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Resumen

El juego con apuesta es un fenébmeno social muy extendido en nuestra cultura que
apenas ha sido estudiado en jévenes y adolescentes a pesar de que los datos muestran
prevalencias importantes de juego.Por ello, el objetivo de este estudio ha sido conocer
en profundidad a qué juega la juventud, cudles son sus juegos de azar preferidos, asi
como profundizar en sus motivaciones, opiniones y percepciones referentes al juego
con dinero. Se ha utilizado una metodologia cualitativa, organizando y desarrollando 6
grupos de discusion en los que han participado un total de 79 jovenes y adolescentes
procedentes de centros escolares y universitarios del Pais Vasco. Los resultados
han mostrado que la irrupcion de las nuevas tecnologias, la normalizacién del juego
en nuestra sociedad y la facilidad de acceso al mismo constituirian algunos de los
pilares principales en los que se sustenta el incremento de jovenes que participan en
juegos con dinero. Estos resultados alertan sobre la importancia de la prevencién y
el tratamiento del juego patolégico asi como la necesidad de atender a un colectivo
mas joven del habitual.
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Abstract

Although the data indicates a prevalence of gambling among younger teenagers, there
are very few studies on this widespread social phenomenon. The aim of this research
was to gain in-depth knowledge of gambling among the young with a focus on finding out
their favorite games, motivations, opinions and perceptions regarding gambling for money.
A qualitative methodology was used, organizing and holding six discussion groups which
involved a total of 79 young people and teenagers from schools and universities in the
Basque Country.The results have shown that the emergence of new technologies, the fact
that gambling has become a normal activity in our society and easy access to it are some
of the main reasons for the increase in young people’s participation in cash games. These
findings alert us to the need for prevention and treatment of pathological gambling and the

importance of targeting younger groups.
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INTRODUCCION

La adolescencia constituye un perfodo de
gran impacto en el desarrollo de la persona,
donde se aprenden, construyen y/o desarrollan
comportamientos diferentes a los de la infan-
cia. Algunos de estos comportamientos son
considerados de riesgo cuando son proclives,
pero no determinantes, a generar algdn tipo
de peligro o perjuicio (Gibbons, Kingsbury vy
Gerrard, 2012; Maguire, Wells, y Katz, 201 I).

La identificacion temprana de los factores
de riesgo resulta primordial para el estable-
cimiento de estrategias preventivas. Por este
motivo, numerosos autores han estudiado las
conductas de riesgo en la adolescencia (por
ejemplo, en el consumo de drogas; Kuntsche,
et al, 2013 o en comportamientos violentos
y antisociales; Bierman et al, 2013). Una de

Revista Espaiiola

estas conductas no tan estudiada ha sido el
juego con dinero (Volberg, Gupta, Griffiths,
Olason, y Delfabbro, 201 1). Esta actividad
estd destinada legalmente al colectivo adulto
exceptuando paises como Inglaterra en el que
se permitfa el juego con dinero en maquinas
a menores de edad (Fisher, 1993), o pdginas
web de juego con dinero donde no existe un
control estricto para impedir el acceso a ado-
lescentes de |6 afios (NCH, 2004). En Espafia,
la edad legal para jugar es de |18 afos, pero la
realidad indica una situacién distinta ya que se
detectan probleméticas importantes de juego
a edades tempranas (Becofia, 1997).

Es dificil conocer la prevalencia del juego
problema entre jévenes y adolescentes, sin
embargo, existen investigaciones que informan
que es alta (Becofa, 2004; Derevensky y Gup-
ta, 2000). Estos datos varfan entre un 3%y un
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| 8% dependiendo de varios factores: el pais y
afio donde se ha tomado la muestra (Becofa,
2004; Volberg, Gupta, Griffiths, Olason y Del-
fabbro, 2010), el instrumento empleado para
realizar la medicion (Derevenseky y Gupta,
2004) vy si se trata de juego online u offline
(Cole, Barrett y Griffiths, 201 1).

Una de las razones para estas cifras podria
deberse a la facilidad de acceso al juego con
dinero, especialmente a través de las nuevas tec-
nologfas, que es uno de los principales motivos
que ha permitido su difusién entre la juventud
(King, Delfabbro, y Griffiths, 2010; McBride y
Derevensky, 2009 y Olason et al, 201 1). Los
espacios on line alos que se accede mediante los
smartphones, tablets y ordenadores, asi como
los espacios offline o presenciales modificados
y adaptados al colectivo juvenil, constituyen los
nuevos escenarios de juego. En ese sentido, la
encuesta europea de NetValue (2002) informd
que el 17% de las personas que visitan sitios de
juegos online son menores de edad.

Hasta la dltima década no existian apenas in-
vestigaciones, de dmbito nacional y extranjero,
que estudiasen la incidencia y problemética del
juego en el colectivo juvenil y adolescente. De
hecho, las existentes se planteaban desde una
metodologfa Uinicamente cuantitativa (Becofia,
Miguezy Vazquez, 200 1; Ellenbogen, Dereven-
sky y Gupta, 2007; Molde, Pallesen, Bartone,
Hystad, y Johnsn, 2009; entre otras). Existen
mas dificultades para desarrollar investigacio-
nes de corte Unicamente cualitativo, como
la de Urddniz, lzco, Mufioz y Salinas (1999),
donde se alertaba de la necesidad de focalizar
acciones preventivas en la poblacién joven o
la tesis doctoral de Concepcién Barroso en
2003 en el que realizéd doce entrevistas en
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profundidad a exjugadores. La principal ventaja
de lainvestigacion cualitativa reside en su capa-
cidad de obtener respuestas mds completas a
preguntas que podrfan contestarse a un nivel
superficial si fueran planteadas en una encuesta
normal. La metodologfa cualitativa ayuda a
profundizar en las reflexiones y razones que
da el colectivo adolescente y juvenil, ademds
de permitir conocer las nuevas tendencias de
juego que estdn apareciendo, bien de modo
presencial u on line. Es el propio objetivo el
que indica la adecuacién de emplear una me-
todologfa cualitativa. Por ello, el objetivo de
este estudio ha sido conocer en profundidad la
situacién del juego con dinero en la poblacién
joven y adolescente en aspectos como motivos
para jugar, tipos y espacios de juego asi como
las diferencias en funcién de la variable sexo.

METODO

Se trata de un estudio descriptivo que
empled metodologia cualitativa basada en
grupos de discusion. Segin Korman (1986),
un grupo de discusién o focal es una reunién
de un grupo de individuos, seleccionados por
el equipo investigador, para discutir desde
la experiencia personal una temdtica. La
metodologfa cualitativa ayuda a profundizar
en las reflexiones y razones que esgrimen el
colectivo adolescente y juvenil, ademds de
permitir conocer las nuevas tendencias de
juego que estdn apareciendo, bien de modo
presencial u on line. Este andlisis, si bien no se
puede extrapolar a la totalidad de la juventud,
si que es representativo de este colectivo
objeto de estudio, facilitando una visién del
juego con dinero desde una perspectiva
adolescente - joven.
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Participantes

Para reclutar la muestra necesaria para
realizar los grupos de discusion, se difundié
mediante carteles en las universidades del
Pais Vasco v llamadas a centros educativos, la
demanda de personas interesadas en participar
en un estudio sobre el juego con dinero. Entre
quienes respondieron, se les pasé el SOGS-RA
(Winters, Stinchfield vy Fulkerson, 1993) para
evitar incluir a personas con problemas de
juego en la muestra. La muestra final estuvo
compuesta por 79 jévenes y adolescentes del
Pais Vasco con edades comprendidas entre los
| 6 ylos 23 afios, formando un total de 6 grupos
de discusién. El porcentaje de participacion en
este estudio en funcidn del sexo fue de 75%
mujeres y 25% hombres. Los grupos se confor-
maron por edades: dos grupos con jévenes de
|6 — 17 afos; otros dos grupos con jévenes de
edades comprendidas entre los 18y 20 afos y
untercer grupo de 2| —23 afios. La estructura
consistié en un guidn con |8 preguntas sobre
cinco puntos de interés que fomentaban las
respuestas desarrolladas: el juego: su definicién,
tipos y experiencias de juego; los espacios: on
line y presencial; las plataformas de juego: redes
sociales, smartphones; sus coetdneos y el juego;
y el juego como problema. En el caso de los y las
menores de edad se empled el consentimiento
pasivo de padres y madres, quienes fueron
advertidos vy tuvieron la opcién de rehusar la
participacion de su hijo/a. El estudio se realizd
entre los meses de marzo a diciembre de 2012.

Procedimiento

Grupos focales

La duracion de los grupos de discusion fue
de una hora. Se desarrollaron en amplias salas,
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con sillas formando un circulo para favorecer
la interaccidn entre los y las participantes. Para
los grupos mayores de edad, se dispuso de
una sala en la Universidad de Deusto. Para los
grupos pertenecientes a la ESO, se pidié un
aula en el mismo centro escolar.

Al comienzo de cada grupo se explicaron
los objetivos de la investigacién vy se pidié
autorizacién para registrar cada sesién en
una grabadora digital, asegurando que todas
las intervenciones eran anénimas y tenfan un
cardcter confidencial.

Los grupos focales fueron conducidos por
una pedagoga y una psicdloga expertas en
esta técnica cualitativa. La primera profesional
moderaba los grupos, mientras que la segunda
recogfa la informacion no verbal, como por
ejemplo, las caras de rechazo o de aceptacion
al hablar de un tipo de juego u otro. En todos
los grupos se siguid el guidn establecido, ha-
ciendo mds hincapié en los puntos que mads
informacion suscitaban.

Analisis del texto

Una vez realizado un grupo de discusién
se procedia a transcribirlo antes de realizar la
siguiente sesion. Para el andlisis de la informa-
cién obtenida en todos los grupos focales se
abordé el texto como un proceso de escru-
tinio sistemdtico, identificando vy clasificando
los temas surgidos en cada grupo, las ideas
principales y aquellas que mds controversia
creaban entre las personas participantes, para
facilitar, posteriormente, la codificacion del
contenido del discurso. De esta manera, las
categorias planteadas inicialmente en funcion
de los objetivos del estudio, se modificaron
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teniendo en cuenta criterios de exhaustividad,
pudiendo recoger la nueva informacién rela-
cionada con los objetivos que no se identificaba
con ninguna categorifa.

En la exposicion de los resultados se recoge
resumidamente toda la informacién sobre cada
tema, ilustrando cada apartado con las citas
textuales de algunos/as participantes que mas
informacién han aportado. Este andlisis fue
realizado por la moderadora de los grupos.

RESULTADOS

El juego en la generacién joven

Uno de los principales resultados es que el
juego ha dejado de ser visto por la juventud
como una ‘“cosa de mayores”. Cada vez re-
curren mas al juego con apuestas pudiendo
originar en algunas personas una ludopatfa. La
explicacién de este aumento del juego en la
juventud se resume en tres principales pers-
pectivas resultantes de las opiniones vertidas
en los grupos focales.

En primer lugar, la perspectiva econdmica,
el ganar dinero:

“Se juega por la crisis. Porque para jugar tienes
que querer tener mds dinero”. “Porque ahora con
las crisis, con un euro puedes echar a ver si tienes
suerte y te toca algo”.

Otra justificacion recurrente en todos los
grupos de discusion es la facil accesibilidad al jue-
g0, sean 0 no menores de edad, ya que el juego
on line permite evadir las prohibiciones legales:

"'Ahora se juega mds porque hay mds opciones
donde se puede jugar. Antes ibas al bingo o al
casino y no habia mds cosas”.

/

“Puedes coger las tarjetas de tu padre y uti-
lizarlas, Sélo necesitas los nimeros de delante y
los tres nimeros de atrds. Una tarjeta de crédito
o de débito, sobre todo de crédito que se puede
chanchullear”.

“Para nosotros, ahora con Internet es mds fdcil
porque sélo tienes que meter la tarjeta de crédito
para poder jugar. Metes la de otra persona y ya
puedes jugar”.

La tercera perspectiva a la que hacen refe-
rencia es la normalizacién medidtica del juego:

“La publicidad estd dirigida a la gente que quie-
re ganar dinero fdcil, porque te lo venden como
si fuera lo mds fdcil del mundo, como si ganaras
fijo. Hay un anuncio en el que sale Nadal y ese
es para nosotros, porque hay mucha gente que le
sigue en el anuncio y esa gente que estd detrds
de €, siguiéndole, es gente joven”.

“Yo ya por todo lo que se viene viendo del mundo
del péker en Espafia se estd naturalizando muchi-
simo, estdn los torneos en La Sexta de Pokerstars y
demds. .. todo eso es algo muy peligroso”.

Y luego para apuestas deportivas la publici-
dad sale en los partidos de futbol en las vallas
de publicidad, y de baloncesto también... Y en
el autobds, habia lo del Péker Stars ocupando
mds espacio que la ostia... en las camisetas de
los jugadores de futbol, los del Madrid y los del
Espanyol creo que venia lo de Interapuestas o algo
asf.... Antes como no habia nada, ahora parece
que hay mucha publicidad. Por la noche ya no
estd el teletienda y tienes apuestas de poker y
programas de esas cosas’.

Tipos de juego

Los principales juegos con dinero en los
que participa la juventud son las apuestas de-
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portivas vy los juegos de casino (pdker/cartas,
ruleta, bingo, dados).

La principal caracteristica del estilo de
juego en la juventud es el juego en grupo. Es
importante sefialar cdmo asocian que jugar en
grupo no es comparable al tipo de juego que
puede realizar una persona luddpata, pese a
poder pasar muchas horas jugando o apostar
con dinero con el objetivo de un beneficio
econdmico y no por la diversién intrinseca
del juego:

“lugamos entre todos porque tenemos lonja y
ha habido veces de estar desde las | 0 de la noche
hasta las 6 de la mafiana, pero son horas de ocio,
ocasiones contadas y no estds solo”.

“Nosotros nos juntamos para jugar al poker.
Si juegas con dinero estds como con mds tension
en plan de que tengo que ganar, tengo que ganar.
Porque si no te juegas nada, no te lo tomas en
serio. De la otra forma siempre estds en tensién
intentando ganar para llevarte el dinero”

Los grupos de discusién del colectivo menor
de edad reportaron que los juegos en los que
mas participan son las timbas de pdker con su
grupo de amistades y las apuestas deportivas a
pesar de ser ilegales para menores de |8 afios.
Aungue existen numerosas casas de apuesta,
tanto on line como offline, la modalidad de
apuesta deportiva principal es la presencial.

“Yo juego los fines de semana. Normalmente
estds en el bar, con los amigos, hay una mdqui-
na y estds viendo un partido. No sé, te parece
interesante, crees que puedes apostar. Lo bonito
del RETA (centro de apuestas deportivas) es
que hay mucha variedad, puedes jugar a primer
goleador, a segundo goleador, resultado exacto,
resultado final, combinaciones...es muy atracti-
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vo. Ademds lo bueno de RETA es que tU puedes
meter un euro y puedes ganar |2 1€, ganas
mucho dinero apostando poco. Es divertido, no
pierdes mucho”.

“La gente de nuestra edad, si no es con los
amigos alo que mds juega es al RETA. Lo de RETA
llama mds la atencién porque tienes las teles, se
ven los partidos. Ademds puedes elegir muchas
cosas, en la quiniela sélo puedes apostar a lo que
te ponen, en RETA puedes elegir. Por ejemplo,
en futbol se puede poner: quién saca primero,
numero de tarjetas, quién marca primero, nlimero
de goles, quién marca el primer gol, etc.”.

A pesar de que en los locales de apuestas
deportivas no esté permitida la entrada a me-
nores de |8 afios, éstos subrayan la facilidad
con la que gestionan sus apuestas.

“RETA estd muy accesible, ademds entras, que
va a ser un minuto y el tio que estd alli como sabe
que va a ser un momento pasa de ti. Si fuera un
sitio especial, en el que te cobran 20€ por entrar
o te piden el DNI seria diferente. Para jugar nunca
hay pegas, las hay para cobrarlo”.

“Yo con unos amigos tengo una tarjeta comun,
entonces cada vez que se apuesta, se carga en
esa tarjeta. En RETA para jugar necesitas una
tarjeta que te lo va recargando ahi, y luego ti
cobras de ahf el dinero. El duefio de esa tarjeta
tiene que ser mayor de edad, entonces la tiene
uno que es mayor de edad y luego nos repartimos
el dinero. Tienes que ir a la tienda de RETA y en
el mostrador te dan el dinero”.

Espacio de juego: on line y off line

Exceptuando las apuestas deportivas que
comparten protagonismo tanto el modo pre-
sencial como el online, el resto de juegos han
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sufrido un incremento de personas jévenes
desde la irrupcién de Internet, desbancando a
las tradicionales maquinas tragaperras.

“Las mdquinas tragaperras son de una genera-
cién anterior. Ahora es como si el patrén estuviera
cambiando y estamos mds dfines a Internet”.

Concluyen que las mayores ventajas del
juego por Internet son los mayores riesgos
asuvez.

“Pero si quieres tirar hacia atrds no tienes ven-
taja, porque el ordenador estd en tu habitacion,
estd en todas partes en redlidad. Estd bastante
accesible. Si tienes problemas hay ciertos sitios
que tienes que evitar, por ejemplo en Bilbao evitas
dos casinos, pero si tienes que evitar un ordenador
te puedes ir a Nepal”.

Quienes abogan por la manera presencial lo
hacen desde un enfoque basado en la sociabili-
dad, la recompensa inmediata y desde el con-
vencimiento de la imposibilidad de trampear:

"“Es mds sociable. A mi me parecen mds socia-
bles, estds interactuando con la gente, hablando,
tal...Ves la cara a la gente, le conozcas o no. Lo
otro es como, tU en tu casa, tU sola delante del
ordenador, es que es mds. ..vacio".

“No hay trampas. Ves al otro cuando juegas
cara a cara. En el péker le ves si estd mintiendo”.

Ademids, afirman que el espacio donde se
juega influye directamente en la cantidad de
dinero apostado:

"“Una partida de péker entre amigos puedes apos-
tar un euro o dos y jugar una vez al mes y casino, pues,
ya no es lo mismo, juegas mds cantidad y mds seo.
Luego también estd el Pokerstars, que es de Internet,
que es como si estuvieras en un casino, pero puedes
apostar. .. hay gente que juega por 1.000 euros'”

/

"“Ves el dinero en mano, vas ganando y quieres
mds. En casa, con la tarjeta no lo vives igual. En
el salén de juegos ves como vas perdiendo, como
va bajando el dinero y puedes parar. Si ve que
pierde mucho se va y deja de jugar”.

Diferencias en funcion de la variable
sexo en el juego

En relacion con el sexo, también existe una
gran diferencia entre chicos y chicas, siendo
éstos quienes representan casi el total de
la poblacidn juvenil jugadora. Este hecho es
compartido también en los grupos de discu-
sién, donde los chicos reconocen que ellos son
quienes mds juegan v las chicas suelen ser sus
acompafantes en las apuestas. En la muestra
obtenida para el presente estudio, de las y los
79 jovenes sélo tres refirieron jugar con su
grupo de amistades compuesto Unicamente
de chicas. No se identificé ninguna chica que
realizara sus apuestas de manera individual.

DISCUSION

Este estudio ha tenido como objetivo cono-
cer en profundidad cémo juega la juventud, sus
motivaciones y percepciones. Los resultados
han mostrado que el juego con dinero estd
mads normalizado en la poblacién joven que
en décadas anteriores. Una de las explicacio-
nes mostradas en los grupos se relaciona con
la perspectiva de ganancia de dinero con el
juego. El juego es visto como una forma de
diversién con posibles beneficios econdmicos,
cuyo Unico objetivo es ganar dinero (Becofa,
Miguez y Vdzquez, 200 |; Neighbours, Lostut-
ter, Cronce, y Larimer, 2002; Villoria, 2003).
Otra de las razones es que el acceso al juego
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es cada vez mds fécil, sean o no menores de
edad. La irrupcién de las nuevas tecnologias
juega un papel muy importante en la distribu-
cién e incidencia del desarrollo de problemas
de ludopatia en la juventud (King, Delfabbro y
Griffiths, 2010; Mc Bride y Derevensky, 2009).
En este sentido, un aspecto a tener en cuenta
serfa que el juego on line permitirfa mds fécil-
mente evadir las prohibiciones legales por lo
que todas las medidas encaminadas al control
del juego on line serfan necesarias para evitar
el juego de menores. Por un lado, implantando
un sistema mds complejo en las paginas web de
juego, que no se reduzca sdlo a pedir la fecha
de nacimiento. Por otro lado, que estas mismas
paginas contengan banners alertando de los
peligros del juego con dinero, ya sea mediante
videos o advertencias escritas.

Como se ha visto el impacto medidtico del
juego y normalizacion del mismo también ha-
cen mella en los jévenes. Numerosos autores
han sefialado que la poblacién juvenil es la
principal destinataria del juego (Becofa, 1997,
Cases, 201 1; Monaghan y Derevensky, 2008).
Estas razones podrian ser las responsables del
incremento del juego con dinero y aumentar
las probabilidades de desarrollar probleméticas
con el mismo (Boldero, Bell y Moore, 2010;
Derevensky, Skalar, Gupta, y Messerlian, 2010).
Estudios como el realizado recientemente en
Australia con 128 jévenes con edades com-
prendidas entre los |8 y los 24 afios van en
esa linea. Este estudio muestra que quienes
tienden a apostar de manera gratuita por
Internet tienen una mayor propensién a jugar
con dinero real. Estas apuestas vienen con-
dicionadas por las invitaciones que aparecen
mientras navegan por la red (Wood, 2013).

Revista Espafiola

Ademds, los resultados también son Utiles
para corroborar el impacto que tienen las
nuevas tecnologfas (Messerlian, Byrne, y De-
revensky, 2004) v los medios de comunicacién
(Monaghan, Derevensky y Skalar, 2008) en la
difusién y normalizacién del juego en la po-
blacion adolescente v juvenil (Zapata, Torres
y Montoya, 201 1). De hecho, se encuentran
mas adolescentes con problemas de juego
entre quienes juegan en Internet (Potenza
et al, 2011). Para paliar esta tendencia de
juego de la juventud, se precisa por gestionar
una regulacion responsable de la publicidad,
evitando la imagen y asociacion que se vende
de jévenes — juego con dinero — éxito/fama.

La participacién en grupo en el juego con
dinero se podria considerar como la principal
caracteristica del juego en el colectivo ado-
lescente y juvenil. Segiin se ha confirmado en
esta investigacién, las personas sin problema de
ludopatia realizan apuestas compartidas. Esta
forma de jugar tiene como inconveniente que
aquellas personas que presenten problemas
inicidticos de juego se escondan en el grupo,
ralentizando la deteccion de una ludopatia. El
juego con dinero de manera grupal no ha sido
estudiado en profundidad, pero sf que existen
investigaciones que relacionan una mayor pro-
babilidad de juego cuando las amistades son
también jugadoras (Chalmers y Willoughby,
2006; Moorey Ohtsuka, 1997).

Eltipo de juego es, como se ha visto, sobre
todo de apuesta deportiva y presencial y son
los chicos adolescentes los que mds proba-
bilidad tienen de jugar. En el primer informe
del Observatorio del juego Online en Espafia
(2012) también destacan especialmente las
apuestas deportivas y el péker entre el pu-
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blico mds joven, tanto por la frecuencia de
juego como por su proyeccidn de crecimiento
en estos préximos afos. Y son los varones
los que significativamente tienen mds riesgo
de desarrollar juego que las adolescentes
mujeres (Ashworth, Doyle y Howat, 2000;
May-Chahal, Measham, Brannock, Amos, vy
Dagnall, 2004). Este dato ha sido también en-
contrado en jévenes con problemas de juego
en los que es todavia predominante el juego
presencial, con gran aumento de las apuestas
deportivas y en chicos adolescentes (Estévez,
Herrero y Sarabia, 2013). Por tanto, segin
estos resultados, habria que hacer especial
hincapié en la prevencién de estos tipos de
juegos en los jovenes.

Desde el punto de vista educativo, la mejor
prevencién deberfa de comenzar en la Etapa
de Educacién Infantil y encuadrandola dentro
de la Iinea Transversal de Educacién para la
Salud. Aunque incluir un tema mds a tratar
en la escuela parezca en principio otra carga
a afiadir a todas las tareas del equipo do-
cente, la prevencién, ya sea de juego u otras
problemdticas como el consumo de drogas,
se trabajan desde un mismo enfoque, el cual
se basa en desarrollo y adiestramiento en
distintas técnicas con el alumnado. Estas son:
el entrenamiento en la toma de decisiones,
trabajar la asertividad y la empatia, saber
gestionar la presiéon de grupo, promover
actividades que favorezcan la mejora de la
autoestima y el autocontrol, asf como la
tolerancia a la frustracién.

Una de las principales aportaciones es cono-
cer la realidad que se estd viviendo con el juego
con dinero entre la juventud y el aumento de

/

jovenes con ludopatia que se estd dando en un
futuro inmediato. No sélo basta con educar
a jévenes vy adolescentes en habilidades que
les prevengan de tener conductas de riesgo,
sino que es imperioso una regulaciéon de la
publicidad y del control de acceso a webs de
juego por parte de menores de edad.

Este estudio presenta algunas limitaciones.
Una de ellas es que la muestra estd recogida
en el Pais Vasco donde las apuestas deportivas
tienen un gran arraigo cultural. Asimismo seria
importante simultanear pruebas cualitativas
con otro tipo de medidas. A pesar de eso, este
estudio podria ser Util para acercarse a una
realidad como la de jévenes vy juego. Como Ii-
neas de investigacion futuras se proponen, por
un lado, estudiar en profundidad el impacto
de la publicidad en la motivacion de juego y
por otro, la estructuracién de un sistema que
imposibilite o dificulte el uso de webs de juego
por parte de menores de edad.
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