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La ludopatia infantil es un trastorno caracterizado por pérdida continua o periddica del control sobre el juego, preocupacion Analizar y sintetizar la evidencia cientifica
por el mismo y por obtener dinero para apostar.
Los nifios y adolescentes son especialmente vulnerables al juego por inmadurez cognitiva, presidon social y exposicién a la
publicidad (RRSS) en menores de edad con el fin de
El juego en nifios y adolescentes representa una preocupacion creciente en el ambito de la salud publica, identificar ~ factores de riesgo y
especialmente en el contexto digital actual. El marketing digital favorece la adiccion a pantallas, asi como episodios o consecuencias psicosociales.
comportamientos relacionados con la salud mental de las personas.
La CIE-11 (2022) incluye la adiccion a videojuegos como una enfermedad prevenible y tratable.

INTRODUCCION

sobre el impacto de las ludopatias
asociadas al uso de las redes sociales

OBIJETIVO

Se realiza una busqueda bibliogréfica en la base de datos PUBMED con la siguiente estrategia de busqueda:

(("Social Media"[Title/Abstract] OR "social networks"[Title/Abstract] OR "online communities"[Title/Abstract] OR "twitter"[Title/Abstract] OR
"facebook"[Title/Abstract] OR "tik tok"[Title/Abstract] OR "Instagram"[Title/Abstract] OR "Snapchat"[Title/Abstract] OR "YouTube"[Title/Abstract])
AND ("gambling pathological"[Title/Abstract] OR "Gambling"[Title/Abstract] OR "pathologic gambling"[Title/Abstract])) OR ("Gambling"[MeSH
Terms] AND "Social Media"[MeSH Terms])

METODOLOGIA
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Palabras clave: “gambling”, “pathologic gambling”, “gambling pathological”, “social media”, “social networks”, “online communities”, “Twitter”,
“Facebook”, “Tik Tok”, “Instagram”, “Snapchat”, “Youtube”.

Ultimos 5 afios No juego
Campos: Titulo, resumen y MeSH.
Operador boleano: AND, OR.

El resultado de la busqueda fueron 9 articulos, de los que se seleccionaron 5 por hacer especial referencia a la poblacién menor de edad con atencion centrada J. ocasional
en la labor enfermera en salud mental.

Existen dos tipos de jugadores:
* Buscan evasion emocional. .
* Poseen cierta vulnerabilidad biolégica (impulsividad, déficit atencién). J. Recreativo

El juego en menores forma un continuo que va desde una situacion de juego ocasional hasta el juego patoldégico o compulsivo.

El confinamiento por COVID 19 aumentd el uso abusivo y compulsivo de redes sociales y juego online, cambiando la modalidad de los apostadores menores de
edad.

El juego online esta en aumento: segun la Comision de Juego de Reino Unido (2019), el 36% de los jovenes entre 11-16 afios habian jugado en el Ultimo afio. En
el estudio ALSPAC (Avon Longitudinal Study of Parents and Children), el 54% de los jévenes de 17 afios habian participado en juegos de azar (mas hombres).

Este fendmeno se ha visto intensificado por el auge del juego en linea, la incorporacion de elementos de azar en videojuegos (como las “loot boxes” o las
apuestas con “skins”) y la exposicion constante a publicidad de apuestas, especialmente en RRSS y eventos deportivos.

Se ha observado una expansion de las apuestas deportivas en linea, algo fuertemente promovido por la publicidad y el marketing, al igual que los juegos de J. Social
azar, los cuales son también promocionados entre los nifios a través de las RRSS.

Un estudio reciente de Twitter investigé cdmo los nifios comparten y “retuitean” mensajes de las empresas de juegos de azar. El estudio mostré cémo los nifios
y los grupos vulnerables participan activamente en las conversaciones, considerando ellos mismo que el contenido generado por usuarios tiene un mayor
impacto negativo que el contenido publicitario.

J. No problematico

RESULTADOS

J. de riesgo

La industria del juego utiliza cada vez mas a influencers en RRSS creando un atractivo adicional. Los Jovenes recuerdan los anuncios de apuestas porque les son
familiares, aumentando la confianza.

J. Problemati
La legislacién en Espafia establece principios fundamentales :
* Ley de Defensa al Consumidor establece el derecho a la informacion veraz, el derecho a no ser engafiados o el dafio en la salud. (Real Decreto Legislativo
1/2007. de 16 de noviembre, por el que se aprueba el texto refundido de la Ley General para la Defensa de los Consumidores y Usuarios)
¢ Ley 17/2022 Ley General de Comunicacion Audiovisual contiene el concepto “Usuarios de Especial Relevancia”, defendiendo la proteccion de toda
publicacién y contenido nocivo a los consumidores mas vulnerables.
* Ley 13/2011, de 27 de mayo, de Juegos de Azar, donde se prohibe toda publicidad dirigida a nifios, quienes a pesar de ello estan ampliamente expuestos
a anuncios de juegos de apuestas en la television y en las redes sociales.

Patolégico o
ompulsive

v El uso de RRSS supone un importante factor de riesgo para el desarrollo de ludopatia infantil.

v El ordenamiento juridico espafiol requiere de una urgente revisién para incorporar normas que aseguren el cuidado de la salud mental de los menores, asi como regular el
estatus juridico del influencer en donde les pueda ser adjudicada responsabilidad por contenidos con publicidad subliminal, implicita y /o dirigida que publiquen en RRSS y
otros medios digitales.

v’ El juego problematico se asocia con: depresién, bajo rendimiento académico, consumo de alcohol y otras conductas adictivas

v El enfermero especialista en salud mental, en sus funciones de prevencién y promocién de la salud, deberia abordar el tema del correcto uso de RRSS y afines, tanto con los
padres como con la poblacién infanto-juvenil.

CONCLUSIONES
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