adicciones sin sustancia en
futuros profesionales de la salud. El caso de juegos de azar y videojuegos. Revista Espariola de Drogodependencias,
51(1), 60-72. https://doi.org/10.54108/10130

Resumen

Introduccién: La adiccion al juego con dinero y a los videojuegos puede afectar negativamente el ambito
académico, psicoldgico y social de los universitarios. Objetivo: Evaluar la prevalencia y caracteristicas de
estas adicciones en estudiantes de Enfermeria. Métodos: Estudio descriptivo transversal con 161 estudian-
tes mediante cuestionarios ESTUDES y EDADES. Resultados: El 49,7% jugd con dinero, predominando
hombres (online) sobre mujeres (presencial). El riesgo de juego problematico fue del 5,5%. En videojuegos,
participé el 42,2%, con mayor prevalencia femenina, pero mayor riesgo en hombres. No se observé un
impacto negativo del uso de videojuegos sobre el rendimiento académico; no obstante, se identificaron
asociaciones estadisticamente significativas con la nota media, que deben interpretarse con cautela.
Conclusién: La alta prevalencia y diferencias por sexo requieren intervenciones preventivas especificas.

Palabras clave
Adiccién al juego, videojuegos, estudiantes universitarios, rendimiento académico, trastornos
comportamentales.
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Abstract

!

Introduction: Gambling and video game addiction can negatively affect university students academically,
psychologically, and socially. Objective: To assess the prevalence and characteristics of these addictions
among Nursing students. Methods: Cross-sectional descriptive study with 161 students using ESTUDES
and EDADES questionnaires. Results: A total of 49.7% of participants engaged in gambling, with a predo-
minance of males in the online modality and females in the land-based/ presential modality. The prevalence
of problem gambling risk was 5.5%. Regarding video games, 42.2% of the sample participated, showing a
higher prevalence among females but a greater risk of addictive behavior in males. No negative impact of
video game use on academic performance was observed; however, statistically significant associations were
identified with GPA (Grade Point Average), which should be interpreted with caution.

Keywords

Gambling addiction, video games, university students, academic performance, behavioral disorders.

INTRODUCCION

Eljuego se define como una actividad en la que
se arriesga dinero u objetos de valor sobre re-
sultados inciertos dependientes del azar, per-
mitiendo su transferencia entre participantes,
independientemente del grado de destreza
implicado (Gobierno de Espafia, 201 I). En los
Ultimos afios, ha habido un cambio significativo
en la comprensién de las conductas adictivas.
El DSM-5 reconoce el juego patoldgico como
una adiccién sin sustancia (American Psychia-
tric Association, 2013). No es el uso de In-
ternet o los juegos en si lo que constituye un
problema, sino su uso abusivo, que interfiere
con otras actividades y genera un patrén de
dependencia (Andreeva, Audette-Chapdelai-
ne y Brodeur, 2022; Suissa, 2015).

Las motivaciones para jugar incluyen la bus-
queda de entretenimiento, emociones fuer-
tes, expectativas de beneficios econémicos
y la evasidon del estrés diario (Hussain &
Muhammad, 2017; Monson, Villotti y Hack,
2023). Existen factores de riesgo asociados
a esta conducta, como las deudas, bajo ren-
dimiento académico, absentismo y proble-
mas de concentracién (Vazquez-Fernandez
y Barrera-Algarin, 2020).

En cuanto a los videojuegos, la Organizacion
Mundial de la Salud ha incluido su adiccién
en la CIE-11, debido a su impacto en la salud
mental y su prevalencia creciente gracias al
facil acceso a mdltiples dispositivos (OMS,
2020). Esta adiccion presenta similitudes
neurobioldgicas con otras adicciones, afec-
tando regiones como la corteza prefrontal
y el cuerpo estriado, y se asocia con niveles
elevados de dopamina y déficits en el con-
trol inhibitorio (Fathi et al., 2024; Moham-
mad, Jan & Alseadi, 2023).

Dentro del juego con dinero, existen diferen-
cias relevantes entre la modalidad presencial
y la online. El juego presencial suele ser una
practica social menos frecuente, mientras
que el online tiende a realizarse en solitario
y con mayor recurrencia. La frecuencia de
juego es mayor en hombres, jugadores indi-
viduales, jovenes de entre 27 y 30 afios y en
quienes participan en modalidades online o
combinadas. Por el contrario, es menor en
mujeres, en quienes juegan presencialmente
y en personas con estudios superiores o en
formacién (Garcia Rabadan, Fernandez Ara-
gén y Baranda Ortiz, 2023).

Existe una relacion reciproca entre el trau-

ma y el juego: el primero puede propiciar el
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segundo Y, a su vez, los problemas de juego
pueden agravar sintomas traumaticos. Am-
bos afectan la toma de decisiones y el con-
trol de impulsos, con consecuencias negati-
vas para la persona y su entorno (Monson
etal., 2023).

El perfil del jugador joven ha cambiado, des-
tacando el aumento de apuestas deportivas
online a través de dispositivos electrénicos.
Esta tendencia genera deudas en linea y se
asocia con problemas sociales, psicolégi-
cos y familiares. La publicidad dirigida a jo-
venes, tanto en eventos deportivos como
en plataformas digitales (como YouTube o
apps moviles), refuerza el atractivo del jue-
go (Vazquez-Fernandez & Barrera-Algarin,
2020). Ademas, la modalidad de inicio del
juego suele mantenerse: quienes comienzan
online tienden a continuar en esa modalidad,
lo mismo ocurre con los presenciales (Gar-
cia Rabadan et al., 2023).

Las consecuencias de la ludopatia a largo
plazo son graves. En el entorno familiar se
presentan pérdida de bienes, aumento de
gastos, violencia, mentiras, abandono de
responsabilidades y deterioro de la comu-
nicacién (Hussain y Muhammad, 2017; Vaz-
quez-Fernandez y Barrera-Algarin, 2020).
A nivel individual, se asocia con depresion,
ansiedad, ideacién suicida y mayor riesgo
de muerte prematura (Karlsson y Hakans-
son, 2018).

Ante esta situacion, es esencial disefiar es-
trategias para gestionar sintomas, intervenir
en la conducta y reducir el impacto sobre la
salud y el estilo de vida. Estas medidas de-
ben abordar la problematica como una con-
dicién crénica (Matheson et al., 2019).

En Espafia, el Ministerio de Sanidad imple-
mentd una campana de Prevencién del Jue-
go de Apuesta dentro de la Estrategia Na-
cional sobre Adicciones 2017-2024, con el
fin de aumentar la conciencia social sobre
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los dafos asociados al juego, modificar la
percepciéon de normalidad, especialmen-
te en menores, y fomentar la participaciéon
ciudadana en la prevencién (Ministerio de
Sanidad, 2017).

Respecto a los videojuegos, la terapia cog-
nitivo-conductual (TCC) ha demostrado
ser un tratamiento eficaz. Ayuda a mejorar
el autocontrol, a desarrollar habilidades de
afrontamiento, a abordar problemas psico-
|6gicos subyacentes y a reforzar el apoyo
familiar, todo ello dentro de un enfoque
integral y personalizado (Greenfield, 2022).

En este contexto, el equipo de investigacion
plantea como objetivo principal analizar la
prevalencia del juego con dinero y el uso de
videojuegos en la poblacion universitaria. Los
objetivos secundarios incluyen estudiar las di-
ferencias por sexo, evaluar la influencia de los
videojuegos sobre el rendimiento académico
y comparar los resultados con los del Informe
sobre Trastornos Comportamentales 2022
(ITC) del Ministerio de Sanidad.

MATERIALY METODOS

Se realizd un estudio descriptivo transversal
sobre adiccion al juego con dinero, basado
en preguntas especificas tomadas de la En-
cuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia
(ESTUDES) (Ministerio de Sanidad, 2020) y
de la Encuesta sobre el Uso de Drogas en
Ensefianzas Secundarias en Espaina (EDA-
DES) (Ministerio de Sanidad, 2022), cuyos
resultados tienen representatividad nacional
(Ministerio de Espafia, 2022). Estas pre-
guntas fueron incorporadas inicialmente en
2014 con fines exploratorios, adaptandose
en sucesivas ediciones a la realidad social y
el rendimiento de los cuestionarios. En 2016
se modificaron su extension, formulacion y
ubicacién, ubicandolas en el apartado de ac-
tividades de ocio.
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En la encuesta EDADES 2019 (Ministerio
de Sanidad, 2019) se introdujo una escala
basada en los criterios del DSM-5 (Asocia-
cion Americana de Psiquiatria, 2014) para
diagnosticar posibles trastornos del juego.
Por su parte, la edicién 2019 de la ESTU-
DES (Ministerio de Sanidad, 2020) empleé
la escala Lie/Bet, validada previamente en
la encuesta europea ESPAD, para estudiar
el juego problematico en jovenes de 14 a
I8 afos, ademas de otra escala basada en
el DSM-5 para valorar posibles trastornos
por abuso de videojuegos.

En este contexto, el informe definié las si-

guientes categorias diagndsticas (Asociacion

Americana de Psiquiatria, 2014):

e Posible juego problematico (15-64
afios): puntuacién de | a 3 en la escala
DSM-5.

e Posible trastorno del juego (15-64
afios): puntuacion = 4 en la escala
DSM-5.

*  Posible juego problematico en estudian-
tes (14-18 afios): puntuacién de -2 en
Lie/Bet.

* Posible uso compulsivo de Internet:
puntuacién > 28 en la escala CIUS.

*  Posible trastorno por uso de video-
juegos: puntuacién 2 5 en la escala
DSM-5.

El estudio se desarrollé en la Escuela Uni-
versitaria de Enfermerfa de Avila (Uni-
versidad de Salamanca), durante el curso
académico 2023-2024. Se dirigi6 a todos
los estudiantes del Grado en Enfermeria
sin aplicar muestreo. Se obtuvieron 161
respuestas validas sobre un total de 199
estudiantes matriculados, lo que repre-
senta una tasa de respuesta del 80,9%.
Se asumidé la normalidad de los datos y
se aplicd un nivel de confianza del 95%
(p =0,05).

!

El cuestionario fue disehado en Google
Forms, tomando como referencia el de la
ESTUDES (Ministerio de Sanidad, 2020).
Fue administrado entre octubre y diciem-
bre de 2023 en los cuatro cursos acadé-
micos. Los estudiantes completaron el
formulario online desde sus dispositivos
personales, con supervision presencial del
entrevistador.

Los datos se depuraron en Microsoft Ex-
cel 365 (version 2401) y se analizaron con
IBM SPSS v28. Se realizé analisis descrip-
tivo, de frecuencias, y bivariante mediante
chi cuadrado de Pearson y test exacto de
Fisher.

RESULTADOS

Analisis descriptivo de la poblacion
estudiada

En este estudio, se obtuvo una tasa efectiva
de respuesta del 80,9% (n=161). La poblacion
de estudio estuvo compuesta por un 83,2%
(n=134) de mujeres y un 16,8% (n=27) de
hombres. La mediana de la edad fue 22 afios;
el 68,9% (n=111) tuvieron una edad igual o in-
ferior a 22 afios, siendo el rango 19-54 anos.
El 96,9% (n=156) fueron de nacionalidad es-
pafiola, mayoritariamente procedentes de un
entorno urbano (68,9%, n=111). El curso con
mayor tasa de respuesta fue 2° curso, repre-
sentando el 29,8% del total de participantes.
En cuanto a resultados académicos, el 62,1%
(n=100) refirieron su nota media en el Grado
era “notable”. A la pregunta sobre la situacién
econdémica familiar con la que se identifica, el
88,2% (n=142) respondié que su situacién era
similar a la media. En cuanto a la edad de inicio
en juegos con dinero, el 44,9% (n=30) respon-
dié “a los 18 anos”, siendo el rango de edad
desde los 8 hasta los 30 anos.
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Juego con dinero

La prevalencia de juego con dinero en los Ulti-
mos |2 meses en la muestra analizada fue de
49,7% (n=80). Atendiendo a su distribucién
por sexos, el 70,4% (n=19) de los hombres
y el 45,5% (n=61) de las mujeres afirmaron
haber jugado con dinero en los Ultimos 12
meses, lo que resulto estadisticamente signifi-
cativos (p=0,018) en la prueba de chi cuadra-
do (Figura 1).

Figura |. Prevalencia de juego con dinero
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A continuacion, se analizé la modalidad de
juego (online, presencial o ambas) entre los
jugadores en los Ultimos |2 meses. EI 26,33%
(n=5) de los hombres y el 4,9% (n=3) de
las mujeres manifestd haber jugado online,
encontrandose diferencias estadisticamente
significativas en la prueba exacta de Fisher
(p=0,016); el 57,9% (n=11) de los hombres
y el 88,5% (n=54) de las mujeres afirmd
haber jugado de forma presencial, lo que
también demostrd significacion estadistica
(p=0,006). No se encontraron diferencias
estadisticamente significativas en la distribu-
cion por sexo al analizar la prevalencia de
ambas modalidades de juego en los Ultimos
|2 meses (15,8% (n=3) en varones, 6,6%
(n=4) en mujeres, p=0,348.
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Mediante pregunta de respuesta multiple, se
analizé también la tipologia de juego emplea-
da en los Ultimos 12 meses, pudiendo elegir
una o varias de las siguientes opciones: lote-
rias, loterias instantaneas, quinielas, apuestas
deportivas, carreras de caballos, tragaperras,
cartas, bingo, videojuegos, deportes electrd-
nicos, casinos y salas de juego. De esta forma,
se comprobd que las tipologias de juego pre-
feridas por los individuos del sexo masculino
eran los videojuegos, seguido por las quinielas
y las apuestas deportivas. En cuanto al género
femenino, estas se inclinaron preferentemen-
te por el bingo, seguido de las loterias y las
loterfas instantaneas.

Para el anlisis bivariante de la relacion entre
las tipologias de juego y el sexo se considerd
como jugadores tanto a los que lo realiza-
ban en modalidad online como presencial.
Asi, el test exacto de Fisher evidencié dife-
rencias estadisticamente significativas en su
distribucién entre jugadores por sexos en las
tipologias quinielas (p<0,001), apuestas de-
portivas (p<0,001), tragaperras (p<0,001),
cartas (p=0,016), videojuegos (p=0,004),
deportes electrénicos (p=0,034) y salas de
juego (p=0,034) (Ver tabla I).

En cuanto al posible juego problematico se-
gln la escala Lie/Bet, el 5.59% de los partici-
pantes presentaron riesgo (9% en hombres
y 4.4% en mujeres).

Videojuegos, Esports, Espectador
Esports

Dada su relacién con el juego con dinero,
se estudio también la adiccion a videojue-
gos en la poblacion anteriormente descrita
mediante el cuestionario ESTUDES (Minis-
terio de Sanidad, 2020), el cual analizaba el
consumo de videojuego y de eSports, asi
como la participacién como espectador de
eSports. Cada uno de los items evaluados
se analizé mediante el estudio de la fre-
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Tabla I. Relacion entre tipologia de juego y sexo

!

TIPOLOGIA DE JUEGO CHI CUADRADO PRUEBA FISHER
Loterfas 0,690 0,802
Loterias instantaneas 0,281 0,283
Quinielas <0,001 <0,001
Apuestas deportivas <0,001 <0,001
Carreras de caballos 0,438 0,426
Tragaperras <0,001 <0,001
Cartas 0,016 0,016
Bingo 0,661 0,651
Videojuegos <0,001 0,004
Deportes electrénicos 0,009 0,034
Casinos 0,072 0,131
Salas de juego 0,009 0,034

cuencia de consumo (nunca en el dltimo
afio, |-3dia/afo, |-3 dias/mes, |-4 dias/
semana, 5-7 dias/semana) (ver tabla 2),
las horas dedicadas al dia (ninguna, <2h/
dia, 2-5h/dia, 6-8h/dia, >8h/dia) y el di-
nero gastado en ellos en el Ultimo ano (O£,
[-50€, >100€).

De los 161 individuos analizados, el 42,2%
(n=68) manifestaron participado, al menos,
en una de las 3 actividades analizadas en el
dUltimo afio, un 37,9% (n=61) en videojue-
gos, un 9,3% (n=15) en eSports y un 13%
(n=21) como espectador en eSports. No
se encontraron diferencias estadisticamente
significativas en el andlisis bivariante entre la
participacion en el alguna de las 3 activida-
des y el sexo (p=0,394), la edad (p=0,305)
y el entorno de residencia (p=0,121). Sin
embargo, si demostré significaciéon la rela-
cién entre la participacion en alguna de las
3 actividades y la nota media referida del
expediente académico (p=0,001), en la po-
blacién analizada.

Dentro del subgrupo de participantes, el
73,5% (n=50) tuvieron una edad igual o
menor a 22 afios y el 61,8% (n=42) resi-
dieron en un entorno urbano. Ademas, el
79,4% (n=54) refirid tener una nota media
en el Grado 2 7/10 puntos. En cuanto a la
frecuencia de realizacidn de alguna de las
3 actividades indicadas en los ultimos 12
meses, predominé el uso de videojuegos
(89,7%, n=61) por encima del eSports y
de la participacion como espectador de
eSports (22,1%, n=15y 30,1%, n=21, res-
pectivamente). Estos datos, asi como las
horas dedicadas a cada actividad, pueden
consultarse en las tablas 2 y 3.

El analisis bivariante mediante prueba de
chi cuadrado de este subgrupo demostré
significacion estadistica entre la frecuencia
de uso de videojuego y el sexo (p=0,043),
la frecuencia de uso de videojuegos y la
nota media en el Grado (p=0,021), la
frecuencia de uso de eSports y el sexo
(p=0,004), la participacién como especta-
dor de eSports y el sexo (0,023), la par-
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Tabla 2. Frecuencia de participacién en videojuegos, eSports y espectador eSports

NINGUNA | 1-3 DIAS/ANO | 1-3 DIAS/MES | 1-4 DIAS/SEM | 5-7 DIAS/SEM
Videojuegos 10,3% (7) 23,5% (16) 309% (21) 25,0% (17) 10,3% (7)
eSports 77,9% (53) 29% (2) 7,4% (5) 5.9% (4) 5,9% (4)
ESPECTADOR . . . .
eSports 69,1% (47) 8,8% (6) 16,2% (11) 59% (4) 0

Tabla 3. Horas dedicadas a la participacién en videojuegos, eSports y espectador eSports

NINGUNA <2 H/DIA 2-5 H/DIA 6-8 H/DIA > 8 H/DIA
Videojuegos 27.9% (19) 60,3% (41) 8,8% (6) 1,5% (1) 1,5% (1)
eSports 76,5% (52) 16,2% (I1) 4,4% (3) 2,9% (2) 0
Espectador o o o
eSports 76,5% (52) 20,6% (14) 2,9% (2) 0 0
ticipacion como espectador de eSports DISCUSI()N

y la nota media (p=0,030) y en las horas
diarias empleadas como espectador de
eSport y la nota media (p=0,027). Los
analisis bivariantes completos que se rea-
lizaron en este subgrupo mediante prueba
de chi cuadrado pueden consultarse en la
tabla 4.

El impacto econémico del uso de video-
juegos se examind mediante la pregunta
“icuanto dinero te has gastado en total en
un videojuego para mejorar tu posicion,
tu personaje, accesorios, imagen...!”, en
la que el 8,1% (n=13) de la poblacion afir-
mé haberse gastado entre | y 50€ en el
Ultimo ano y el 1,2% (n=2) manifestd ha-
ber gastado mas de 100€. El resté indico
no haber gastado nada en los Ultimos |2
meses.

Finalmente, se estudio el riesgo de conduc-
tas adictivas ligadas al uso de videojuegos
mediante | | preguntas, cuyos resultados in-
dividuales pueden consultarse en la tabla 5.
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Como respuesta al objetivo principal de
este estudio, que fue analizar la prevalen-
cia de juego con dinero y videojuegos en la
poblacién estudiada, los resultados se dis-
cutiran desglosados en apartados para una
mejor comprension.

Juego Con Dinero

Los datos obtenidos en este estudio coin-
ciden en gran medida con los del Informe
sobre Trastornos Comportamentales 2022
(Ministerio de Espana, 2022).

La edad de inicio en el juego con dinero fue de
|8 afios en la poblacién analizada, comparada
con |5 anhos (juego online) y 4.6 anos (juego
presencial) del ITC. Casi la mitad de nuestros
estudiantes (49.7%) jugd con dinero en los
Ultimos |2 meses, siendo estadisticamente
significativa en su distribucién por sexos (70%
de los hombres frente al 45,5% de las muje-
res). Estos datos de prevalencia general fue-
ron ligeramente inferiores a los del ITC, que
sitUa la prevalencia en 58.1%. Sin embargo, al
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Tabla 4. Anilisis bivariante de las variables estudiadas y su nivel de significacion estadistica en la
prueba de chi cuadrado

VARIABLES ESTUDIADAS Significacién
Sexo - Frecuencia videojuegos 0,043
Sexo - Frecuencia eSport 0,004
Sexo - Frecuencia espectador eSports 0,023
Sexo - Horas dedicadas a videojuegos 0,345
Sexo - Horas dedicadas a eSport 0,427
Sexo - Horas dedicadas como espectador eSports 0,617
Edad - Frecuencia videojuegos 0,394
Edad - Frecuencia eSport 0,605
Edad - Frecuencia espectador eSports 0,812
Edad - Horas dedicadas a videojuegos 0,275
Edad - Horas dedicadas a eSport 0,443
Edad - Horas dedicadas como espectador eSports 0,685
Entorno de residencia - Frecuencia videojuegos 0,602
Entorno de residencia - Frecuencia eSport 0,787
Entorno de residencia - Frecuencia espectador eSports 0,813
Entorno de residencia - Horas dedicadas a videojuegos 0,471
Entorno de residencia - Horas dedicadas a eSport 0,929
Entorno de residencia - Horas dedicadas como espectador eSports 0,925
Nota media - Frecuencia videojuegos 0,021
Nota media - Frecuencia eSport 0,488
Nota media - Frecuencia espectador eSports 0,030
Nota media - Horas dedicadas a videojuegos 0,859
Nota media - Horas dedicadas a eSport 0,552
Nota media - Horas dedicadas como espectador eSports 0,027

Tabla 5. Prevalencia de situaciones de riesgo de conductas adictivas a videojuegos en la poblaciéon
estudiada

SITUACIONES DE RIESGO DE CONDUCTAS ADICTIVAS | FRECUENCIA ABSOLUTA %
Frecuencia pensar en video juegos 10 6.2
Irritable por no jugar 8 5
Necesitar mas tiempo video juegos 2 |.2
Intentar pasar menos tiempo video juegos 9 5.6
Perder interés por otras actividades 8 5
Continuar jugando pese a consecuencias negativas I3 8.1
Engafiar por jugar 7 4.3
Jugar para sentirse mejor 28 17.4
Perder amistades por jugar 2 1.2
Necesidad de apostar mas dinero 9 5.6
Mentir sobre cuanto dinero se juega 3 1.9
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desglosar por sexos, la prevalencia masculina
fue un 10% mayor en este estudio, mientras
que la femenina fue 10% menor compara-
da con el ITC (70% vs 60.4% en hombres;
45.5% vs 55.7% en mujeres). Este aumento
de prevalencia en hombres y disminucién en
mujeres estudiantes se corresponden con los
resultados obtenidos en otros estudios (Gar-
cia Rabadan et al., 2023).

Analizando y comparando las modalidades de
juego, se observé una tendencia de las muje-
res por el juego presencial y de los hombres
por el juego online, lo que resulté ser esta-
disticamente significativa. El 88.5% de las mu-
jeres manifesté haber jugado presencialmen-
te, mientras que solo el 4.9% refirié haberlo
hecho online, mostrando una clara preferen-
cia por el juego presencial. En contraste, los
hombres jugaron menos presencialmente
(57.9%) y recurrieron mas a la modalidad
online (26.3%). El uso combinado de ambas
modalidades fue casi 2.4 veces mas frecuente
en hombres que en mujeres (15.8% vs 6.6%,
respectivamente). Estos resultados coinciden
con otros estudios, en los que la modalidad
presencial es la preferida, especialmente por
el colectivo de mujeres, mientras que la mo-
dalidad online se reduce significativamente en
este grupo (Garcia Rabadan et al., 2023; Mi-
nisterio de Espana, 2022).

En cuanto a la tipologia de juego, los resul-
tados obtenidos siguieron la tendencia na-
cional (Ministerio de Espafia, 2022), siendo
las loterfas y las loterias instantaneas las mas
populares (22.9% y 9,3%, respectivamente,
seguidos por las apuestas deportivas (7.4%),
tragaperras (5.6%), juegos de cartas (4.3%),
casino, salas de juego, e-sport (3.1%) y vi-
deojuegos (1.9%). Este orden de prevalencia
de juego coincidié con el ITC, salvo dos ex-
cepciones: el bingo, que mostré una preva-
lencia inusualmente alta en nuestra poblacién
(29.8%), posiblemente influenciada por un
evento benéfico recientemente acaecido, y
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las quinielas, que tuvieron menor prevalencia
en la poblacién analizada (5.1%) en compara-
cién con el ITC(Ministerio de Espafia, 2022)
. Comparando la prevalencia de cada uno de
los tipos de juego con respecto a los valores
nacionales (sin influir en su orden), cabe des-
tacar una disminucion en las loterias (22.9%
vs 92.9-95.5% nacional), loterias instantaneas
(9.3% vs 30% nacional) y quinielas (5.1% vs
20.9-3.4% nacional). Esto podria deberse a la
familiaridad de la muestra de la poblacién, en
su mayoria joven, con las nuevas modalidades
de juego online y el impacto del aumento de
las casas de apuestas y salas de juego.

En el andlisis de las diferencias por sexos,
los hombres prefirieron quinielas, apuestas
deportivas y videojuegos, mientras que las
mujeres recurrieron mas al bingo, loterias y
loterias instantaneas. Estos datos coinciden
con el ITC (Ministerio de Espafia, 2022),
si bien en nuestra poblacion la brecha de
género fue mayor. Destacd el caso de las
loterias, que mostraron una proporcion
hombre/muijer en la poblacién estudiada de
18.9%/81.1%, frente a una diferencia mini-
ma observada a nivel nacional (92/95%).

Se obtuvieron diferencias estadisticamente
significativas en el andlisis bivariante por ti-
pologia de juego y sexo, concretamente en
quinielas, apuestas deportivas, tragaperras,
cartas, videojuegos, e-sport y salas de juego,
mientras que el uso de loterfas, loterias ins-
tantaneas, apuestas de caballos, bingo y casi-
nos no mostré dicha significancia estadistica.

En cuanto al posible juego problematico la
poblacién de estudio presentd un 5.5% de
riesgo (9% en hombres y 4.4% en mujeres),
siendo una proporcion |.6 veces mas eleva-
da que el 3.4% nacional (5% hombresy 1.9%
mujeres). Los hombres presentaron mayor
riesgo de juego problematico (con dos res-
puestas positivas en la escala), mientras que
todas las mujeres tuvieron solo una respues-
ta positiva en la escala.
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Videojuegos

Analizando el uso de los videojuegos, el
42,2% refirieron haber participado en al-
guna modalidad (videojuegos, e-sport, o
espectador), siendo la actividad preferida
los videojuegos. Se obtuvieron resultados
estadisticamente significativos en el analisis
entre la frecuencia de uso de videojuegos,
e-sport y espectador con relacion al sexo.
El 42,5% de las mujeres refirieron haber ju-
gado frente al 29% de los hombres. Estos
datos difieren de los obtenidos en el ITC a
nivel nacional, donde se obtuvo una preva-
lencia de juego del 85%, de la cual el 96%
correspondié a hombres y el 73% de las
mujeres(Ministerio de Espafia, 2022). Esta
diferencia a la baja puede deberse a que la
poblacion estudiada tiene un rango de edad
sensiblemente mas elevado (19-54 anos),
mientras que en el ITC el cuestionario so-
bre el uso de videojuegos fue aplicado en la
poblacién de 14-18 anos.

La frecuencia de uso de los videojuegos en-
tre los jugadores mostrd que un 33% ha ju-
gado como maximo tres veces al afio, frente
al 12,7% nacional. La frecuencia de juego, al
menos semanal, en nuestro estudio fue de
un 35%, frente al 50% a nivel nacional. Esto
indica que nuestra poblacién tuvo menos
prevalencia de juego y menor frecuencia de
uso entre los jugadores.

El tiempo de uso de las distintas moda-
lidades de videojuego indicé que la ma-
yoria de los jugadores analizados (88,2%
en videojuegos, 92,7% en esporty 77,9%
como espectadores) habian jugado me-
nos de 2 horas al dia, datos que coinci-
den con el ITC (Ministerio de Espana,
2022). Solo un 3% jugé mas de 5 horas al
dia, frente al 8,2% a nivel nacional. Puede
considerarse, por tanto, que el tiempo
utilizado estd dentro de los datos medios
nacionales.

!

Se hallaron también diferencias entre el
gasto de dinero en videojuegos destinado
a mejorar su posicién, accesorios, imagen,
etc. El 8,1% refirio haber gastado entre |
y 50 € frente al 20,1% nacional, y el 1,2%
manifestd un gasto mayor de |00€ frente al
4.5% a nivel nacional.

Cabe destacar que en la encuesta ITC los
datos de gastos por dinero disminuyen con
la edad (mas joven se asocié con un mayor
gasto), lo que justificaria estas diferencias,
dado que el rango de edad en nuestra po-
blacién fue superior a la del ITC. A pesar
de estas diferencias, los resultados de am-
bas investigaciones demuestran que la ma-
yoria de los jugadores no gastaron dinero
en videojuegos.

Respecto a la influencia sobre la nota me-
dia de los estudiantes resulté estadistica-
mente significativa la relacion entre la nota
media y la frecuencia de videojuegos, la
frecuencia como espectador y las horas
destinadas como espectador. Se encontré
relacién positiva entre el uso de videojue-
gos y el rendimiento académico. Compa-
randolo con la literatura existente, la re-
lacion del rendimiento académico y el uso
de videojuegos sigue sin estar clara, exis-
tiendo resultados dispares en los estudios
consultados. Algunos de ellos demuestran
correlacion negativa (Adzi¢, Tot, Savic,
Runi¢-Risti¢ & Tot, 2023; Gémez-Gon-
zalvo, Devis-Devis & Molina-Alventosa,
2020; Javorcik & Durian, 2022), frente a
otros autores que demuestras una asocia-
cion positiva entre ambas variables(Alloza,
Escribano & Buenadicha, 202 |; Naaj & Na-
chouki, 2021). Si bien nuestra contribucién
debe ser utilizada con cautela, puesto que
no se tuvo en cuenta otras variables que
podrian estar relacionadas, como el uso de
videojuegos durante épocas de examenes,
o su uso predominante en fines de semana
o dias laborables.

Revista Espaiiola
de

51(1) 2026

Drogodependencias

69



70

Y’revalencia de adicciones sin sustancia en futuros profesionales de la salud. El caso de juegos de azar y videojuegos

/

Valorando el posible trastorno por uso de vi-
deojuegos basado en la escala de criterios del
DSM-5 (Asociacion Americana de Psiquiatria,
2014), se encuentra que un |,86% (n=3) de
la muestra lo presenta, dato bastante inferior
al del ITC (7,19%). Es interesante recalcar que,
si bien la literatura nacional muestra una ma-
yor afectacion en los hombres (1 1,3% frente
al 2,7% en las mujeres), en nuestra muestra
este fendmeno se observd exclusivamente
en el sexo masculino. Esta divergencia podria
sugerir una mayor predisposicién de los varo-
nes a sufrir las consecuencias negativas de su
uso; no obstante, no puede descartarse una
menor susceptibilidad femenina, asi como
tampoco las limitaciones derivadas del tama-
fio muestral o el sesgo inherente a una mues-
tra compuesta integramente por estudiantes
del Grado de Enfermeria.

Las limitaciones del estudio se centran en
que, al realizarse en un Unico centro uni-
versitario, el nimero de participantes es
reducido, por lo que los resultados deben
ser utilizados con cautela; y en que los cues-
tionarios fueron autoadministrados, lo que
podria haber inducido sesgos por la desea-
bilidad social.

CONCLUSIONES

En relacién al juego con dinero la edad de
inicio en la poblacién universitaria estudiada
fue de 18 afios y la modalidad preferida fue
la presencial, especialmente entre las muje-
res. Casi la mitad de la poblacién universi-
taria estudiada jugd con dinero en el Ultimo
afo, siendo bastante mas alto el porcentaje
en hombres, que en mujeres. A pesar de
ello, tan solo un 5% aproximadamente pre-
sentd un posible juego problematico.

Los hombres tendieron al juego online, prin-
cipalmente quinielas y apuestas deportivas.
Y las mujeres, al juego presencial, destacan-
do bingo y loterfas.
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El videojuego fue la modalidad con mayor
prevalencia de participacion entre los uni-
versitarios, frente a eSport, o espectador
eSport, siendo en este caso, mas alto el
porcentaje de mujeres que de hombres.
A pesar de ello, los hombres fueron mas
susceptibles que las mujeres a sufrir las
consecuencias adversas de su uso. El
tiempo que la mayoria de los universita-
rios dedicé a videojuegos no supera las 2
horas al dia.

Los resultados del estudio sugieren una re-
lacién positiva entre la frecuencia de uso
de videojuegos y el rendimiento académico
en la poblacién analizada. Estos resultados
contrastan con algunas publicaciones, por lo
que se sugiere mas estudios sobre ellos para
poder confirmarlo.

Implicaciones y recomendaciones

*  Se necesitan mas investigaciones para
comprender mejor las causas y con-
secuencias de la adiccién al juego con
dinero y videojuegos en estudiantes
universitarios.

* A la vista de los resultados obteni-
dos, consideramos que se deberian
implementar politicas de intervencién
especificas para reducir el riesgo de
juego problematico en jévenes uni-
versitarios.

*  Se necesitan estudios amplios y de alta
calidad para determinar la relacién en-
tre los resultados académicos y el uso
de videojuegos en la poblacién univer-
sitaria.
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