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Situacion del Juego Online y su tratamiento

En primer lugar deciros que es grato para mi asistir en representacion de Ekintza-Aluviz a esta
convocatoria. Agradeceros vuestra invitacion para exponer nuestra experiencia en esta nueva
vertiente actual sobre el juego y agradecer también la oportunidad del enriquecimiento con
vuestras aportaciones, puesta en comun y ayuda.
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1. Vision desde EKINTZA ALUVIZ (Ayuda a luddpatas de Vizcaya).
2. Nuevas tecnologias nuevas adicciones.
3. Incidenciay prevalencia de de este problema en la sociedad actual.
4. Diferencias y puntos en comun con las adicciones a los juegos de azar tradicionales.
5. Patologias y dobles diagndsticos, éantes o después?
6. Aprendizaje social entre pares.

7. Diferencias contextuales entre uso y abuso.

8. Diferencias en el inicio de tratamiento. Entrevista motivacional.(EM).

9. Apuesta BIOPSICOSOCIAL, interrelacion centro, individuo, familia, psicélogo y psiquiatra.
10. ¢Integracion en grupos homogéneos o heterogéneos?

11. Dificultad en el seguimiento longitudinal.

En los ultimos 2-3 afios, hemos venido observando unas diferencias sustanciales en los usuarios
que acuden al centro, una gran afluencia de personas inmigrantes y una disminucion de la edad
de inicio en el juego ademds de un cambio en el acceso y lugar (ahora no solo en los bares y
salones de juego), sino desde el ordenador para apuestas de dinero. Y ademds la demanda
creciente de la adiccion al juego de rol y video juegos, online.

Las nuevas tecnologias han propiciado nuevos métodos de apuestas de dinero, con unas pérdi-
das mayores con una mds amplia oferta, carreras de caballos, ruletas juegos de casino en gener-
aly laimpunidad y la privacidad que da el juego online. Ademas ya no es necesario jugar dinero,
también pueden cambiar de personalidad y jugar al rol abandonando su realidad, creando una
vida y una forma relacional nueva convirtiendo al jugador en un autista social que puede pasar
incluso hasta 8 o mas horas delante de la pantalla de su ordenador creando un estado confu-
sional en su mente, su propia realidad o la que ha llegado a crear durante esas horas.

Todo esto produce los mismos problemas que el juego de azar en general, pérdida de relaciones
familiares, aislamiento social, estados disfuncionales de suefio, pérdida de apetito y malas califi-
caciones escolares en el caso de los jovenes.

Los padres y los adolescentes reclaman ayuda ante esta nueva situacion. Este es el momento
en el que el adolescente estd experimentando y buscando para encontrar una identidad y un rol
socialmente aceptables, por lo que el juego online le puede hacer llevar una vida real totalmente
disfuncional en un momento tan critico de formacién y maduracion.

Por otra parte estan los adultos que desde el juego online tienen unas graves pérdidas de dinero
en un tiempo mucho menor que antes con el juego de azar tradicional. Todos sabemos que
desde que un jugador comienza ha jugar hasta que acude a pedir ayuda pasan hasta 10 -12

Ekintza Aluviz (Vizcaya): Dofia Rocio Fonseca (Psicologa).
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Situacion del Juego Online y su tratamiento

afos, esto no ocurre con las nuevas tecnologias, las pérdidas son mayores y mds rapidas, con
lo que la peticion de ayuda es mds temprana.

Q
©
c
o
5]
O
%
v
)
&)
=

Ademés el acceso es mucho mds facil y anénimo. Creemos que las diferencias del juego online
y los juegos de azar tradicionales serian, una mayor pérdida de dinero en un tiempo menor,
una mayor accesibilidad, una edad en su mayoria menor y un menor tiempo de demora entre la
adiccion y la demanda de ayuda.

Las patologias observadas son, depresion, tabaquismo, alcohol aislamiento social y familiar y
comorbilidad con trastornos de la personalidad con mayor prevalencia de border -line.

Los jévenes y adolescentes se relacionan con sus iguales a través de los nuevos métodos de
comunicacion lo que a priori es un avance puede ser un problema cognoscitivo, emocional y
social.

Lo que puede ser un nuevo método de comunicacion se convierte en un aprendizaje social
entre pares y el juego online una norma conductual que sin control adquiere los sintomas de
una adiccion.

Las diferencias entre uso y abuso serian la pérdida de control sobre el tiempo de juego, Ia an-
siedad por volver a jugar, el aislamiento social y familiar......

Las diferencias del adicto al juego online con el jugador tradicional ha introducido cambios en la
asociacion y nos hemos planteado si la inclusion en los grupos de ludopatia ya formados seria
un beneficio para ellos o quizd incluso una iatrogenia para el grupo llamémosle tradicional del
centro de EKINTZA-ALUVIZ.

Hemos llegado a la conclusion que las diferencias enriquecen y las igualdades hacen fuerte a
un grupo, que el aprendizaje vicario es beneficioso y el modelo de como no me gustaria ser tan
exitoso, como el de pertenencia al grupo.

Como complemento a la terapia grupal con modelo cognitivo conductual, el usuario del centro,
que no paciente, puesto que tiene una intervencion activa en el control de su adiccion al juego.
Recibe en terapia individual con un estilo terapéutico empdtico y de apoyo, centrado en la per-
sona, un tratamiento basado en la entrevista motivacional (E M), que centrado en la persona es
directivo y favorece la preparacion para el cambio, ayudando al sujeto a explorar y resolver su
ambivalencia.

En el tratamiento de las adicciones la persona tiene la ambivalencia de querer cambiar o no.

Se le ayuda a mejorar su autoeficacia para el cambio.

Basado en la teoria de la auto percepcion, que afirma que las personas tienden a comprom-
eterse con lo que ellos mismos defienden (Bem1972).

No obstante desde EKINTZA se apuesta por la interrelacion, grupo, individuo, familia y psiquia-

Ekintza Aluviz (Vizcaya): Dofa Rocio Fonseca (Psicologa).
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Situacion del Juego Online y su tratamiento

tra, como medio de ayuda al usuario (ludépata), solo un entorno que apuesta y cree en el cam-
bio de la persona favorece y estimula este cambio.
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No obstante la carencia de estudios longitudinales del problema del juego online hace que en
cierta medida nos movamos en el campo de la hipétesis, y promover y motivar estas reuniones
hace que compartamos y obtengamos un aprendizaje en diversos campos de las nuevas adi-
ciones.

Ante esta nueva demanda del problema del juego y adiccion nuevas tecnologias, juego on line
chats, nuevos métodos, nuevas adicciones y una banda de edad mds temprana, se hace nec-
esario un nuevo planteamiento en el tratamiento desde las asociaciones de luddpatas y mds
necesaria la prevencion primaria con informacion desde los centros escolares.

Hago hincapié€ en esto, dado que entre los presentes hay miembros de instituciones que no
dudo tomaran conciencia del problema ya que las asociaciones aqui presentes intervenimos en
la prevencion terciaria una vez que el problema ha surgido, el individuo en particular y la socie-
dad en general se merecen yo diria, tienen derecho a una intervencion primaria.

Muchas gracias.

Ekintza Aluviz (Vizcaya): Dofia Rocio Fonseca (Psicologa).
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Experiencia de Ekintza Dasalud respecto al Juego Online

INTERNET

 Internet nace a principios de los afios 70, en plena Guerra Fria.

 Internet puede definirse como una red de redes de ordenadores que comparten datos y
recursos a nivel mundial.

 Por el abaratamiento en los costes de conexion, las mejoras tecnoldgicas y la llegada masiva
de los ordenadores personales a los hogares, colegios, universidades,.. se ha convertido no
s6lo en una herramienta de trabajo sino en instrumento de ocio.

 Internet es un instrumento de comunicacion, de trabajo, de ocio, de informacion, de com-
pra — venta,.. que puede suponer un cambio en la forma de situarse de las personas ante la
realidad.

 Actividades positivas que generan muchas ventajas. Mejora en la calidad de vida.

» Como ocurre también en el caso de otras conductas placenteras algunas personas vulnera-
bles pueden quedar atrapadas en la “telarafa electrénica”

ADICCION A INTERNET

« La adiccion a internet supone una pauta de uso anémala (unos tiempos de conexién anor-
malmente altos) de forma permanente, que va mds alla, por tanto, de la reaccion normal en
muchos nuevos usuarios.

 La capacidad adictiva de internet deriva de:

- Una difusion cada vez mds generalizada.

- Su presencia en los lugares mds significativos para una persona (hogar, centro de trabajo
o de estudios, los sitios de ocio,..).

- Su bajo coste.

- Sus inmensas posibilidades de relacion sin exigir practicamente nada a cambio.

 La adiccion a internet puede ser secundaria a otros transtornos. Por ello, es importante
destacar que el abuso de la red puede ser debido a que detras esté presente algun otro
trastorno.

» Personas con otras adicciones, como puede ser el juego, el sexo o las compras o personas
con parafilias (pedofilia, voyeurismo,..).

» Es en estos casos donde la adiccion no es a internet sino que el uso de la red estd condi-
cionada por otro tipo de adiccion.

REFUERZOS Y MECANISMOS DE LA ADICCION A INTERNET

» Aplicaciones adictivas.

» Apoyo social.

» Creacion de personalidad ficticia.
» Personalidades reveladas.

Ekintza Dasalud (Guipuzkoa): Dofia Beatriz Yubero (Psicdloga)
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Experiencia de Ekintza Dasalud respecto al Juego Online

VULNERABILIDAD PSICOLOGICA
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 Déficits de personalidad. Introversion acusada, baja autoestima y nivel alto de busqueda de
sensaciones.

 Déficits de relaciones interpersonales. Timidez y fobia social.

 Déficits cognitivos. Fantasia descontrolada, atencion dispersa y tendencia a la distraibilidad.

» Alteraciones patolégicas. Adicciones quimicas o psicoldgicas presentes o pasadas como la
depresion.

ELEMENTOS DIAGNOSTICOS

» Ladependencia psicoldgica incluye:
- El deseo, ansia o pulsion irresistible (craving).
- La polarizacion o focalizacion atencional, la modificacion del estado de animo (sensacion
creciente de tension que precede inmediatamente el inicio de la conducta.
- Placer o alivio o incluso euforia mientras se realiza la conducta; agitacion o irritabilidad si
no es posible realizar la conducta).
- La incapacidad de control e impotencia.
- Las consecuencias negativas

» Los efectos perjudiciales tienen que ser graves y alterar tanto el dmbito intrapersonal como
el interpersonal. Los sintomas, durante un periodo de tiempo continuado.

EL JUEGO ON LINE

 Las adicciones a internet secundarias forman parte de la adiccion conductual que las pro-
voCa y No son auténticas adicciones tecnoldgicas.

» Comprenden la adiccion al sexo, al trabajo, a las compras, a jugar en la bolsa y el juego
patoldgico (casinos, apuestas deportivas virtuales,...).

» En este caso internet actia como proveedor de conductas reforzantes que son las que
realmente tienen capacidad de producir adiccion. Internet seria un canal por el que se
expresa la adiccion primaria.

» Nueva via para acceder al juego y la estan utilizando personas que no se atreven a acudir a
un casino o «ponerse delante de una maquina tragaperras».

« Dificil de controlar, licencia fiscal y residencia en paraisos fiscales.

» Todavia existe bastante desconocimiento de este tema.

» Consideracion de ser un simple hobby del que puede prescindir en cualquier momento.

* No se ve sometido a la vergiienza de ser expulsado de una sala de juegos o casino ni a la
irrupcion imprevista de su esposa, hijo o madre en el centro para reclamarle su conducta

 El dafio psicoldgico para el adicto es igual o mayor que el que sufre un ludépata de calle.

» La gran mayoria suelen presentar un formato inofensivo en el que ni siquiera se juega
dinero. Una vez que el usuario se ‘engancha’ es cuando se le ofrece la posibilidad de pasar
a las apuestas reales.

Ekintza Dasalud (Guipuzkoa): Doiia Beatriz Yubero (Psicdloga)
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 Indefension que sufren los menores en este tipo de paginas, ya que la gran mayoria evitan
comprobar la edad del jugador mientras tengan una cuenta bancaria segura.
 El perfil de los casos atendidos en Ekintza Dasalud desde el afio 2003:
- Media de dos pacientes al afio de personas que juegan por internet
- Hombres, no ha acudido ninguna mujer. Adolescentes.
- Clase media social - alta.
- Utilizan internet como herramienta de trabajo y como hobbye.
- Alta motivacion para el cambio porque son conscientes de las consecuencias econdémi-
cas, personales y familiares. Esto no ocurre cuando son jovenes ya que independiente-
mente del juego no perciben el problema (rol, conquista,.).
- Buena integracion dentro de su comunidad y manteniendo su red social.
 El perfil de los casos atendidos en Ekintza Dasalud desde el afio 2003:
- Tres altas terapeuticas.
- Tres abandonos.
- Dos en tratamiento.
- Dos rechazos del tratamiento (no comienzan el tratamiento).
- Dentro de la Asociacion se les considera como luddpatas, en las estadisticas anuales se
dividen por el juego al que presentan dependencia.
e Tratamiento:
- Individualizado.
 Control estimular.
* Exposicion con prevencion de respuesta.
 Prevencion de recaidas.
- Grupal. Acuden a tratamiento al igual que otras personas afectadas por el problemas del
juego.
- Grupos de padres. Durante el afio pasado se realizé un grupo de padres con hijos con
problemas de juegos (rol, estrategia,...) por la red. Buenos resultados a la hora de poner
limites y mantenerse en lo impuesto.
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NECESIDADES JUEGO ON LINE

» Necesidad de controlar la publicidad del juego en internet y este tipo de paginas, ademds de
la publicidad que hacen este tipo de empresas.

» Necesidad de leyes que regulen este tipo de juegos.

 Tratamientos especificos para estas personas en la medida en que se vayan realizando mas
estudios sobre el juego on-line.

» Prevencion del abuso de internet y aprendizaje del uso responsable de la red.

Ekintza Dasalud (Guipuzkoa): Dofia Beatriz Yubero (Psicdloga)
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= TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION (TICS )
(]
= - VIDEOJUEGOS
e INTERNET
« MOVILES

ADICCIONES TECNOLOGICAS (GRIFFITHS- 1997)

» Se definen como adicciones no quimicas que involucran la interaccion hombre-maquina.
Pueden ser pasivas como p.e. la television o activas como los juegos de Pc o Internet.

CRITERIOS DIAGNOSTICOS

INCAPACIDAD DE CONTROL
DEPENDENCIA PSICOLOGICA
OBSESION

MODIFICACION DEL ESTADO DE ANIMO
CONSECUENCIAS ADVERSAS

COMO SE CLASIFICAN

Varias teorias.

» Algunas se basan en los criterios para Juego Patolégico en el DSM-IV

» Otras se han adaptado de las utilizadas para evaluar otras adicciones, como p.e. a las sus-
tancias

ADICCION A VIDEOJUEGOS

 Se caracteriza por ser una actividad que ocupa demasiado tiempo en la vida de la persona 'y
se continua practicando a pesar de conllevar consecuencias negativas.

Las posibles SENALES DE ALARMA:

El joven parece estar absorto al jugar, sin atender cuando le llaman.

Siente demasiada tension e incluso aprieta las mandibulas cuando estd jugando.
No aparta la vista de la television o pantalla.

Empieza a perder interés por otras actividades que antes practicaba.

Trastornos del suefio.

Mayor distanciamiento de la familia y amigos

Problemas con los estudios

No respeta de ninguna manera los horarios estipulados.

XN R L=

Asajer (Alava): Dofia Ana Herrezuelo (Psicéloga)
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Juego en red. Las apuestas y los videojuegos, dos realidades diferentes en la
era del ocio digital

SINDROME DE ADICCION A INTERNET

Tiempo anormalmente alto que pasan determinadas personas conectadas a la red de redes, ais-
ladas de su entorno y desatendiendo obligaciones familiares, sociales y laborales o escolares.

ADICCION A INTERNET
SENALES DE PELIGRO

» Preocupacion por la red.

» Necesidad de usar internet por periodos de tiempo cada vez mayores.

» Esfuerzos sin éxito por controlar, reducir o frenar el uso de internet.

 Intranquilidad, malhumor, depresion, irritabilidad al intentar reducir su uso de internet.

* No respetar el limite del tiempo de conexion.

» Pérdida o abandono de alguna relacion importante, trabajo o estudios, actividad debido a
internet.

» Mentir a las personas del entorno con el fin de ocultar la aficion de la red.

 Utilizar internet como una forma de escapar de problemas o aliviar estados de dnimo nega-
tivos.

TIPOS DE ADICCION EN INTERNET ( 5 TIPOS )

« ADICCION CIBERSEXUAL - Adiccién a los chat para adultos o a la pornografia digital.

» ADICCION A LAS CIBERRRELACIONES - Dependencia a las amistades hechas en el ciber-
espacio. En algunos casos, tales relaciones sustituyen a las existentes con amigos de la vida
real e incluso con la familia.

« APUESTAS EN LINEA, SUBASTAS Y COMERCIO ELECTRONICO

« ACCESO EXCESIVO A LA INFORMACION - Dependencia a la navegacion en la web.

« ADICCION AL ORDENADOR - Juegos informaticos.

JUEGO ONLINE

« JUEGO DE APUESTAS A TRAVES DE LA RED

» VIDEOJUEGOS
MUDS-MMORPGS.- Permiten jugar a miles de jugadores e introducirse en un mundo
virtual de forma simultanea e interactuar entre ellos. son juegos en los que se crea un per-
sonaje que va aumentando conforme va ganando puntos.

Asajer (Alava): Dofia Ana Herrezuelo (Psicéloga)
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Juego en red. Las apuestas y los videojuegos, dos realidades diferentes en la
era del ocio digital

DATOS

o AEDAPI- En Espafia hay 130.000 usuarios que apuestan online y jugaron un total de 650
millones de euros ( 2007 ). Estiman que en el 2008 haya un crecimiento del 84% respecto
al 2007: 200.000 personas jugaran aproximadamente 1.200 millones de euros.

» Segun FEJAR- En 2008 se va a alcanzar la cifra de 3000 millones de euros jugados en la red,
una cifra muy superior a los 600 millones que se jugaron el afio pasado.

 Lalndustria Espafiola de Medios de Comunicacion, Ocio y Entretenimiento crecerd una me-
dia anual de 7,9% entre 2008 y 2012. Se prevé que crezca un 16,5% anual la television de
pago, un 15,7% los casinos y el juego online y un 12,8% internet.

QUE ES EL JUEGO PATOLOGICO

» Preocupacion por el juego.

» Necesidad de jugar cantidades cada vez mayores de dinero.

 Fracasos reiterados en el intento de dejar de jugar.

» Eljuego se utiliza como recurso para escapar de los problemas o para aliviar el desanimo, la
tristeza.

» Después de perder dinero se vuelve otro dia para intentar recuperarlo.

« Mentiras, enganos (familia, terapeuta, otras personas).

» Actos ilegales como falsificacion, fraude, robo,...

e Se arriesgan o se llegan a perder relaciones interpersonales importantes, el trabajo, los

estudios,...

» Se confia en que los demds den dinero para “aliviar” la situacion econémica derivada del
juego.

CASOS PRACTICOS

CASO IMANOL-APUESTAS ONLINE

e 43 afos. casado desde hace 15 aios y 1 hija de 10 afios.
 Estudios de bachiller superior.

» Operario.
» Juega desde hace muchos afios a loteria, once, quiniela, primitiva, quiniela, euromillén y
porras.

* Juega desde hace 2 afios a apuestas deportivas por internet ( miapuesta.com ).
 Frecuencia diaria y gasto de 200 euros/dia.

e Deudas: 18.000 euros- peticion de créditos faciles.

 Presion familiar para reconocer el problema.

» Toma conciencia del problema e inicio de tratamiento.

» Problemas de pareja: comunicacion, desconfianza...

» Posibles causas: le diagnostican a su mujer fibromialgia hace 2 afios.

Asajer (Alava): Dofia Ana Herrezuelo (Psicéloga)



Experiencia de las tres Asociaciones de la C.A.V. respecto al Juego Online ()2

Juego en red. Las apuestas y los videojuegos, dos realidades diferentes en la
era del ocio digital

CASO INAKI-VIDEOJUEGOS ONLINE

» 15 afios. vive con su madre y 1 hermana de 4 afos. tiene otra hermana de 24 afios que vive
independizada. sus padres estdn separados.

» Estudiante. lleva 2 afios sin acudir al colegijo.

» Empieza a jugar a los 8 afios. hace 3 afios empieza a acudir a la ciber y a faltar a clase para
ir 3 jugar.

» Juega a juegos de red. en concreto a warcraft y a counter strike.

e Hace 1 afio su comportamieto con el juego empeora: juega 14 horas seguidas. solo se
mueve para ir de la cama al ordenador y viceversa.

« Abandono personal ( problemas de circulacién, peso de 92 kg, descontrol horarios de sue-
fio y comida ), social ( no sale de casa ) y recreativo ( no realiza ninguna actividad excepto la
del ordenador ), estudios ( lleva 2 afios sin acudir al colegio ).

« No acepta las medidas de control por parte de la familia ( madre )

e Ataques de ira cuando se le intenta quitar el ordenador- ha llegado a maltratar a su madre
por esta razon.

* No reconoce la existencia del problema ni acepta acudir a ningun sitio.

» Posibles causas: falta de acuerdo entre sus padres en la educacion, problema de limites,
padre ausente ( problemas de alcohol que no reconoce ), problemas emocionales ante la
separacion de sus padres.

COMPARATIVA ENTRE CASOS

APUESTAS ONLINE VIDEOJUEGOS ONLINE

 Factor econémico es determinante. » No hay incentivos econémicos

No se relaciona con otros jugadores/as
Toma de conciencia del problema
Acepta el tratamiento

Continua con sus actividades habituales
( trabajo, familia )

Entorno familiar estable

Papel de la familia crucial.

Edad- nos encontramos con una per-
sona adulta

Cargas familiares

Sale de casa.

Consumo de alcohol y tabaco

Se relaciona con otros jugadores y este
es su mundo relacional.

No hay conciencia del problema.

No acepta las pautas de tratamiento
Abandona sus actividades habituales
(estudios, aficiones, familia)

Entorno familiar no estable

Papel de la familia obstaculiza

Edad- nos encontramos con un ado-
lescente.

No responsabilidades ni cargas famil-
iares.

No sale de casa

No consumo de sustancias.

Asajer (Alava): Dofia Ana Herrezuelo (Psicéloga)
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Juego en linea “Videojuegos”
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Juego en linea “Videojuegos”

MOTIVACIONES

Diversion.

Accesibilidad, Comodidad, disponibilidad, economia.

Posibilidad de jugar en red, con amigos o conocer personas afines.
Vivir una aventura estimulante, identificion con el personaje.

Destacar en la habilidad.

Influyen en la auto-valoracion por el reconocimiento de otros jugadores.
Reto permanente, desafio creciente.

Intensos y rapidos.

Estar al dia.

Compromiso con el grupo.

ARGUMENTOS A FAVOR

Es un modo ideal de aprendizaje: por el reto y desafio que implica que potenciaria la capaci-
dad de. superacion y constancia

Desarrollan la fantasia y estimulan la curiosidad.

Estimulan la concentracion, la atencion y la memoria. (tratamiento del déficit de atencion
con hiperactividad)

Favorecen la coordinacion visual-manual y los reflejos.

Conducen a un aumento de la auto-estima: Proporcionan sentido del dominio y control.
Favorecen la comunicacion y las relaciones interpersonales con los iguales.

Pueden incrementar la tolerancia a la frustracion.

Poseen aplicaciones creativas y pro sociales en algunas disciplinas: rehabilitacion fisica,
educacion, etc.

Reducen la posibilidad de otras conductas problematicas.

Sirven como preparacion al mundo de la informatica.

ARGUMENTOS EN CONTRA

La mayoria de los investigadores del tema coinciden en cinco factores negativos:

Pueden producir un aumento, a corto plazo, de la conducta agresiva.

Los valores y pautas de comportamiento que transmiten son en algunos casos antisociales.
Pueden inhibir otras actividades cognitivas y sociales como el estudio y otros juegos.
Pueden inhibir conductas sociales constructivas.

Interrumpen la convivencia familiar.

Pueden interrumpir o deformar un desarrollo bio-psico-social saludable.

Pueden producir adiccion.

Don Antonio Castafios (Psicélogo de Adicciones Tecnoldgicas y Coordinador de Vida Libre)
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Controversia sobre el decaimiento de los video-juegos (Estallo).
Frecuencia de edicion de los video-juegos de éxito.
En los videojuegos en red el rival a superar es otro ser humano.
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POTENCIAL ADICTIVO

» Accesibilidad y disponibilidad.

* Integracion con sus iguales.

» Comodidad.

» Aceptacion, presion, compromiso y estatus social.
» Realismo y calidad de imagenes, sonido y graficos.
 Posibilidad de conversar con jugadores de todo el mundo en juegos online.
 Nivel de participacion y manipulacion. -
 Inmediatez del resultado.

» Rapidez de respuesta y activacion.

 Estimulos asociados.

» Refuerzo intermitente de razén variable.

e Economia de la actividad.

Ademds de los comunes a las tecnologias citadas, los disefiadores y fabricantes manejan dos
conceptos:

* “jugabilidad”
» ‘“enganchabilidad”

{QUE ANADEN LOS JUEGOS EN RED AL POTENCIAL ADICTIVO?

 Elciclo de recompensas. niveles, habilidades, armas, dinero, etc.

 La sociabilidad. compromisos como conectarse a una determinada hora, no abandonar a un
amigo durante una mision o dirigir un clan si se es lider.

 La gratificacion. Pertenecer a uno de estos mundos puede hacerte sentir que formas parte
de algo grande y maravilloso, incluso mas agradable que la vida “real.

» Lainversion. La cantidad de tiempo utilizada en estos juegos hace que abandonar el person-
aje sea similar a dejar una obra en la que se ha invertido un gran tiempo y esfuerzo.

VIDEOJUEGOS ONLINE

Nick Yee, diferencia entre:

« videojuegos online (MMO o Multiplayer Massive Online games) y

« videojuegos de rol online (MMORPG o Multiplayer Massive Online Role Playing Game),
siendo estos Ultimos una subdivision de los primeros.

Don Antonio Castafos (Psicélogo de Adicciones Tecnoldgicas y Coordinador de Vida Libre)
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Juego en linea “Videojuegos”

EFECTOS NEGATIVOS DEL USO DESADAPTATIVO

Limite temporal.

Aumento gradual de la intensidad de los sintomas.

incapacidad de interrumpir la actividad.

Excusas.

Conflicto con familiares.

Miente

Se alteran los habitos de estudio, alimentacion aspecto personal horas de suefio.
Satisfaccion y Evasion.

Se siente una intensa intimidad.

Reduccién del rendimiento escolar.

Culpa.

Soledad y reduccion de bienestar psicoldgico.

Se limitan las formas de diversion y reducen las relaciones sociales.

CRITERIOS PARA EL DIAGNOSTICO DEL VIDEO ADICTO

La mayoria de autores coinciden, ademds, en los siguientes criterios:

Consecuencias negativas importantes para el jugador en el drea familiar, académica, social...
etc.

El juego ocupa de manera excesiva e intensa el pensamiento y proyectos.

Alto nivel de excitacion y tension mientras juega.

Necesidad de aumentar la dificultad para conseguir la excitacion deseada.(tolerancia)
Intranquilidad o irritabilidad cuando no puede jugar.(abstinencia)

Intentos infructuosos y reiterados de auto-control del juego, tanto para no comenzar como
para terminar.

Gasto excesivo del dinero disponible y, en ocasiones, obtenerlo de otros o quitarlo.
Relacion excesiva por elementos asociados (revistas, programas de T.V., etc.).

Es un referente, excluyente, de auto-valoracion, auto-estima y auto-competencia.
Ensimismamiento.

La adiccion no se basa en el numero de horas que se juega, sino en cémo estas horas afectan
a la vida del sujeto.

VIDEOJUEGOS, MENORES Y RESPONSABILIDAD DE LOS PADRES

Estudio realizado por PROTEGELES y CIVERTICE con el DEFENSOR DEL MENOR

13 de Diciembre de 2005.
El Coordinador del Estudio: GUILLERMO CANOVAS (Presidente de PROTEGELES)
centros escolares, de 5° y 6° de Primaria, E.S.O. y Bachillerato.

Don Antonio Castafos (Psicélogo de Adicciones Tecnoldgicas y Coordinador de Vida Libre)
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* 4.000 encuestas entre menores de 10 a 17 aflos, de ambos sexos.
» La prevalencia de los videojuegos disminuye con la edad.
o 78% de alumnos de 5°y 6° de Primaria, 52% entre los alumnos de Bachillerato.
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DEDICACION DURANTE LOS DIAS LECTIVOS:

e 9% dedica entre 1y 2 horas

e 7% mads de 3 horas

« fines de semana mas de 2 horas diarias 23%.
* 52% juega solo,

DISTRIBUCION DEL TIEMPO: VIDEOJUEGOS, FAMILIA, AMIGOS Y ESTUDIO
e me quitan tiempo de estudio : 28%

 estar con mi familia : 21%

 estar con mis amigos : 15%

Los menores reconocen jugar con videojuegos en los que:

» 57% se dania, tortura 0 mata a personas.

e 20% dana, tortura 0 mata a nifios, ancianos o embarazadas.

e 15% violencia hacia las mujeres.

* 15% los personajes consumen drogas.

e 33% de los menores reconoce jugar con videojuegos clasificados para mayores de 18
anos,

» 15% desconoce la clasificacion de los juegos que utiliza.

» 38% de los menores reconoce que si sus padres conocieran el contenido de algunos de sus
videojuegos no les dejarian jugar con ellos.

Nivel de utilizacion de GTA SAN ANDREAS (para mayores de 18 afios):
* 46% de los menores encuestados reconoce haber jugado con dicho videojuego.
« 18% afirma hacerlo con frecuencia).

Adiccion a los videojuegos: Relacion inversa a la edad de inicio: 3 mas precocidad mds firme,
con los anos, la dependencia de los mismos (Griffits, 1998).

EDUCAR PARA PREVENIR

Los padres tenemos obligacion legal y moral de velar por la proteccion y bienestar de los meno-

res.

 ¢Cudndo iniciar la educacion en tecnologias?: Cuando comiencen a mostrar curiosidad por
ellas o en cuento deba utilizarlas en las tareas escolares.

« ¢Con que actitud?: Desde el ejemplo, autoridad moderada, afecto y didlogo.

« Con que objetivo? Facilitar una autonomia progresiva que se incrementard en funcion de la
edad y de la responsabilidad que se vaya adquiriendo mds que de las demandas del nifio.

Don Antonio Castafos (Psicélogo de Adicciones Tecnoldgicas y Coordinador de Vida Libre)
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OBJETIVO GENERAL
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» Proveer a madres y padres de los recursos y pautas, necesarias y eficaces, para educar en el
uso adecuado, exento de riesgos, de las tecnologias mas habitualmente utilizadas por nifios/
as y preadolescentes, previniendo asi su uso desadaptativos, abuso o adiccion.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Aportar a3 madres y padres de chicos y chicas de primaria y secundaria, en términos ase-
quibles,
- La deteccion de sintomas que les permitan situar a sus hijos/as en el uso, uso desad-
aptativo, abuso y adiccion.
- Las pautas y estrategias educativas aplicables en el entorno familiar para un uso adecuado
de dichos aparatos.
- La importancia del uso de padres, madres y hermanos/as mayores, como modelos.
- Los recursos informdticos y terapéuticos especializados existentes al respecto.

CONTENIDOS

« Utilidades y repercusiones de las TICO,s sobre nifios/as y adolescentes.

e ¢Por qué son adictivas las TICO,s

» Como diferenciar uso desadaptativo, abuso y adiccion a las TICO,s.

« Comportamientos problematicos provocados por la adiccion a las TICO,s.
» Cuales son los comportamientos que indican que estdn en riesgo.

» Medidas educativas utilizables para el buen uso de las tecnologias citadas.
» Técnicas y estrategias en el hogar para prevenir la aparicion del trastorno.
« Como ser un buen modelo en el uso de las TICO,s para nuestros hijos/as.
» {Donde, quien y como trata terapéuticamente la adiccion a las TICO,s

RECOMENDACIONES PADRES

 No hay que prohibirlos. (Excepto por contenidos)

* Pactar un horario de uso.

» Favorecer y compartir con el menor actividades de ocio..

o Utilizar los videojuegos: como un medio de aprendizaje, de diversion, de socializacion, nun-
ca como un fin en si mismo.

 Ubicacion en lugar comun de la casa.

 Hacer del videojuego una actividad social, evitando el aislamiento del jugador.

» Jugar de vez en cuando con ellos.

» Asesoramiento e intervencion en la compra del videojuego.

» Elordenador, los juegos y consolas, son de casa no del nifio.

Don Antonio Castafos (Psicélogo de Adicciones Tecnoldgicas y Coordinador de Vida Libre)
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» Comparta, observe y eduque.

* Vd. es su modelo.

« Comente con sus hijos/as aspectos relativos a los riesgos.

» Valore si es un modo de evadir u ocultar problemas.

o (Se alteran?

» El sistema pegi.

» Ojo con los intercambios de juegos.

» Siempre tras el cumplimiento de tareas

* Evite la utilizacion rutinaria.

e Sifalla la comunicacion.

» EImovil tiene todas las prestaciones de un ordenador por lo que todas las recomendaciones
anteriores le son aplicables.
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Ludopatia: adiccion a los videojuegos como circunstancia atenuante en delito de
hacking

e 21-02-2006

« Procedimiento Abreviado 332/05 SENTENCIA Ndm. 42/06

e En BADAJOLZ, a quince de febrero de dos mil seis.

e Los empleados de Wanadoo manifestaron que el intruso amenazé con comunicar a otros
los fallos de seguridad del sistema si no le volvian a abrir su cuenta.

* R.J.B.cumple los criterios establecidos en. DSM IV para el diagnostico de adiccion a video—

juegos; produciendo dicha adiccion una merma importante de su capacidad volitiva.

El acusado reconoce dedicar unas 12 horas diarias a su adiccion.

Wall Street Journal en su blog de salud inclusion de adiccion a video-juegos en el
DSM IV

Mohamed K. Khan, Jefe del Consejo de Ciencia y Salud Publica, solicita su inclusion, a partir del
estudio que ha realizado sobre los “efectos emocionales y de conducta de los videojuegos”, y
en base al potencial adictivo de los mismos.

Dificultades de inclusién en el D.S.M. IV

» Motivos por los que la American Medical Association no ha considerado estas “adicciones”
como un trastorno:

 podria servir para estigmatizar comportamientos que no son aceptados socialmente.

* Nick Yee sefiala que media semanal de tiempo empleado en los MMORPGs es de 21 hor-
as.

« En el caso de la television es de 28 (en Estados Unidos).

 Eljuego patoldgico no estd clasificado como adiccion.

* Inconvenientes: criterios, fluctuacion, continuidad.

« Acuerdo de los profesionales. (criterios estables).

Don Antonio Castafos (Psicélogo de Adicciones Tecnoldgicas y Coordinador de Vida Libre)
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Doria Natalia Gallego
Trabajadora Social de Asajer
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04 Servicio de Asesoramiento sobre uso y abuso de los Juegos de Azar,
Videojuegos y las Nuevas Tecnologias

EL JUEGO Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LOS/AS JOVENES

» Aumento de las consultas relacionadas con situaciones de abuso en jévenes.

» En los escasos estudios existentes, se constata que la tasa de incidencia en jévenes es
mayor que en poblacién adulta; estd en torno al 3%.

 Hay un predominio de la presencia de la ludopatia en las consultas relacionadas con los/as
jovenes, pero empiezan a surgir demandas de ayuda en problemas derivados con los video-
juegos, chat,lineas erdéticas,etc.

e La OMS sefiala que una de cada cuatro personas sufre trastornos relacionados con las nue-
vas tecnologias. En Esparia, en un estudio realizado por psiquiatras se establece que entre el
6y 9% de los usuarios a internet podrian haber desarrollad un proceso adictivo.

» Laedad de inicio estd disminuyendo. Actualmente se empieza a jugar hacia los 11 afios y con
8 afos es habitual utilizar el movil

» Los videojuegos suponen un gasto importante y superan las ventas obtenidas en el cine,
dvd... EI 59% de los jévenes entre 14 y 18 afios juega con asiduidad.

 Segun estudios realizados en la Comunidad de madrid ( 2004-2005) relacionados con el
uso de internet, videojuegos y mdviles por menores: un 37% de internautas habituales
reconoce tener necesidad de conectarse con frecuencia, un 38% desarrolla reacciones ad-
versas al verse obligados a prescindir del mavil, un 14% afirma estar enganchado a algin
videojuego

« Existen varios factores que hacen a los/as jovenes mas vulnerables para abusar del tiempo a
dedicar a estas actividades (aburrimiento, consumismo, presion social, soledad...).

ON LINE ZUREKIN

 Servicio de Asesoramiento que se pone en mar-
cha en el afio 2003.

 Jévenes menores de 30 afios

 Abuso y/o Dependencia a Videojuegos, Juegos

de Azar, Nuevas Tecnologias (Movil, Internet)

OBJETIVOS

« Informar, concienciar y formar a Profesores/as y Educadores/as, Orientadores/as, Padres
y Madres, Familia en general y a los propios jévenes sobre los juegos de azar, videojuegos,
internet, su uso Yy los riesgos que puede conllevar el abuso de los mismos.

Doiia Natalia Gallego (Trabajadora Social de Asajer)



Servicio de Asesoramiento sobre uso y abuso de los Juegos de Azar, ()4
Videojuegos y las Nuevas Tecnologias

e Ofertar Asesoramiento a los dmbitos escolar, familiar y social, asi como al colectivo de
jovenes, ante posibles situaciones de abuso y ante las dudas que pueden surgir respecto al
uso del juego y las nuevas tecnologjas.
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ACCIONES

Desarrollo de Estudios e Investigaciones que informen sobre la situacion actual de los

jovenes respecto al juego y las nuevas tecnologias

e Puesta en marcha de actividades dirigidas a jovenes tanto a nivel informativo, preventivo
como asistencial.

« Disefio de Materiales dirigidos a Educadores/as,Familiares y Adolescentes/J6venes que fa-
ciliten el abordaje de estas dependencias

« Atencion telefénica y personal de cualquier consulta relacionada con este tipo de abuso por
profesionales especializados.

» Desarrollo de Campafias de Concienciacion.

 Elaborar un Plan de Prevencion sobre Adiccion al Juego y Nuevas tecnologias a desarrollar
en el dmbito educativo.

» Crear una web para asesoramiento on line.

PROGRAMAS

PROGRAMA DE ASESORAMIENTO EN LA ESCUELA.- ON LINE ESKOLA
* PROGRAMA DE ASESORAMIENTO A LA FAMILIA.- ON LINE FAMILIA
*  PROGRAMA DE ASESORAMIENTO A ADOLESCENTES Y JOVENES.- ON LINE GAZTEAK

ON LINE ESKOLA

 Informar y sensibilizar al profesorado sobre el pa-
pel que desempefian en la educacion y prevencion
del uso abusivo del juego y las nuevas tecnologias,
proporciondndole técnicas y recursos para ello.

e Dotar al profesorado de conocimientos acerca
de los juegos de azar, videojuegos, internet,
moviles.

» Conocimiento de ideas bdsicas sobre la preven-
cion y tratamiento de este tipo de adicciones
 Facilitacion de medios y recursos al profesorado
para que aborden estos problemas en el aula.

» Aprender a detectar precozmente la existencia de
algun/a alumno/a con situaciones de abuso en
este tipo de conductas.

Doiia Natalia Gallego (Trabajadora Social de Asajer)
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Videojuegos y las Nuevas Tecnologias

ON LINE FAMILIA
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ASESORAMIENTO A PADRES/MADRES A NIVEL
PREVENTIVO Y EDUCATIVO

 Informacion referente al juego y las nuevas tec-
nologjas.

e Actitud ante este tipo de conductas para evitar
situaciones de abuso en sus hijos/as.

« Comportamiento para un uso sano Yy racional

ASESORAMIENTO A LA FAMILIA DE ADOLESCENTES DE ADOLESCENTES Y JOVENES CON
UNA SITUACION DE ABUSO Y/O DEPENDENCIA.

« Informacion sobre el uso adecuado de estas conductas y el abuso y/o dependencia.
» Actitud y comportamiento de la familia adecuado en relacion con el problema.
» Medidas para afrontamiento problema y su resolucion.

ON LINE GAZTEAK

ASESORAMIENTO DESDE UNA VERTIENTE EDUCA-
TIVA

» Informacion y concienciacion de los riesgos del
juego y las nuevas tecnologias en situaciones de abu-
SO

 Pautas de un uso adecuado

» Informar acerca de los factores de riesgo en
jovenes.

ASESORAMIENTO DESDE UNA VERTIENTE ASISTENCIAL.
« Ofrecer un espacio anénimo para hacer cualquier consulta relacionada con la dependencia

a videojuegos, juegos de azar y las nuevas tecnologias y su tratamiento.
» Asesoramiento personalizado respecto a como abordar estas adicciones.

Doiia Natalia Gallego (Trabajadora Social de Asajer)
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CARACTERISTICAS DEL SERVICIO
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« ASESORAMIENTO A CARGO DE UN EQUIPO PROFESIONAL FORMADO POR 3 PSICOLO-
GAS Y 1 TRABAJADORA SOCIAL.

 FINANCIACION A TRAVES DE SUBVENCIONES Y CONVENIO CON AYUNTAMIENTO DE
VITORIA-GASTEIZ

DATOS. ANO 2007
ACTIVIDADES INFORMATIVAS Y PREVENTIVAS DIRIGIDAS A PADRES/MADRES:

« Taller sobre Internet y los riesgos para nuestros hijos/as ( Instituto Koldo Mitxelena. Vitoria-
Gasteiz ). ¢ Como educar a nuestros hijos e hijas para que utilicen adecuadamente la tele-
vision, los videojuegos, internet...? ( Ikastola Odén de Apraiz. Vitoria-Gasteiz ). Internet y los
riesgos para nuestros hijos e hijas ( encuentro de padres y madres. Alda-Alava )

ACTIVIDADES INFORMATIVAS Y PREVENTIVAS DIRIGIDAS A JOVENES:

« Taller sobre tecnologias ( grupo de 6 jovenes con edad media de 13 afios). Programa In-
formativo Gasteiztxo ( visita de grupos escolares a la asociacion para conocer recursos y
elaborar un reportaje, entrevista radiofénica o televisiva )

CAM I?ANA DE/SENSIBILIZACI(’)N SOBRE ADICCION AL JUEGO Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
“YTU ¢ A QUE JUEGAS ?

SONDEO EN LA POBLACION ESCOLAR RESPECTO AL USO DE LA TELEFONIA MOVIL

CONSULTAS DE FAMILIARES: Se reciben 34 llamadas y 52 contactos personales con la familia
de jévenes menores de 30 afos. Generalmente suelen ser la madre y la novia las que buscan
asesoramiento.

CONSULTAS DE JOVENES: Se reciben 70 llamadas y 102 visitas de jévenes con situaciones de
abuso y/o dependencia.El pérfil que nos hemos encontrado es de un varén aproximadamente
de 26 arfios, generalmente con problemas de Maquinas Tragaperras.

Destacamos que nos hemos encontrado con un 7% de jévenes con una problemadtica relacio-
nada con los videojuegos.

Doiia Natalia Gallego (Trabajadora Social de Asajer)
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PERFIL PROFESIONAL UNIDAD JUEGO PATOLOGICO
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» 1 coordinadora psicologia
» 2 psicdlogas clinicas

* 1 residente psicologia

e 1 psiquiatra consultor

» 2 psicdlogas becarias

ACTIVIDAD
» ASISTENCIAL
» DOCENTE

* INVESTIGADORA

ACTIVIDAD ASISTENCIAL HOSPITAL UNIVERSITARIO DE BELLVITGE
[\

AMBULATORIA EN CEX DE PSQL MES 2006 TZ?)I())S ACU 2007 ACU 2006

OTRA ACTIVIDAD MES 2006 ACU 2007 =~ ACU 2006

DATOS ASISTENCIALES HUB \/

ENERO-DICIEMBRE 2007

90.3% hombres

Edad media 39.8 afos (DE=13.2; rang=17 a 86)

68.3% estudos primarios

64.9% activos laboralmente

48% casados o con pareja estable

93.2% acuden por problemas de juego (88.9% maquinas recreativas)

Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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» Edad de inicio del problema de juego: 34.7 afios

* Afios de evolucion 5

 35.4% presentan trast. Comérmbidos Eje | (afectivo unipolar 43.4%, ansioso 24.2% y prob-
lemas de alcohol o sustancias 25.3%)

» Tratamiento: 34.8% grupo cerrado, 39.1% individual, 3.5% grupo abierto, 3.5% psicoedu-
cativo, motivacional o prevencion recaidas), 18.3% rechazan trat., 0.9% derivados a otros
dispositivos.
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DATOS ASISTENCIALES HUB: 2007

Incremento datos asistenciales respecto 2006:
* Primeras visitas: 12.3%

* Psicometrias: 65.5%

 Tratamientos individual: 36.9%
 Tractamiento grupal: 5.2%

e INCREMENTO GLOBAL 10.4%

Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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DATOS SOCIODEMOGRAFICOS EN EL HUB

Adictos a los videojuegos:

« Edad: Adolescencia y adultos jovenes
* Sexo: Varones

« Ocupacion: Estudiantes

« Entorno familiar: Viven con los padres

CLASIFICACION ¢72:?

Trastornos control impulsos
Spectrum TOC

Trastornos adictivos
Trastornos afectivos

Dofia Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego PatolGgico del Hospital de Bellvitge)
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ADICCION A INTERNET
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Criterios diagnosticos (Young, 1996)

Cinco o més de los items siguientes, durante 6 meses.

» Preocupaciones frecuentes por lo que pasa en Internet y pensamientos frecuentes cuando
no se estd conectado.

» Necesidad de invertir mds y mds tiempo conectado para sentirse satisfecho

 Incapacidad de controlar el uso de la conexion

 Inquietud o irritabilidad al intentar disminuir o eliminar la conexion a Internet

» Conexion a Internet como evasion a los problemas

» Mentiras a la familia y amigos en cuanto a la frecuencia y duracion de las conexiones.

» Riesgos de perder un trabajo, estudios o relacion importante debido al uso de la red

» Se continua conectando a pesar de pagar importantes facturas por las conexiones

» Malhumor, irritabilidad o depresion cuando se pasa un tiempo sin conectarse

» Conexion por mds tiempo del que inicialmente se pensaba

ADICCIONES TECNOLOGICAS

 Las adicciones tecnoldgicas forman parte de las conductas adictivas, y se caracterizan por
una excesiva interaccion persona-maquina (Griffiths, 1995a; Marks, 1990).
 Las actividades que estarian dentro de la categoria de adiccion tecnoldgica son:
- adicciones a television
- ordenadores (programar, hacer de hacker)
- Internet (chat, juegos de rol)
- videojuegos o juegos de ordenador
- maquinas “tragaperras”
- pinball
- trivia quiz machines (juego tipo “trivial” de habilidades),
- teléfono mavil
- sexo telefonico

TRASTORNO POR ADICCION A INTERNET (IAD)(GOLDBERG, 1995)

Uso desadaptativo de Internet que conduce a una angustia significativa, manifestada al menos
por 3 de los siguientes criterios, que aparecen en un periodo de un afio:
 Tolerancia:
a) Necesidad de invertir mayor cantidad de tiempo en la red para obtener el mismo grado
de satisfaccion,
b) Satisfaccion cada vez menor con el uso continuado de Internet
» Abstinencia.
» Afectacion social, profesional o de otra drea importante
 Esfuerzos infructuosos por controlar o parar el uso de Internet

Doia Monica Gomez Pefia (Psicloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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ADICCION A INTERNET (YOUNG,1999, 2005)
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1. Adiccion cibersexual (visita compulsiva de paginas para adultos de sexo y pornografia),

2. Adiccion a las ciberrelaciones (implicacion excesiva a las relaciones por Internet)

3. Compulsiones por Internet (uso excesivo de la red para juegos, compras, o intercambios
cotidianos)

4. Sobrecarga de informacion (busqueda de datos o navegacion de forma excesiva)

5. Adiccion al ordenador (uso excesivo de juegos de ordenador, como Doom, Myst o soli-
tarios).

ADICCION A INTERNET SUBTIPOS (YOUNG ET AL., 1999)

» Adictos cibersexuales.
Accesibilidad, Asequibilidad, Anonimato: factores de riesgo para los usuarios con compul-
sividad sexual o con vulnerabilidad psicoldgica (Cooper, 1998).

» Adictos a las relaciones en linea.

 Sujetos compulsivos de la red (net compulsions).

» Sobreutilizadores de los sistemas de informacion.

 Adictos al ordenador (juegos).

ADICCION A VIDEOJUEGOS (GRIFFITHS, 1996)

1. Prominencia: Jugar a los videojuegos se convierte en la actividad mds importante en la vida
de la persona y domina sus pensamientos (preocupaciones y distorsiones cognitivas), sus
sentimientos (craving o ansias por realizar esta actividad) y su conducta (deterioro de la con-
ducta social). Por ejemplo, aunque la persona no esté jugando al videojuego, ests pensando
en la proxima vez que jugard.

2. Cambio de estado de dnimo: Experiencias subjetivas que la persona relata como consecuencia
de la implicacion en el videojuego y puede verse como una estrategia de afrontamiento(por
ejemplo, pueden experimentar como una “vibracién” activadora o una sensacion de “el-
evacion” o paraddjicamente tranquilizadora de “escape” o de “insensibilidad”).

3. Tolerancia: Es el proceso por el cual se requiere jugar cada vez mas tiempo para conseguir
los efectos de cambio de estado de dnimo anteriores. Por ejemplo, un jugador de videojue-
gos puede incrementar gradualmente el tiempo que pasa dedicado a esta conducta para
experimentar el mismo estado de activacion o de bienestar que obtenia inicialmente cuando
el tiempo de dedicacion era mucho menor.

4. Sintomas de abstinencia: Sentimientos y efectos fisicos desagradables que se dan cuando se
deja de jugar al videojuego o se reduce de forma brusca el tiempo dedicado a éste (por ej.:
temblores, malestar, inquietud, mal humor, irritabilidad, manos sudorosas, nduseas).

5. Conflictos: Entre la persona implicada en los videojuegos y las personas de su entorno
(conflictos interpersonales), conflictos con otras actividades (como el trabajo, tareas esco-
lares, vida social, aficiones e intereses), o con aspectos del propio individuo (conflicto in-

Doiia Ménica Gomez Pefia (Psicéloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)




Tratamiento del Juego Online en la Unidad de Juego Patoldgico de Bellvitge 05

trapsiquico y/o sensaciones subjetivas de pérdida de control) que tienen que ver con pasar
demasiado tiempo con el videojuego.

6. Recaida: Tendencia a volver de forma repetida a los patrones anteriores de implicacion en
los videojuegos, incluso después de periodos de abstinencia o control.
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MAQUINAS TRAGAPERRAS VS. VIDEOJUEGOS

 Sejuega para acumular dinero » Se juega para acumular puntos
« Tiempo de jugadas corto » Tiempo de jugadas largo
 Resultado mds dependiente del azar » Resultado mas dependiente de la destreza

EVALUACION Y TRATAMIENTO

PROTOCOLO EVALUACION HUB

Primera sesion:

 Historia clinica: Motivo consulta, antecedentes familiares y personales, enfermedad actual,
etc.

 Andlisis funcional:
- Motivo por el que acude: iniciativa propia, presion familiar, motivos legales, etc.
- Juego problema, otros juegos no problema. Edad de inicio de la conducta de juego.

Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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Cudndo se convierte en un problema. Estadio motivacional.

- Frecuencia/ apuesta maxima/ apuesta media.

- Sensacion pérdida de control/ ansiedad. Olvido actividades basicas. Pensamiento magi-
co

- Factores desencadenantes/mantenedores.

- Consecuencias: culpa, mentiras a la familia, deudas econdmicas pendientes.

- Fuentes obtencion dinero.

- Percepcion de apoyo familiar. Tratamientos previos realizados.
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Segunda sesion: Evaluacion psicologica

 Datos sociodemogrdficos.

 TCI-R (Cloninger, 1999).

« SCL-90-R (Derogatis, 1977).

17 (Eysenck et al., 1985).

« Criterios de adiccion a Internet (Echeburda, 1999; Adiccion a Internet, Goldberg, 1995)
« SOGS (The South Oaks Gambling Screen) (Lesieur y Blume, 1987; Lesieur, 1993).

Tercera sesion: Devolucion de resultados

Asistencia: paciente y familiar.
« Juego como diagndstico principal (JP: sindrome):
. JP.
* JP+otras conductas adictivas.
« JP+otro trastorno del eje | o 1.
« Juego como diagndstico secundario a otro trastorno (JP: sintoma):
« Otras conductas adictivas+P.
« Trastorno del Eje 1 o 11+JP.

PROGRAMA DE TRATAMIENTO HUB
Objetivos del tratamiento:

 Abstinencia definitiva de todo tipo de juego con apuesta.

¢ Reduccion de la urgencia y la necesidad de jugar.

» Recuperacion del autocontrol perdido

» Cambio del estilo de vida

« Identificacion de las situaciones de riesgo y propuesta de estrategias adecuadas de afron-
tamiento.

» Reestructuracién del funcionamiento familiar y social.

» Moderacion y control del uso de los videojuegos.

Doiia Ménica Gomez Pefia (Psicéloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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TECNICAS UTILES (YOUNG, 1999)

« Planificacion del tiempo de uso (disefio de un horario de uso de Internet)
» Uso de alarmas externas

» Marcarse objetivos antes de conectarse

 Abstenerse de determinados juegos/webs

 Realizacion de actividades alternativas gratificantes

» Desarrollo de una red social adecuada

Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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NUEVAS TECNOLOGIAS Y SALUD

 Interés por extender la accesibilidad de programas de tratamiento desde la sanidad publica

 La realidad virtual se ha aplicado con éxito en trast. estrés posttraumatico, trast de ansiedad
y trast. adictivos.

 LaTelemedicina se ha comenzado a aplicar en salud mental:-TOC, Esquizofrenia, TCA (Fernan-
dez-Aranda et al. de I’'HUB), trastornos ansiosos (Perpifia et al., 2002)

INTERNET PARA TRASTORNOS MENTALES

e Programas de tratamiento para:

 Cuadros depresivos, abuso alcohol, cuadros ansiosos, demencias

e TCA:
« Se habian hecho programas de prevencion para estudiantes
« 1er programa de apoyo terapéutico online para BN (Proyecto europeo multicéntrico
SALUT: Espaiia, Suiza, Suecia i Alemania), con resultados prometedores (afio 2002) (publi-
cado en 2006)

NUEVAS TECNOLOGIAS Y TCA

» Uso efectivo especialmente en BN:
- Telemedicina, CD-ROM, programas por Internet, realidad virtual, asistentes personales
digitales, apoyo por e-mail, mensajes de texto por teléfono movil.

« Utiles en dreas rurales lejos de centros urbanos especializados en TCA

VIDEOJUEGOS Y SALUD

+ La mayoria de estudios se han centrado en los aspectos negativos de los videjuegos.

* Pueden ser muy Utiles - Serious Games

+ Se han utilizado en numerosas dreas médicas y psicoterapéuticas.

« Pueden ser utilizados como forma alternativa de tratamiento o como una intervencion adicio-
nal.

* V) como distractores:
« En el manejo del dolor (nifios). La distraccion cognitiva y atencional bloquea la percep-
cion del dolor.
« Neurodermatitis en nifios.
* Dolor lumbar: Incrementar la tolerancia a estar sentado

Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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« Niflos con cdncer: Distraccion cognitiva durante el tractamiento de quimioterapia. Tam-
bién baja la cantidad de antidlgicos.
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» V) com a forma de fisioterapia:
« Pardlisis de extremidades superiores: para entrenar movimientos, aumentar la fuerza de
las manos, movimientos de los dedos.
« Rehabilitacion motora en pacients con lesion cerebral, distrofia muscular, pacientes para-
pléjicos.
* Los V) ayudan a:
- Superar la resistencia inicial del tratamiento
- Proporciona feedback del rendimiento deseado
- Proporciona distraccion del dolor

V) como forma de neurorehabilitacion:
- Para mejorar alteraciones cognitivas, perceptuales y motoras en pacientes con AVC: el
paciente interactua con objetos en 3D con gafas estereoscopicas conectadas a un ordena-
dor
- Nifios con pardlisis cerebral severa: Para facilitar el aprendizaje utilizando un brazo robot-
izado conectado a un PC
- Pacientes con hemiparesia: Con unos guantes conectados a un PC,para subir los movi-
mientos de las manos y de los dedos
- Mejorar la atencion sostenida en pacientes con TCE

e V) como forma de rehabilitacion cognitiva:
« Para recuperar funciones cognitvas en pacientes con dafio cerebral.

V) para ayudar a desarrollar habilidades sociales:
« Nifios y adolescentes con retraso mental severo o autismo.
« Nifios con dificultades en la adquisicion del lenguaje: Para aumentar las habilidades de
comunicacion
« Niflos discapacitados: aumentar el aprendizaje de habilidades espaciales, numéricas y
resolucion de problemas.
« Nifios impulsivos y con trastornos atencionales.

* VJen psicoeducacion o educacion para la salud:
- Re-Mission: es un V) para el desarrollo de la implicaicon de jovenes con céncer en el
conocimiento de la enfermedad y la implicacion en su propio tratamiento.
- Ben’s Game: visualizacion del cancer en forma de V) yel nifio es el héroe que lucha con-
tra Ia enfermedad dentro del cuerpo.
- Immune Attack: Simula aspectos bdsicos del funcionamiento del sistema inmunolégico
- Preparacion para la cirugia en nifios pendientes de intervencion quirdrgica.
- Neuromatrix: Para adolescentes de 10-14 afios interesados en saber coémo es y como
funciona el cerebro.

Doiia Ménica Gomez Pefia (Psicéloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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- Food Finder: Enseia habitos de alimentacion saludables (8-14 afios)

- Bizarro Olympics: Ensefia la importancia de mantener una actividad fisica saludable a
través de unos juegos olimpicos futuristas.

- Finding Zoe: Promueve relaciones saludables entre chicos y chicas.

- Reach Out! Central: Ayuda a jovenes a identificar estados emocionales negativos y a
desarrollar habilidades de afrontamiento.

- Freedom HIV/AIDS: V) de movil para aumentar el conocimiento de la enfermedad y dar
apoyo a quien la presenta.
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* V) en fobias:
« Terapia de exposicion virtual con juegos de simulacion.

* V) como soporte psicoterapéutico:
- Hay terapeutas que trabajan con nifios que utilizan V) en la terapia y como una terapia.
- Proporciona una gran oportunidad de observacion del comportamiento.
- Es un buen medio de comunicacion entre el terapeuta y el nifio.
- Pueden ser m3s Utiles que técnicas mas tradicionales.

PLAYMANCER: ESCENARIO DE SERIOUS GAMES

Serious Games = Juegos serios o formales

Objetivos:

* No entretenimiento

» Tecnologia educacional

» Promocionar o promover un punto de vista

Areas:
e Empresas, corporaciones
e Educacion

e Primeros auxilios
» Gobiernos

e Salud
e Entrenamiento militar
* C(Ciencia

e Cambios sociales

Plataforma europea para el desarrollo de los Serious Games.
PlayMancer es un projecto de colaboracion de la Unién Europea, que fue aceptado por la
Comision Europea

Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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 Investigar y promover el uso de los Serious Games con propdsitos terapéuticos.

e Empez6 el 1 de Noviembre de 2007. Participan 7 socios de 5 paises europeos: 4 institu-
ciones académicas y 3 socios industriales.
Los participantes del proyecto son:
- Systema Technologies S.A. (Coordinador) Atenes - Grecia
- TXT e-solutions S.p.A.Mila- Italia
- Netunion s.a.r.l. Lausanne - Suiza
- University of Patras, The Wire Communications Laboratory Patras - Grecia
- Technische Universitaet Wien Viena - Austria
- Fundacio privada institut d’investigacio biomedica de bellvitge Barcelona - Espafia
- Universite de Geneve Ginebra - Suiza

» Un equipo multidisciplinar de clinicos, disefiadores e ingenieros estdn desarrollando un SG
(“Islands”) (nov. 2008) como un instrumento terapéutico complementario de un tratamiento
psicoldgico individual para BN, ANy JP (el equipo del HUB pertenece a CIBEROBN: Centro
de Investigacion Biomédica En Red, Fisiopatologia de la Obesidad y Nutricion)

 Para evaluar sus beneficios se llevard a término un estudio controlado

» Cuando se comercialice podran jugar online varios jugadores

* Aspectos recomendados:
- Aventuras y estrategia (ej. Rescate en bote, mision antartica, ...)
- Construccion (casa, puente, forma abstracta, etc.)
- Significado simbdlico

» Aspectos a evitar:
- Juegos violentos o agresivos.
- Manejar dinero
- Manejar comida, aspecto fisico o peso

» Factores que tratara:
- Impulsividad y control del riesgo.
- Perfeccionismo
- Imagen corporal
- HHSS i asertividad
- Inseguridad y disfunciéon emocional
- Resolucién de problemas i conflictos
- Cogniciones alternativa e incremento del insight
- Rasgos de personalidad que promueven la proteccion
- Reducir algunos factores de riesgo
- Modulacién emocional

Doiia Ménica Gémez Pefia (Psicologa Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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ESTUDIO PILOTO Il JUEGO PATOLOGICO
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Study design: Case Control

Targeted Population: Males

Age range: 25-45.

Sample: PG subtypes: slot machine PG (86.5%)

Setting: Individual Outpatient CBT + Weekly used of the video-game (controlled setting)

Duration: 4 months, 16 manualized sessions

Exclusion criteria:

« ADHD (Adult and Child Attention Deficit/Hyperactivity disorder)

 Current or lifetime alcohol and drug abuse comorbid disorders

» Severe cluster B personality disorders.

» Any current or lifetime neurological disorder.

« Current or lifetime diagnosis of behavioural technological addictions (internet, video game,
movie, etc..)

 Current or lifetime diagnosis of psychotic disorder, severe affective disorder or current
suicidal ideation.

Doia Monica Gomez Pefia (Psicloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)




Tratamiento del Juego Online en la Unidad de Juego Patoldgico de Bellvitge 05

RS
@)
c
O
—
O

Y
c
o

O

Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)
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Dofa Monica Gomez Pefia (Psicdloga Adjunta, Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge)




Mesa Redonda

Regulacion del Juego Online
Don Aitor Uriarte. Director del Departamento de Juegos y Espectdculos de Gobierno Vasco

El sector del juego en Esparia
Donia Laura Guillot. Asociacion Espaiiola de Apostadores por Internet (AEDAPI)
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Regulacion del Juego Online

1.- COMPETENCIAS DEL GOBIERNO VASCO SOBRE JUEGO
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 Exclusivas de acuerdo con Estatuto de Autonomia

EXCEPTO: Apuestas mutuas deportivas benéficas y Juegos Publicos del Estado
» Referencias al Juego por via telematica en:

Reglamento de Mdquinas 1996

Reglamento de Apuestas 2005

2.- éES NECESARIA LA REGULACION DEL JUEGO ON-LINE?

S

» Enorme crecimiento ------ > ¢{Demanda social?

* Ingresos generados

» Descontrol existente

» Agravio comparativo con los operadores autorizados
 Peligrosidad para los usuarios y la salud publica
AMBITO

 Cuanto mayor mejor
* Necesidad de un cuerpo basico comun
» También se debe contemplar las especifidades y criterios de los diferentes reguladores.

AUTORIZACION PREVIA
Garantizaria la calidad de las empresas que operasen en la Red.
Potenciaria un Juego Responsable por parte de los operadores y usuarios.

3.- POSIBLES MODELOS DE AUTORIZACION

AMPLIA: Autorizacion a todos los operadores habilitados en otros Estados con requisitos de
homologacion:
* Requisitos técnicos

» Requisitos informaticos
» Seguridad

 Control administrativo
CONCESION:

Concurso Publico para nimero limitado de autorizaciones.
Entraria dentro de la PLANIFICACION (Sociedad y Subsectores)
Control Institucional

Los operadores tendrian que adecuarse a la normativa

Don Aitor Uriarte (Director del Departamento de Juegos y Espectaculos de Gobierno Vasco)
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Regulacion del Juego Online

4.- OTRAS NECESIDADES
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» Cada actividad de juego on-line se tiene que someter a las normas de cada negocio  Au-
torizacion especial e independiente para cada tipo de negocio.

* FIANZA

 Equipos informaticos (servidores) ubicados dentro del Territorio

» Homologacion

* Requisitos técnicos:
-Informaticos
-Fiabilidad
-Seguridad
-Control

Call Centre dentro del propio Territorio

* Servicio Atencion al usuario
-Técnico
-Quejas y Reclamaciones

» Designacion de personas que representen a los diferentes operadores

» Conservacion de los registros sobre el juego para el control administrativo de las opera-
ciones de juego

» Colaboracion de Entidades Financieras y Operadores de Telefonia

* Filtros para servidores no autorizados

5.- ASPECTOS A TENER EN CUENTA
ACCESIBILIDAD

* MENORES: Protocolos claros que impiden el acceso
* PERSONAS PROHIBIDAS O AUTOPROHIBIDAS
- Ficheros y su tratamiento. Control de la Administracion
» TIPOS DE JUEGO: Cualquier juego no puede ser permitido
» CONTENIDOS EN LOS JUEGOS
« TIEMPOS MAXIMOS DE JUEGO
« CANTIDADES MAXIMAS DE LAS APUESTAS
*  CUENTAS ESPECIFICAS (CON LIMITES)

GARANTIAS EN LAS TRANSACIONES ECONOMICA

PUBLICIDAD

Don Aitor Uriarte (Director del Departamento de Juegos y Espectaculos de Gobierno Vasco)
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6.- SITUACION ELABORACION DE UNA NORMATIVA SOBRE EL JUEGO ON-
LINE

[3°)
©
c
o
5.
O
%
v
70]
S}
=

Disposicion Adicional 20° Ley 56/2007 de 28 de diciembre.
Presentacion Proyecto de Ley para regular las actividades de juego y apuestas, en particular las
realizadas a través de sistemas interactivos basadas en comunicaciones electronicas

PRINCIPIOS

1. COMPATIBILIDAD con regulaciones de:
Proteccion de menores y juventud
Grupos sensibles

Datos de caracter personal

Servicios de la Sociedad de la informacion

6.- SITUACION ELABORACION DE UNA NORMATIVA SOBRE EL JUEGO ON-
LINE (2)

PRINCIPIOS
1. REGULACION de acuerdo con el Derecho Comunitario

2. SISTEMA DE CONTROL que garantice las condiciones de mercado, tanto para operadores
COMO usuarios
Regulacion de la actividad de operadores que realizan su actividad en cualquiera de los Estados
de la U.E.
1. Establecimiento del SISTEMA DE TRIBUTACION
 Origen de las Operaciones
« Distribucion entre Estado y CC.AA.
(Especifidad de Regimenes Forales)

6.- SITUACION ELABORACION DE UNA NORMATIVA SOBRE EL JUEGO ON-
LINE (3)

PRINCIPIOS

AUTORIZACION ADMINISTRATIVA

» Necesaria

» Medidas que impidan la publicidad y utilizacion de cualquier medio de pago
¢ Régimen Sancionador

Don Aitor Uriarte (Director del Departamento de Juegos y Espectaculos de Gobierno Vasco)
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COM PETENCIAS ESTADO
*  Ambito conjunto del Estado
e Ambito mas de una Comunidad Autonoma
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6.- SITUACION ELABORACION DE UNA NORMATIVA SOBRE EL JUEGO ON-
LINE (4)

Reunion Consejo Sectorial del Juego (JUNIO 2008)

» Presupuestos del Estado

CC.AA. De acuerdo con normativa comun

Matizaciones de como desarrollarse la normativa (sobre todo asuntos fiscales) |
Grupo de Trabajo

Julio 2008. Puesta en comun

Convocatoria para Noviembre 2008

ESKERRIK ASKO

Don Aitor Uriarte (Director del Departamento de Juegos y Espectaculos de Gobierno Vasco)
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El sector del juego en Esparia

EL JUEGO ON LINE: ¢ES LEGAL? ¢ES ILEGAL? ¢ES ALEGAL?
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Hace un par de afios que muchos se formulan las mismas preguntas, y de momento se obtiene
las mismas respuestas: SI, SI, Sl o NO, NO, NO...

Desde hace varios afios, sigo resumiendo la situacion juridica del juego online en Espafia: “Es
ilegal porque no estd regulado; es alegal porque existe un vacio legal, y puede considerarse legal
porque son empresas con licencias en paises de la UE, y por tanto, se les debe garantizar la libre
circulacion de sus servicios”.

La gran pregunta ::Por qué no se regula?

Porque de momento, no hay verdadero interés por regular.

El monopolio de las Loterias y apuestas del Estado y el sector privado presencial u offline se
sienten amenazados.

La no regulacion pretende ser un barrera de entrada.

Pero esa barrera ya ha sido sobrepasada ........

Doiia Laura Guillot. Asociacion Espafiola de Apostadores por Internet (AEDAPI)
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La posibilidad de acceder al juego de azar y de dinero y a los videojuegos a través de la
red, es decir online, ha hecho que cualquier persona, y desde cualquier lugar del mundo, pueda
jugar. Seria importante conocer el fenémeno del juego online y hacer que aquellas leyes que
protegen a las personas con problemas de juego y a los/as menores no sélo sean contempladas
online sino también en su practica a través de Internet.

Es importante que se vayan especificando protocolos de tratamiento, como con el que
trabajan en la Unidad de Juego Patoldgico del Hospital de Bellvitge, y que sea posible que difer-
entes profesionales podamos utilizarlos. Esto puede facilitar el tener una serie de datos relativos
al tratamiento y recuperacion de las personas afectadas y que puedan ser compartidos los mis-
mos entre los/as profesionales.

Es importante seguir investigando en el diagndstico de la adiccion al juego, especifi-
cando en este caso concreto la relacionada con el juego online.

Es necesaria la implicacion de la Administracion en el desarrollo de una normativa que
regule el juego online al igual que que en el control de la publicidad que sobre el juego de azar
y de dinero se hace a través de la red. También seria fundamental la presencia de las diferentes
Asociaciones que trabajan con el tema del juego y su problemdtica y también con el uso y mal
uso de las nuevas tecnologias en el proceso de regulacion del juego a través de la red.

Todas las personas implicadas en la prevencion de la ludopatia deben seguir incidiendo
en aprender a vivir sin adicciones, mensaje dirigido a padres y madres, jovenes y poblacion en
general para que utilicen el juego y las nuevas tecnologias de forma saludable.









