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The digitization of  gambling has led to the proliferation of  gambling-like 
products in areas such as video games and financial investment platforms. 
Although these practices share structural mechanisms and risk profiles 
with gambling, evidence on their relationship with associated harm and 
their joint role in predicting gambling severity remains limited. This study 
examined the association between recent participation (within the last 60 
days) in these activities, along with traditional forms of  gambling, and 
gambling severity (PGSI) and related harm (SGHS). The sample is derived 
from a randomized controlled trial (ClinicalTrials.gov ID: NCT06681103), 
from which only the pre-intervention baseline assessment data were utilized. 
A total of  1,889 young people aged 18–34 living in Spain were recruited, 
of  whom 53.9% (n=1,018) had recently participated in gambling or similar 
activities, forming the sample analyzed. Both indicators were modelled 
using hierarchical ordinal regression, with adjustments made for overall 
involvement (frequency and number of  activities) and sociodemographic 
factors. The associations with severity remained after all adjustments, 
with adjusted ORs (aORs) between 1.9 and 3.6 (p<0.01), with video game 
betting and commodity trading standing out, with magnitudes similar to 
those observed for slot machines, casinos, and sports betting. In the SGHS, 
only eSports betting and commodity trading (aOR=2.23, p<0.05) retained 
their association with a higher number of  harms after sociodemographic 
adjustment, while lotteries showed inverse associations with both indicators 
(aOR=0.58 in PGSI, and aOR=0.56 in SGHS, p<0.05). The results 
emphasize the importance of  incorporating these new forms of  digital 
spending into the detection and prevention of  gambling harm among young 
adults. 
Keywords: gambling harms, problem gambling severity index, Esports 
betting, skin gambling, cryptocurrency, financial trading, young adults

La digitalización del juego ha favorecido la expansión de productos 
análogos al juego de azar en espacios como los videojuegos y las plataformas 
de inversión financiera. Aunque estas prácticas comparten mecanismos 
estructurales y perfiles de riesgo con el juego de azar, la evidencia sobre 
su relación con el daño asociado y su papel conjunto en la predicción 
de la gravedad del juego sigue siendo limitada. Este estudio analizó si la 
participación reciente (últimos 60 días) en estas actividades, junto con las 
formas tradicionales de juego, se asocia con la gravedad del juego (PGSI) y 
el daño relacionado (SGHS). La muestra procede de un ensayo controlado 
aleatorizado (ClinicalTrials.gov ID: NCT06681103), del que se emplearon 
únicamente los datos de la evaluación inicial previos a la intervención. Se 
reclutaron 1.889 jóvenes de 18–34 años residentes en España, de los cuales 
el 53,9 % (n=1.018) había participado recientemente en actividades de 
juego o análogas, conformando la muestra analizada. Ambos indicadores se 
modelaron mediante regresión ordinal jerárquica ajustada por implicación 
global (frecuencia y número de actividades) y sociodemográficas. Las 
asociaciones con la gravedad se mantuvieron tras todos los ajustes, con 
OR ajustadas (ORa) entre 1,9 y 3,6 (p<0,01), destacando las apuestas en 
videojuegos y el trading de materias primas, con magnitudes similares a 
las observadas para máquinas tragaperras, casino y apuestas deportivas. 
En el SGHS, solo las apuestas en eSports y el trading de materias primas 
(ORa=2,23, p<0,05) conservaron su asociación con un mayor número de 
daños tras el ajuste sociodemográfico, mientras que las loterías mostraron 
asociaciones inversas con ambos indicadores (ORa=0,58 en PGSI, y 
ORa=0,56 en SGHS, p<0,05). Los resultados subrayan la necesidad de 
incorporar estas nuevas formas de gasto digital en la detección y prevención 
del daño asociado al juego entre jóvenes adultos. 
Palabras clave: daño asociado al juego, índice de gravedad de problemas 
con el juego, apuestas en Esports, apuestas con skins, criptomonedas, trading 
financiero, adultos jóvenes
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Juego tradicional, apuestas en videojuegos y trading financiero: Asociaciones con la gravedad del juego y el daño asociado en adultos jóvenes

L a expansión de la industria del juego de azar y 
el aumento global de la participación en activi-
dades de juego con dinero, especialmente entre 
la población más joven, se ha convertido en un 

desafío emergente para la salud pública (Reith et al., 2019; 
Tran et al., 2024; Wardle et al., 2024). Cada vez es mayor 
la evidencia acumulada que señala la relación existente en-
tre la implicación en el juego, especialmente en el ámbito 
online, y múltiples formas de daño que van más allá del im-
pacto económico (p.ej., Browne, Tulloch et al., 2025; Davis 
et  al., 2025; Marionneau et  al., 2023; Riley et  al., 2021; 
Suomi et al., 2023; Wall et al., 2025). El juego problemático 
se ha vinculado con niveles elevados de malestar psicológi-
co, consumo de sustancias y un mayor riesgo de conducta 
suicida (Dowling et al., 2015, 2017; Kristensen et al., 2024; 
Moreira et al., 2023), siendo tanto un factor que contribuye 
a estos problemas como una consecuencia de estos (Cowli-
shaw y Kessler, 2016; Fonseca-Pedrero y Al-Halabí, 2024; 
Wardle et al., 2024). Estos efectos tienden a agravarse en 
presencia de endeudamiento, aunque pueden llegar a apa-
recer incluso antes de que se reconozca el daño financiero 
como tal (Håkansson y Widinghoff, 2020; Kristensen et al., 
2024; Marko et al., 2023; Oksanen et al., 2018; Ronzitti 
et al., 2017).

Además, el desarrollo de daños no se limita a quienes 
cumplen criterios clínicos para un trastorno del juego, sino 
que se extiende a todo el espectro de riesgo, incluyendo 
también a personas cuya implicación en el juego es consi-
derada de bajo riesgo (Browne et al., 2017, 2018; Browne 
y Rockloff, 2017; Canale et al., 2016; Hwang et al., 2024; 
Wardle et  al., 2024). De hecho, se ha documentado que 
la mayoría de los daños, incluso algunos graves como la 
pérdida de empleo, la ruptura de relaciones o la necesidad 
de vender pertenencias, son más frecuentes entre quienes 
se sitúan en niveles de menor riesgo, los cuales, debido a su 
elevada prevalencia poblacional, concentran la mayor par-
te de la carga global del daño (Browne et al., 2017, 2018; 
Hwang et al., 2024; Tulloch et al., 2024).  Estos hallazgos 
refuerzan la idea de que el daño constituye un riesgo inhe-
rente al juego, independientemente del nivel de gravedad, 
lo que resulta particularmente relevante si se considera que 
estos efectos negativos pueden persistir más allá de los 12 
meses posteriores al cese de la conducta de juego y reper-
cutir no solo en el curso vital de la persona, sino también 
en su entorno más cercano e incluso a generaciones futuras 
(Dowling et al., 2025; Hing, Russell, et al., 2022; Rockloff 
et al., 2022; Suomi et al., 2023). En este sentido, desde una 
perspectiva de salud pública, estos resultados también re-
fuerzan la necesidad de no analizar el daño asociado al jue-
go exclusivamente en términos de gravedad de la conducta 
de juego, sino de atender a los elementos contextuales de 
los que depende su aparición (Al-Halabí y Fonseca-Pedre-
ro, 2024; Fonseca-Pedrero y Al-Halabí, 2024).

Aunque el juego con dinero puede conllevar consecuen-
cias negativas en toda la población, los jóvenes conforman 
un grupo particularmente vulnerable al desarrollo de tras-
tornos adictivos y a la aparición de daños relacionados con 
el juego (Gavriel-Fried et al., 2024; Grande-Gosende et al., 
2020; Raisamo et al., 2015; Tran et al., 2024; Tulloch et al., 
2024; Wardle et al., 2024). En España, en línea con las ten-
dencias globales (Tran et al., 2024), el juego presencial ha 
disminuido desde 2020, mientras que la participación onli-
ne continúa en ascenso, con una prevalencia estimada del 6 
al 7% en la población general. Estas cifras se elevan hasta el 
7,4% en el grupo de 15 a 24 años y hasta el 8,8% en el de 
25 a 34 años, superando el 13% entre los hombres de este 
último tramo etario (Observatorio Español de las Drogas 
y las Adicciones [OEDA], 2024). Además, aunque no se 
dispone de datos desagregados simultáneamente por edad 
y modalidad de juego, la Encuesta sobre Alcohol, Drogas 
y otras Adicciones en España (EDADES; OEDA, 2024) 
muestra que el juego online se asocia con una prevalencia 
de juego problemático más elevada (18,4%) que el presen-
cial (4,3%) y que, justamente, el grupo de 25 a 34 años 
presenta de forma constante una de las tasas más altas de 
juego problemático en los últimos años (OEDA, 2024).

Este patrón de mayor implicación de los jóvenes en el 
juego online también se extiende a nuevas formas de gasto 
digital que, aunque no están legalmente tipificadas como 
juegos de azar, reproducen muchas de sus dinámicas es-
tructurales (Andrade y Newall, 2023; Coloma-Carmona, 
Carballo, Sancho-Domingo, et al., 2024; Griffiths, 2018). 
La digitalización del juego ha favorecido la expansión de 
productos gamblificados o análogos al juego de azar en es-
pacios como los videojuegos, las redes sociales e incluso las 
plataformas de inversión financiera (Andrade y Newall, 
2023; Brock y Johnson, 2021; Coloma-Carmona, Carba-
llo, Sancho-Domingo, et al., 2024; Davies y Ferris, 2022; 
Macey y Hamari, 2024). El gasto en este tipo de produc-
tos se ha vinculado en múltiples estudios con indicadores 
de juego problemático (p.ej., Coloma-Carmona, Carba-
llo, Miró-Llinares, y C. Aguerri, 2025; Coloma-Carmo-
na, Carballo, Sancho-Domingo, et al., 2024; Drummond 
et al., 2020; Greer et al., 2021, 2022, 2023; Johnson et al., 
2023; Oksanen, Hagfors, et al., 2022; Wardle y Tipping, 
2023), además de haberse detectado un aumento en el nú-
mero de personas que buscan ayuda por dificultades deri-
vadas de su participación en estas actividades (Marionneau 
et al., 2024). En el ámbito de los videojuegos, la compra 
de loot boxes (cajas con recompensas aleatorias que ofrecen 
objetos virtuales a cambio de dinero real) se ha asociado de 
forma consistente con niveles más altos de juego proble-
mático (González-Cabrera et al., 2022; King y Delfabbro, 
2018; Raneri et al., 2022; Zendle, 2020; Zendle y Cairns, 
2018). Otras prácticas como las apuestas utilizando skins u 
objetos virtuales con valor económico (skin betting), a pesar 
de haber recibido menos atención empírica, han mostrado 
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una asociación aún más fuerte con la gravedad del juego y 
el daño relacionado, incluso tras controlar la implicación 
en formas tradicionales de juego (Greer et al., 2023; H. S. 
Kim et al., 2023; Wardle y Tipping, 2023).

En paralelo a las apuestas dentro de videojuegos, el uso 
de plataformas de trading financiero, especialmente aque-
llas orientadas al corto plazo como el trading intradía o el 
scalping, donde las operaciones de compraventa de activos 
financieros se completan en el mismo día o incluso en ho-
ras, también se ha popularizado entre los jóvenes adultos 
(Andrade y Newall, 2023; Coloma-Carmona, Carballo, 
Miró-Llinares, et al., 2024; Roza et al., 2024). Esta activi-
dad se caracteriza por la realización de operaciones finan-
cieras en mercados altamente volátiles, tomando decisiones 
en condiciones de incertidumbre y asumiendo un elevado 
riesgo de pérdida económica (Andrade y Newall, 2023; 
Coloma-Carmona, Carballo, Miró-Llinares, y C. Ague-
rri, 2025; Coloma-Carmona, Carballo, Miró-Llinares, C. 
Aguerri, et al., 2025; Delfabbro, King, & Williams, 2021; 
Guzmán et al., 2021; Oksanen, Mantere, et al., 2022; Roza 
et al., 2024). Por ello, ha sido descrita como una actividad 
análoga al juego no solo por su estructura y dinámica, sino 
también por compartir perfil y consecuencias psicológicas 
similares a las observadas en aquellos que se implican en 
juego de azar (Coloma-Carmona, Carballo, Miró-Lli-
nares, & C. Aguerri, 2025; Coloma-Carmona, Carballo, 
Sancho-Domingo, et  al., 2024; Delfabbro, King, & Wi-
lliams, 2021; Jain et al., 2025; Johnson et al., 2023; Mos-
bey et  al., 2024). Estudios recientes han demostrado que 
la implicación frecuente en trading especulativo se asocia 
con una mayor prevalencia de juego problemático y con 
daños específicos de tipo psicológico, financiero y social, 
especialmente entre jóvenes con perfiles de riesgo (Colo-
ma-Carmona, Carballo, Miró-Llinares, C. Aguerri, et al., 
2025; Jain et al., 2025; Johnson et al., 2023; Loscalzo et al., 
2025; Mosbey et al., 2024). Además, las personas que com-
binan trading y otras actividades de juego, especialmente 
las desarrolladas en el ámbito online, comparten perfiles 
de vulnerabilidad similares, incluyendo una menor edad, 
mayores niveles de impulsividad, de distorsiones cognitivas 
sobre el juego y de consumo de sustancias (Coloma-Car-
mona, Carballo, Miró-Llinares, & C. Aguerri, 2025; Delfa-
bbro, King, Williams, et al., 2021).

A pesar de la creciente evidencia sobre la asociación 
entre estas formas emergentes de gasto digital y el daño 
relacionado con el juego, ningún estudio hasta la fecha ha 
analizado, de forma conjunta, en qué medida la partici-
pación en apuestas integradas en videojuegos y el trading 
financiero, junto con formas tradicionales de juego de azar, 
se asocia con la gravedad del daño relacionado con el jue-
go. Por otro lado, la escasa literatura disponible sobre daño 
vinculado al trading se ha centrado mayoritariamente en 
criptomonedas, sin considerar el trading de otros activos 
financieros como los fondos cotizados o en el mercado de 

divisas, cuya popularidad ha aumentado entre la población 
general. Esta laguna limita la comprensión del impacto 
específico de cada una de estas prácticas, particularmente 
entre adultos jóvenes, donde su prevalencia es mayor (Co-
loma-Carmona, Carballo, Miró-Llinares, et al., 2024). 

Además, aunque parte de la literatura sostiene que el 
riesgo asociado al juego estaría más determinado por el ni-
vel global de implicación, es decir, por la frecuencia y la 
variedad de las actividades realizadas (Baggio et al., 2017; 
Greer et al., 2021, 2023; LaPlante et al., 2013, 2014), otros 
estudios han demostrado que la mera participación en de-
terminadas modalidades como el casino, máquinas de jue-
go electrónicas y el juego online en general, ya se asocia 
con un mayor riesgo, incluso tras controlar dicho nivel de 
implicación (Allami et al., 2021; Binde et al., 2017; Gains-
bury et al., 2019; Gooding y Williams, 2024; Mazar et al., 
2020; Nelson et  al., 2018; Wardle y Tipping, 2026). Sin 
embargo, esta hipótesis tampoco ha sido puesta a prueba 
hasta el momento en relación con las prácticas análogas al 
juego, lo que dificulta valorar su contribución relativa al 
daño asociado. 

Por todo ello, el presente estudio tuvo como objetivo 
examinar en adultos jóvenes (18 a 34 años): (1) la asocia-
ción entre la participación en distintas actividades de juego, 
incluyendo formas tradicionales de juego de azar, apuestas 
integradas en videojuegos y trading de activos financieros, 
y la gravedad del juego y el daño asociado al mismo, y (2) 
si dichas asociaciones se mantenían al controlar por el nivel 
de implicación general en el juego y por factores sociode-
mográficos.

Método
Diseño y procedimiento
La muestra analizada en este estudio procede de un ensayo 
controlado aleatorizado registrado (ClinicalTrials.gov ID: 
NCT06681103), cuyo objetivo general fue evaluar la efica-
cia de una intervención online breve orientada a promover 
la intención de cambio y la búsqueda de tratamiento en 
adultos jóvenes con conductas problemáticas relacionadas 
con el juego de azar y las inversiones financieras. El proto-
colo detallado del estudio ha sido publicado previamente 
(Coloma-Carmona et al., 2026). Los criterios de inclusión 
fueron: tener entre 18 y 34 años, residir en España, haber 
participado al menos una vez en los últimos 60 días en jue-
gos de azar tradicionales, apuestas en videojuegos o trading 
de activos financieros, y haber aceptado el consentimiento 
informado.

La muestra fue reclutada mediante un panel online ges-
tionado por una empresa externa especializada en investiga-
ción cuantitativa y cualitativa. La recogida de datos se llevó a 
cabo entre diciembre de 2024 y enero de 2025. Cada partici-
pante pudo acceder una sola vez a la encuesta a través de un 
enlace personalizado. La invitación se envió exclusivamente 
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a personas inscritas en el panel que cumplían el rango de 
edad establecido (18-34 años), a través del correo electróni-
co y la aplicación móvil del proveedor. Quienes aceptaron 
participar completaron una breve evaluación de elegibilidad 
para verificar el cumplimiento de los criterios de inclusión. 
La participación fue voluntaria y tras la aceptación del con-
sentimiento informado. Las personas que completaron el 
cuestionario recibieron incentivos no monetarios (puntos 
canjeables por productos), gestionados por la empresa en-
cargada del reclutamiento. Para los análisis presentados en 
este estudio, se utilizaron exclusivamente los datos recogidos 
en la evaluación inicial, previa a cualquier exposición a las 
condiciones experimentales.

El estudio fue aprobado por el Comité de Ética en In-
vestigación de la Universidad Miguel Hernández de Elche 
(referencia: DPS.ACC.150523) y cumple con los principios 
éticos recogidos en la Declaración de Helsinki.

Participantes
De las 1.889 personas que accedieron a la encuesta, 1.112 
cumplían los criterios de inclusión. Dado que el objetivo 
principal del estudio era analizar la contribución relativa 
de las formas emergentes a la gravedad y daño asociado 
al juego, en comparación con las actividades tradicionales 
de juego, se excluyeron del análisis a aquellos participantes 
cuya implicación se limitaba exclusivamente a las apuestas 
en videojuegos o el trading de activos financieros (n=94), 
obteniéndose una muestra final de 1.018 participantes.

En cuanto al perfil sociodemográfico, la edad media de 
los participantes fue de 28,6 años (DT=4,4), y el 55,8% 
(n=568) eran mujeres. La mayoría se identificó como solte-
ros/as (82,5%, n=840). Más de la mitad contaba con estu-
dios universitarios (54,6%, n=556), y el 61,8% (n=629) tenía 
un empleo a tiempo completo. Los ingresos mensuales me-
dios fueron de 1.343€ (DT=890,9€). La Tabla 1 presenta las 
características sociodemográficas completas de la muestra.

Variables e instrumentos

Variables criterio
Gravedad del juego. Se evaluó mediante el Problem Gam-
bling Severity Index, en su versión española (PGSI; Ferris y 
Wynne, 2001; López-González et al., 2018), estableciendo 
como marco temporal los últimos 12 meses. La puntuación 
total oscila entre 0 y 27, siendo los valores más altos indi-
cativos de una mayor gravedad del juego. Para los análisis, 
se aplicó la categorización habitual de la escala en cuatro 
niveles de riesgo: juego no problemático (PGSI=0), de bajo 
riesgo (PGSI=1-2), de riesgo moderado (PGSI=3-7) y juego 
problemático (PGSI≥8). La versión española del PGSI ha 
mostrado una excelente consistencia interna (αordinal=0,97) 
y una buena validez convergente con las puntuaciones del 
DSM-IV (r=0,77). En la presente muestra, la consistencia 
interna del PGSI fue de ω=0,94.

Variables Muestra total (N=1.018)

Edad, M (DT, Rango) 28,6 (4,4; 18-34)

Sexo, %(n)

Mujer 55,8 (568)

Hombre 44,2 (450)

Estado civil, % (n)

Soltero/a 82,5 (840)

Casado/a 16,6 (169)

Divorciado/a 0,9 (9)

Nivel educativo, % (n)

Sin estudios 0,8 (8)

Estudios primarios 2,8 (28)

Estudios secundarios 41,8 (426)

Estudios universitarios 54,6 (556)

Situación laboral, % (n)

Empleado/a tiempo completo 61,8 (629)

Empleado/a tiempo parcial 12,6 (128)

Estudiante 15,9 (162)

Desempleado/a o baja laboral 8,3 (85)

Trabajador/a del hogar 1,2 (12)

Retirado/a 0,2 (2)

Ingresos mensuales (excluyendo 
valores extremos), M (DT; Rango)a 1.325,6€ (884,4; 0-8.000)

Ingresos mensuales (transformando 
valores extremos), M (DT; Rango)b 1.343€ (890,9; 0-8.000)

Tabla 1

Características sociodemográficas de la muestra (N=1.018)

Nota. a Se excluyeron 23 respuestas por presentar valores extremos (z>3,29), 
con ingresos reportados entre 15.000 € y 45.000 €.
b Los valores extremos se consideraron posibles errores de reporte del 
ingreso anual y fueron ajustados dividiendo el valor entre 12 meses para 
estimar el ingreso mensual.
Abreviaturas: n = frecuencia, M = media, DT = Desviación típica.

Daño asociado al juego. Se midió mediante la Short 
Gambling Harm Screen (SGHS; Browne et al., 2018), estable-
ciendo también como marco temporal los últimos 12 me-
ses. La SGHS contiene 10 ítems con formato de respuesta 
dicotómica (sí/no) que evalúan daños relacionados con la 
implicación en el juego en los dominios financiero, emocio-
nal/psicológico y social. La puntuación total puede variar 
entre 0 y 10, con puntuaciones más altas indicando una 
mayor acumulación de daños. En su validación original, 
la SGHS ha mostrado una estructura unidimensional con 
alta fiabilidad interna (α=0,93; ω=0,83) y una fuerte corre-
lación con el PGSI (r=0,68) (Browne et al., 2018). Para los 
análisis, el número de daños se categorizó en cuatro gru-
pos: 0 daños, 1–2 daños, 3–5 y 6 o más (Boyle et al., 2022; 
Browne et al., 2022). En la muestra de este estudio, la con-
sistencia interna del SGHS fue de ω=0,86.
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do/a, viudo/a), nivel educativo (sin estudios, estudios prima-
rios, estudios secundarios, estudios universitarios), situación 
laboral (empleado/a a tiempo completo, empleado/a a 
tiempo parcial, estudiante, desempleado/a o en baja laboral, 
trabajador/a del hogar, jubilado/a) e ingresos mensuales (en 
euros, recogidos como valor numérico). Siguiendo la estra-
tegia aplicada en estudios previos (Wardle y Tipping, 2023, 
2026), se recategorizaron las siguientes variables: los ingresos 
mensuales se agruparon en tres rangos (≤499 €, 500–1.499 € 
y ≥1.500 €), el nivel educativo en dos categorías (con estu-
dios universitarios y sin estudios universitarios) y la situación 
laboral en dos grupos (empleado/a o estudiante/en forma-
ción y no empleado ni estudiante/en formación).

Análisis de datos
Los análisis estadísticos se realizaron con el programa SPSS 
(versión 27). Se calcularon estadísticos descriptivos (medias, 
desviaciones típicas, frecuencias y porcentajes) para descri-
bir las características sociodemográficas de la muestra, así 
como tablas cruzadas para analizar la distribución de los 
niveles de gravedad del juego y del daño asociado según 
cada actividad de juego de azar y análoga. Se analizaron 
valores atípicos en todas las variables, y en el caso de la 
variable de ingresos mensuales se detectaron 23 valores ex-
tremos (z>3,29), correspondientes a posibles errores de au-
toinforme. Estas respuestas, que incluían cifras de ingresos 
anuales entre 15.000 € y 45.000 €, fueron corregidas divi-
diendo el valor reportado entre 12 para estimar el ingreso 
mensual (Tabla 1). La media de ingresos no varió sustan-
cialmente ni al eliminar estos casos ni al corregirlos, por lo 
que se optó por mantenerlos tras la corrección.

Se utilizaron modelos de regresión logística ordinal para 
analizar la asociación entre la participación en las activi-
dades de juego y análogas al juego y las variables criterio: 
gravedad del juego (PGSI) y daño asociado (SGHS). Am-
bas variables se modelaron como ordinales con las cuatro 
categorías descritas en variables e instrumentos. Siguiendo 
el procedimiento de estudios previos (LaPlante et al., 2014; 
Wardle y Tipping, 2026), para cada variable de resultado 
se estimaron tres modelos jerárquicos: el Modelo 1 (sin 
ajustar) incorporó únicamente la participación (sí/no) en 
los últimos 60 días en cada actividad de juego de azar y 
análogas como variables predictoras; el Modelo 2 añadió 
el ajuste por nivel de implicación general en el juego, inclu-
yendo la frecuencia máxima de participación en los últimos 
12 meses y el número de actividades distintas realizadas en 
los últimos 60 días; y el Modelo 3 (completamente ajusta-
do) incorporó, además, variables sociodemográficas (edad, 
sexo, estado civil, nivel educativo, ingresos mensuales y si-
tuación laboral o de formación).

A partir de los coeficientes estimados se calcularon las 
odds ratios ajustadas (ORa) y sus intervalos de confianza (IC) 
al 95%. En la regresión logística ordinal, los coeficientes se 
interpretan como OR comunes para cada predictor, asu-

Variables predictoras
Participación en actividades de juego de azar y 
apuestas tradicionales. Se evaluó la participación (sí/
no) en los últimos 60 días en ocho productos de juego re-
cogidos en la encuesta EDADES del Plan Nacional sobre 
Drogas (OEDA, 2024): (1) loterías, cupones, quinielas, ras-
ca y gana, (2) apuestas deportivas, (3) apuestas en carre-
ras de caballos, (4) máquinas tragaperras, slots, máquinas 
recreativas, (5) juegos de cartas (p.ej., póker), (6) bingo, (7) 
juegos de casino o salas de juego, y (8) concursos con una 
apuesta monetaria (p.ej., televisión). No se diferenciaron 
los canales de acceso (online, presencial o mixto) para cada 
actividad, pero se preguntó por la forma de juego princi-
pal (“En general, ¿cuál dirías que es tu principal forma de 
jugar con dinero?”), con tres opciones de respuesta: presen-
cial (p.ej., casinos, locales físicos, casas de apuestas), online 
(p.ej., páginas web o aplicaciones) o mixta (p.ej., presencial 
y online por igual).

Participación en actividades análogas al juego 
de azar. Se recogió la implicación (sí/no) en los últimos 
60 días en actividades con componentes análogos al juego 
de azar identificados en literatura reciente (Zendle, 2020): 
(1) apuestas en eSports, (2) apuestas para skins o mejoras 
de equipamiento en videojuegos (skin betting), (3) compra 
de loot boxes, y (4) apuestas por jugadores/personajes en 
retransmisiones en directo/streaming de videojuegos (p. ej., 
Twitch). También se evaluó la participación en actividades 
de trading financiero sobre los siguientes activos: (1) divisas 
extranjeras (Forex), (2) criptomonedas (p.ej., Bitcoin, Ether, 
Ripple), (3) materias primas (p.ej., metales preciosos, pro-
ductos agrícolas) (4) fondos cotizados (ETFs), (5) contratos 
por diferencia (CFD), (6) futuros (contratos sobre activos 
que se intercambian en fecha futura), (7) opciones (contra-
tos con derecho, pero sin obligación de comprar/vender el 
activo), y (8) bolsa de valores (p.ej., acciones, índice bursá-
til, penny stocks, fondos de inversión de alto riesgo…).

Variables de control
Grado de implicación general en el juego. De acuer-
do con la propuesta de LaPlante et al. (2014), se incluye-
ron dos indicadores para controlar el nivel de implicación 
en el juego: (1) el número total de actividades en las que 
cada participante indicó haber participado en los últimos 
60 días, considerando tanto las formas tradicionales como 
análogas al juego de azar, (2) y la frecuencia máxima de 
participación durante el último año en cualquiera de esas 
actividades reportadas, medida en cinco niveles (1 o 2 veces 
al año, mensualmente, quincenalmente, semanalmente y 
más de una vez por semana). El número total de activi-
dades se categorizó en tres grupos (1-2, 3-4, 5 o más) para 
los análisis de regresión, siguiendo criterios utilizados en 
estudios previos (Wardle y Tipping, 2023, 2026).

Variables sociodemográficas. Se recogió edad, sexo 
(hombre/mujer), estado civil (soltero/a, casado/a, divorcia-
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miendo que el efecto es constante en todos los puntos de 
corte de la variable de resultado (supuesto de proporciona-
lidad de los odds). Para comprobar el cumplimiento de este 
supuesto, se utilizó el test de líneas paralelas. En el caso del 
PGSI, el test indicó una violación del mismo en los mode-
los ajustados 2 y 3 (p<0,001). Este resultado es habitual en 
contextos con múltiples predictores, especialmente cuando 
se incluyen variables continuas y se trabaja con muestras de 
gran tamaño (Brant, 1990; O’Connell, 2006), como ocurre 
en el presente estudio. Para comprobar la robustez de los 
resultados, se replicaron los análisis utilizando modelos de 
regresión logística multinomial, que no requieren del cum-
plimiento de este supuesto (McNulty, 2021). Las asociacio-
nes observadas fueron consistentes en magnitud y dirección 
con las obtenidas en los modelos ordinales, por lo que se 
presentan estos últimos, debido a su mayor parsimonia y 
comparabilidad con estudios previos que utilizaron estos 
mismos análisis (p.ej., Greer et al., 2023).

La calidad del ajuste de los modelos se evaluó mediante 
el coeficiente pseudo R² de Nagelkerke, considerando valo-
res en torno a 0,20 como indicativos de un ajuste satisfac-
torio (Hosmer et al., 2013).  Los resultados de los modelos 
completamente ajustados se ilustraron mediante gráficos 
tipo forestplot utilizando el paquete forestplot del software R 
(versión 05.1+513).

Resultados
Participación en juegos de azar y actividades 
análogas en la muestra
En la muestra total (N=1.018), la actividad más frecuente 
fue la participación en loterías y cupones (87,9 %, n=895), 
seguida a distancia por el bingo (19,0 %, n=193), las apues-
tas deportivas (18,2 %, n=185), el trading de criptomo-
nedas (13,1 %, n=133) y en la bolsa de valores (10,4 %, 
n=106), y el juego en máquinas tragaperras (8,5 %, n=87). 
Otras actividades con prevalencias entre el 6 y 7% fueron 
el trading de fondos cotizados (6,8 %, n=69) y materias pri-
mas (6,5 %, n=66), así como de compra de loot boxes (6,4 %, 
n=65) y las apuestas para skins en videojuegos (6,4 %, 
n=65). El resto de las actividades presentaron prevalencias 
inferiores al 6% (Tabla 2).

En cuanto a la combinación de actividades, el 66,8% de 
los participantes (n=680) indicó haber participado única-
mente en modalidades tradicionales (p.ej., loterías, bingo, 
casino…). Un 18,2% (n=185) combinó el juego tradicional 
con el trading de activos financieros y un 7,2% (n=73) lo 
hizo con las apuestas dentro de videojuegos. El 7,9% (n=80) 
indicó haberse implicado en los tres tipos de actividad. En 
lo que respecta al modo de acceso, el 49,6% (n=223) con-
sideraba que su forma principal de acceso era la presencial 
(i.e., casinos, casas de apuestas, locales físicos), mientras que 
el 42% (n=189) indicó que la online (i.e., a través de webs o 
aplicaciones). Un 8,4% (n=38) indicó usar por igual ambos 

Variables Muestra total 
(N=1.018)

Juegos de azar tradicionales, % (n)

Loterías, primitiva, quinielas, bonoloto, cupones 
ONCE, eurojackpot 87,9 (895)

Apuestas deportivas 18,2 (185)

Apuestas en carreras de caballos 4,4 (45)

Tragaperras, Slots, Máquinas de azar 8,5 (87)

Juegos de cartas con dinero (póquer, mus, 
blackjack...) 7,2 (73)

Bingo 19 (193)

Juegos en casino o salas de juegos 11,7 (119)

Concursos con apuesta económica (televisión, 
radio, prensa...) 5,6 (57)

Apuestas dentro de videojuegos, % (n)

Apuestas en eSports 5,2 (53)

Apuestas en videojuegos para skins o mejoras 
de equipamiento (skin betting) 6,4 (65)

Loot boxes o cajas botín en videojuegos 6,4 (65)

Apuestas por jugadores/personajes durante 
transmisiones de partidas online en plataformas 
de streaming (p.ej., Twitch)

5,7 (58)

Trading de activos financieros, % (n)

Forex (divisas de distintos países) 4,3 (44)

Criptomoneda (Bitcoin, Ether, Ripple...) 13,1 (133)

Materias primas (metales preciosos –oro, plata-, 
productos agrícolas, etc.) 6,5 (66)

Fondos cotizados en bolsa (EFT) 6,8 (69)

Contrato por diferencia (CFD) 3,5 (36)

Futuros (contratos sobre activos que se 
intercambian en fecha futura) 4,1 (42)

Opciones (contratos con derecho, pero sin 
obligación de comprar/vender activo) 3,3 (34)

Bolsa de valores (p.ej., acciones, índice bursátil, 
penny stocks, fondos de inversión de alto riesgo…) 10,4 (106)

Tabla 2

Participación en juegos de azar y actividades análogas y 
distribución de la gravedad (PGSI) y daño asociado al juego 
(SGHS) en la muestra (N=1.018)

formatos de acceso. En relación con la frecuencia máxima 
de participación en cualquiera de estas actividades durante 
los últimos 12 meses, el 59,6% (n=607) indicó haber parti-
cipado con una frecuencia igual o superior a mensual. 

La puntuación media de los participantes en la gravedad 
del juego (PGSI) fue de 2 (DT=4,3, rango: 0-22) y el 11,2 
% (n=114) obtuvo puntuaciones indicativas de un posible 
juego problemático (PGSI≥8). En cuanto al daño derivado 
de la implicación en el juego, la puntuación media en la 
escala SGHS fue de 1,1 (DT=2, rango 0-10). La mayoría 
de los participantes (68,5%, n=697) no reportó ningún tipo 
de daño relacionado con el juego, mientras que el 5,7% 
(n=58) reportó experimentar 6 o más daños (Tabla 2). 
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go problemático (PGSI≥8), que oscilaron entre el 61,4% 
y el 69,4%. También se registraron porcentajes elevados 
de juego problemático en los que participaban en activi-
dades gamblificadas relacionadas con videojuegos, como las 
apuestas por jugadores/personajes en streaming (60,3%), 
las apuestas en eSports (58,5%), las apuestas para skins 
(53,8%) y la compra de loot boxes (46,2%).

Entre las formas tradicionales de juego, las apuestas en 
carreras de caballos (64,4%), los concursos con apuesta eco-
nómica (59,6%) y los juegos de cartas con dinero (53,4%) 
mostraron también una elevada proporción de participan-
tes agrupados en la categoría de juego problemático. Por el 
contrario, el juego con loterías o cupones presentó las tasas 
más bajas de riesgo, con un 69,3% de participantes clasifi-
cados como de no riesgo (PGSI=0) y las tasas más bajas de 
juego problemático (8,7%).

La Figura 2 refleja un patrón similar en relación con el 
daño percibido, con las actividades vinculadas al trading 
especulativo y a las apuestas en videojuegos concentrando 
los mayores porcentajes de participantes que reportaron 
múltiples daños asociados al juego. Las proporciones más 
elevadas de participantes que reportaron al menos un daño 
correspondieron al trading de contratos por diferencia 
(CFD) (83,3 %), el mercado de divisas (Forex) (81,8 %), los 
futuros (78,6 %), las opciones (79,4 %) y las apuestas por 
personajes en streaming (75,9 %). En estas cinco actividades, 
más de un tercio de los participantes señaló experimentar 
6 o más daños, siendo especialmente destacables los CFDs 
(44,4 %) y las opciones (38,2 %).

También se observaron elevadas proporciones en otras 
actividades análogas al juego, como las apuestas en eSports 
(37,7% con ≥6 daños) y con skins (32,3%) y las apuestas 
por personajes en streaming (31%). Entre las modalidades 
tradicionales, sobresalieron las apuestas en carreras de ca-
ballos, las tragaperras y los juegos de carta con dinero, con 
proporciones de participantes con ≥6 daños que oscilan 
entre el 24,7% y el 26,7%. En contraste, las loterías fueron 
la única actividad en la que más del 70% de participantes 
no reportó ningún daño, seguida del bingo (51,3 %) y el 
trading con fondos cotizados (50,7%). También destacan la 
bolsa de valores (46,2 %), las criptomonedas (42,9 %), y la 
compra de loot boxes (41,5%) que concentraron una elevada 
proporción de participantes sin daño y tasas relativamente 
bajas de casos con ≥6 daños (≤15 %). No obstante, en el 
caso de las loot boxes, se observó una distribución polarizada, 
ya que un 21,5% de los que participaban en esta actividad 
también reportó 6 o más daños.

Asociación entre la gravedad del juego (PGSI) 
y la participación en actividades de juego de 
azar y análogas
La mayoría de las asociaciones observadas en el modelo sin 
ajustar (Modelo 1), se mantuvieron tras los ajustes por im-
plicación general (Modelo 2) y variables sociodemográficas 

Variables Muestra total 
(N=1.018)

Frecuencia de participación últimos 12 meses, % (n)

1 o 2 veces al año 40,4 (411)

Mensualmente 23,5 (239)

Quincenalmente 11,8 (120)

Semanalmente 18,8 (191)

Más de una vez por semana 5,6 (57)

Modo de acceso predominante (autoinformado)a, 
% (n)

Presencial 49,6 (223)

Online 42 (189)

Mixto (presencial y online por igual) 8,4 (38)

Gravedad del juego (clasificación según PGSI), % (n)

No problemático (PGSI=0) 65,9 (671)

Riesgo bajo (PGSI 1-2) 14,5 (148)

Riesgo medio (PGSI 3-7) 8,3 (85)

Problemático (PGSI ≥8) 11,2 (114)

Puntuación total en PGSI, M (DT; Rango) 2 (4,3; 0-22)

Daño asociado al juego (clasificación según 
SGHS), % (n)

0 daños (SGHS=0) 68,5 (697)

1-2 daños (SGHS=1-2) 14,6 (149)

3-5 daños (SGHS=3-5) 11,2 (114)

≥6 daños (SGHS=6-10) 5,7 (58)

Puntuación total en SGHS, M (DT; Rango) 1,1 (2; 0-10)

Tabla 2 ( cont.)

Participación en juegos de azar y actividades análogas y 
distribución de la gravedad (PGSI) y daño asociado al juego 
(SGHS) en la muestra (N=1.018)

Nota. a Dado que no se registró el modo de acceso (online o presencial) 
para cada actividad específica, se utilizó la información procedente de una 
pregunta general sobre el modo principal de juego declarado por cada 
participante. 
Abreviaturas: n = frecuencia, M = media, DT = Desviación típica, PGSI = Pro-
blem Gambling Severity Index, SGHS = Short Gambling Harm Screen.

Distribución del daño asociado al juego y la 
gravedad del juego según las actividades 
realizadas
La Figura 1 presenta la distribución de la gravedad del jue-
go y la Figura 2 del número de daños asociados al juego 
reportados por quienes participaron en cada tipo de ac-
tividad durante los últimos 60 días. Dado que era posible 
seleccionar múltiples actividades, un mismo participante 
puede estar representado en más de una categoría.

Tal como se observa en la Figura 1, las actividades aná-
logas al juego, en particular las vinculadas al trading de 
activos financieros de alto riesgo (contratos por diferencia, 
futuros y opciones), concentraron las mayores proporcio-
nes de participantes con puntuaciones indicativas de jue-
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(Modelo 3), sin cambios relevantes en la dirección de los 
efectos. La única excepción fue para las apuestas por juga-
dores o en partidas retransmitidas en streaming, que no fue 
estadísticamente significativa en el modelo inicial (p=0,074) 
pero sí tras incorporar las variables control, manteniéndose 
en el modelo final.

En el Modelo 3 (R2 Nagelkerke=0,418), las activida-
des tradicionales que se asociaron con una mayor grave-
dad del juego fueron las apuestas en carreras de caballos 
(ORa=3,61, IC 95% [1,65, 7,91]), el juego en máquinas 
tragaperras (ORa=2,89, IC 95% [1,65, 5,06]), el casino 
(ORa=2,17, IC 95% [1,30, 3,63]) y las apuestas deportivas 
(ORa=1,91, IC 95% [1,22, 2,98]). Por el contrario, la par-
ticipación en loterías se asoció inversamente con el PGSI 
(ORa=0,58, IC 95% [0,36, 0,93]).

Entre las formas análogas al juego, la gravedad del juego 
se relacionó con cualquiera de las modalidades de apuestas 
en videojuegos examinadas, salvo la compra de loot boxes 
(p=0,431). Quienes participaron en los últimos 60 días en 
apuestas en eSports (ORa=2,81, IC 95% [1,37, 5,76]), 
apuestas por skins o en apuestas por jugadores (ORa=2,43, 

IC 95% [1,28, 4,60]) o apuestas en retransmisiones de par-
tidas en streaming (ORa=2,29, IC 95% [1,10, 4,77]) pre-
sentaron mayor probabilidad de ubicarse en categorías 
superiores del PGSI, en comparación con quienes no par-
ticiparon en esas actividades. De manera similar, la parti-
cipación en trading con materias primas (ORa=2,86, IC 
95% [1,52, 5,37]) y criptomonedas (ORa=1,90, IC 95% 
[1,20, 3,00]) también se relacionó con una mayor gravedad 
del juego.

Respecto a las covariables, la frecuencia máxima de 
participación en el último año en las actividades reporta-
das se relacionó de forma consistente con la gravedad del 
juego. En comparación con quienes jugaron únicamente 
una o dos veces al año, cualquier frecuencia de juego su-
perior se vinculó con niveles más altos de gravedad, sien-
do más fuertes las asociaciones para la práctica quincenal 
(ORa=3,08; IC 95% [1,89, 5,01]) y más de una vez por 
semana (ORa=3,25; IC 95% [1,76, 5,99]). Por el con-
trario, contar con estudios universitarios (ORa=0,67; IC 
95% [0,49, 0,91]) y estar empleado o recibiendo formación 
(ORa=0,51; IC 95% [0,32, 0,82]) se asoció con menor gra-

Figura 1

Distribución de la gravedad del juego (PGSI) entre los participantes de cada tipo de actividad de juego
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vedad del juego. No se encontraron asociaciones significa-
tivas entre los niveles del PGSI y el sexo, la edad, el estado 
civil o los ingresos mensuales (p>0,05).

Asociación entre el daño asociado al juego 
(SGHS) y la participación en actividades de 
juego de azar y análogas
Las apuestas deportivas, el juego en máquinas tragaperras, 
las apuestas en eSports, la compra de loot boxes y el trading 
con materias primas se relacionaron significativamente 
(p<0,05) con la experimentación de un mayor número de 
daños en los modelos 1 y 2, pero esta asociación dejó de ser 
significativa al incorporar las variables sociodemográficas 
en el Modelo 3. En este modelo completamente ajustado 
(R2 Nagelkerke=0,296), únicamente las apuestas en eSports 
(ORa=2,23, IC 95% [1,18, 4,22]) y el trading con materias 
primas (ORa=2,23, IC 95% [1,24, 4,02]) se mantuvieron 
asociadas con un mayor número de daños, mientras que 
la participación en loterías mostró una asociación inversa 
(ORa=0,56, IC 95% [0,37, 0,86]).

En cuanto a las covariables, quienes en el último año 
habían participado quincenalmente (ORa=1,52, IC 95% 
[1,02, 2,25]) o semanalmente (ORa=2,13, IC 95% [1,32, 
3,45]) en cualquiera de las actividades reportadas tuvieron 
más probabilidad de ubicarse en categorías más altas del 
SGHS, en comparación con quienes lo hicieron solo una o 
dos veces al año. Asimismo, los hombres presentaron ma-
yores odds de acumular un número más elevado de daños 
que las mujeres (ORa=1,38, IC 95% [1,00, 1,89]). En con-
traste, tener estudios universitarios se asoció con un menor 
número de daños (ORa=0,68, IC 95% [0,50, 0,91]). No 
se observaron asociaciones estadísticamente significativas 
entre el SGHS y la edad, la situación laboral, los ingresos 
económicos ni el estado civil (p>0,05).

La Figura 3 muestra las ORa del Modelo 3, ajustado por 
implicación general en el juego y por variables sociodemo-
gráficas, para cada actividad en relación con la gravedad 
del juego y el daño asociado. Los resultados completos de 
este modelo, junto con los de los Modelos 1 y 2, se presen-
tan en la Tabla S1 del material suplementario (https://osf.
io/gh9ab).

Figura 2

Distribución del número de daños (SGHS) entre los participantes de cada tipo de actividad de juego 
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Figura 3

Odds ratios ajustadas del modelo completamente ajustado (Modelo 3) para la gravedad del juego (PGSI) y el daño asociado (SGHS) 
según la participación en cada actividad

Nota. El modelo incluye ajustes por frecuencia máxima de participación, número total de actividades y variables sociodemográficas (edad, sexo, estado civil, 
nivel educativo, ingresos y situación laboral o de formación), que no se muestran en la figura.
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Discusión
El presente estudio examinó, en una muestra de adultos jó-
venes españoles, la relación entre la participación reciente 
en distintas actividades de juego de azar tradicionales (p.ej., 
bingo, casino, loterías, apuestas deportivas) y en actividades 
análogas al juego (apuestas en videojuegos y trading finan-
ciero), con la gravedad del juego y el daño asociado.

Las modalidades de juego tradicionales más frecuentes 
coincidieron con las descritas en encuestas nacionales, sien-
do la compra de loterías y cupones la modalidad de juego 
más extendida entre la muestra de este estudio (OEDA, 
2024). Sin embargo, los resultados muestran también una 
diversificación del gasto de dinero hacia productos con-
siderados como gamblificados o análogos al juego (Brock y 
Johnson, 2021; López-González y Griffiths, 2018; Macey 
y Hamari, 2024; Newall y Weiss-Cohen, 2022). En con-
creto, un 33,2% de los jóvenes combinó el juego tradicio-
nal con el gasto en apuestas en videojuegos o en trading 
de activos financieros, un patrón coherente con informes 
recientes que documentan un aumento de estas prácticas 
entre la población española (Coloma-Carmona, Carballo, 
Miró-Llinares, et  al., 2024; Coloma-Carmona, Carballo, 
Sancho-Domingo, et al., 2024; Johnson et al., 2023; Ob-
servatorio Español de las Drogas y las Adicciones, 2024).

En cuanto a la distribución del número de daños asocia-
dos al juego, la mayoría de los jóvenes (68,5%) no reportó 
consecuencias negativas derivadas de su implicación en 
el juego de azar, un hallazgo consistente con los de estu-
dios previos realizados en otras poblaciones (Browne et al., 
2022; Tulloch et al., 2024). En términos de gravedad del 
juego, un 11,2% alcanzó puntuaciones compatibles con 
juego problemático (PGSI≥8), una prevalencia superior a 
la de la población general, pero en línea con la observada 
en población joven (Nowak, 2018; OEDA, 2024).

En los análisis descriptivos, se observó que, junto a las 
apuestas en carreras de caballos, las actividades análogas 
al juego, en particular el trading de activos financieros de 
alto riesgo (CFD, futuros, opciones) y las apuestas en entor-
nos de videojuegos, concentraron una mayor proporción 
de participantes con puntuaciones indicativas de un juego 
problemático y de jóvenes que reportaron seis o más daños 
en el SGHS. En el extremo contrario, las loterías agrupa-
ron el mayor porcentaje de participantes sin daños asocia-
dos y las tasas más bajas de juego problemático. 

Los modelos de regresión ordinal, que incluyeron si-
multáneamente todas las actividades de juego y análogas 
al juego, confirmaron este patrón general. La capacidad 
explicativa de ambos modelos fue elevada (R2=0,418 para 
la gravedad del juego y R2=0,296 para el daño asociado) y 
superior a la observada en estudios previos que han evalua-
do la participación en juegos de azar con marcos tempo-
rales más amplios, como el último año (Greer et al., 2023; 
Krotter et al., 2024). Este resultado sugiere que el uso de 
medidas de participación reciente (últimos 60 días) podría 

contribuir a una mejor explicación de la gravedad del juego 
y los daños relacionados.

 Ordenadas por fuerza de asociación, las actividades re-
lacionadas con la gravedad del juego fueron las apuestas 
en carreras de caballos, el juego en máquinas tragaperras/
slots, el trading de materias primas, las apuestas en eSports, 
las apuestas por skins, las apuestas en partidas retransmiti-
das en streaming, los juegos en casino, las apuestas deportivas 
y el trading con criptomonedas. En contraste, la participa-
ción en loterías se asoció consistentemente con una menor 
gravedad, en consonancia con la evidencia que apunta a 
un menor riesgo relativo de esta actividad en comparación 
con otros productos de juego (Booth et  al., 2020; Tran 
et al., 2024; Wardle y Tipping, 2023, 2026).

La implicación en actividades análogas se asoció con 
una probabilidad entre dos y tres veces mayor de ubicar-
se en categorías superiores de gravedad (ORa=1,90-2,86), 
unas magnitudes comparables a las observadas en pro-
ductos de juego tradicionales considerados de alto riesgo, 
como las máquinas tragaperras, los juegos de casino y las 
apuestas deportivas, cuyo elevado potencial para generar 
problemas con el juego ha sido ampliamente documentado 
(Allami et  al., 2021; Currie et  al., 2021; Luquiens et  al., 
2022; Tran et al., 2024; Wardle y Tipping, 2026). 

Dentro de los productos gamblificados, las apuestas en en-
tornos de videojuegos destacaron entre las más asociadas 
con la gravedad, con la excepción de la compra de loot boxes 
que no mostró asociaciones significativas ni con la grave-
dad ni con el daño asociado. Este resultado coincide con la 
evidencia internacional que ha identificado un mayor peso 
de las apuestas en eSports o las apuestas con skins frente a 
las loot boxes en la predicción de los problemas con el juego 
(Greer et  al., 2023; Hing et  al., 2021; Kim et  al., 2023; 
Wardle y Tipping, 2023), pese a que estas últimas han sido 
objeto de un mayor volumen de investigación.

No obstante, los resultados de los modelos muestran 
también que el foco de análisis no debe limitarse al ecosis-
tema de los videojuegos. En este sentido, aunque el trading 
con criptomonedas ha sido el principal objeto de estudio 
en la literatura sobre la intersección entre inversión especu-
lativa y juego problemático (Davies y Ferris, 2022; Johnson 
et al., 2023; Kim, 2024; Loscalzo et al., 2025), los datos del 
presente estudio indican que el trading de materias primas 
(p.ej., oro, productos agrícolas) fue la actividad análoga más 
estrechamente relacionada con la gravedad del juego, mos-
trando una asociación más fuerte que el trading de cripto-
monedas (ORa=2,83 frente a 1,90). Además, la participa-
ción en trading de materias primas junto con las apuestas 
en eSports, fue la única asociada con un mayor número de 
daños asociados al juego, duplicando la probabilidad de ex-
perimentar consecuencias negativas. Estos hallazgos con-
cuerdan con estudios recientes que sugieren que la relación 
entre el trading de criptomonedas y el juego problemático 
no es necesariamente consistente, y que la participación en 
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mercados de mayor volatilidad y riesgo, como materias pri-
mas o el Forex, podría estar más estrechamente vinculada 
con la gravedad del juego (Coloma-Carmona, Carballo, 
Miró-Llinares, & C. Aguerri, 2025).

Atendiendo a la hipótesis de LaPlante et al. (2013, 2014), 
los modelos incluyeron ajustes por frecuencia máxima de 
participación (profundidad) y por el número de actividades 
de juego en las que se participó (amplitud). El número de 
actividades no fue un predictor significativo ni de la grave-
dad ni del daño, pero la frecuencia de participación sí lo 
fue. Además, las asociaciones observadas inicialmente no 
se redujeron al introducir estos ajustes. Este fenómeno se ha 
observado también en otros estudios, donde la mera parti-
cipación en actividades de juego como casino o aquellas 
realizadas predominantemente en entornos online, man-
tiene su asociación con la gravedad del juego incluso tras 
controlar la implicación global (Allami et al., 2021; Binde 
et al., 2017; Gainsbury et al., 2019; Gooding y Williams, 
2024; Mazar et  al., 2020; Nelson et  al., 2018; Wardle y 
Tipping, 2026). En el presente estudio, actividades como 
el uso de máquinas tragaperras, los juegos en casino y las 
apuestas en videojuegos no solo mantuvieron su asocia-
ción, sino que esta se reforzó tras el ajuste, lo que sugiere 
que controlar la frecuencia anual máxima de participación 
en estas actividades podría aislar con mayor precisión el 
peso específico que la participación reciente en estas moda-
lidades pueda tener sobre la gravedad del juego.

El ajuste final por variables sociodemográficas (en con-
creto, edad, sexo, estado civil, nivel educativo, ingresos 
mensuales y situación laboral o de formación), no modificó 
sustancialmente las asociaciones observadas con la grave-
dad. No obstante, en este modelo, se observó que el empleo 
y los estudios universitarios podrían actuar como factores 
protectores, en línea con lo hallado en estudios previos 
(Moreira et al., 2023) y la importancia otorgada a los deter-
minantes sociales en la configuración de la vulnerabilidad 
frente a los problemas de salud mental (Al-Halabí y Fonse-
ca-Pedrero, 2024). En cambio, en el modelo de daño aso-
ciado, el control sociodemográfico redujo la magnitud de 
las asociaciones con apuestas deportivas, máquinas traga-
perras y las apuestas por skins que dejaron de ser significati-
vas. En este caso, tener estudios universitarios se asoció con 
un menor número de daños, mientras que ser hombre se 
asoció con un mayor número de daños reportados (Browne 
et al., 2019; Raisamo et al., 2013; Raybould et al., 2021).

En los modelos se observó un desajuste en la capacidad 
explicativa de las distintas actividades para predecir la gra-
vedad del juego y el daño asociado, siendo menor en el 
daño. Este patrón, descrito también en la literatura (Gains-
bury et al., 2019; Greer et al., 2023), refuerza la evidencia 
de que ambas medidas capturan dimensiones relacionadas, 
pero no equivalentes (Browne et al., 2022). Mientras que el 
PGSI evalúa comportamientos relacionados con el exceso 
o pérdida de control en el juego, el SGHS recoge conse-

cuencias negativas efectivamente experimentadas (Browne 
et al., 2018, 2022; Delfabbro et al., 2020). Así, el hecho de 
que determinadas actividades pierdan significación tras el 
ajuste sociodemográfico sugiere que la experiencia de daño 
podría ser especialmente sensible a factores sociodemo-
gráficos o contextuales. Esto podría explicar también por 
qué los efectos negativos del juego pueden aparecer inclu-
so en niveles subclínicos de gravedad (Browne et al., 2017, 
2018, 2022; Browne y Rockloff, 2017; Canale et al., 2016; 
Hwang et al., 2024; Wardle et al., 2024), lo que pone de 
relieve la importancia de no centrar el análisis del daño en 
categorías estáticas de riesgo que pueden ser insuficientes 
para capturar procesos que, además de dinámicos, son al-
tamente dependientes del contexto en el que se producen 
(Al-Halabí y Fonseca-Pedrero, 2024; Fonseca-Pedrero y 
Al-Halabí, 2024).

Los resultados del presente estudio deben interpretarse 
a la luz de las siguientes limitaciones. El uso de un panel 
online como estrategia de reclutamiento limita la genera-
lización de los resultados, ya que las personas que forman 
parte de estos paneles pueden tener una mayor vinculación 
con el entorno digital o mayores tasas de juego problemáti-
co (Hays et al., 2015; Hing, Dittman, et al., 2022; Williams 
y Volberg, 2012). No obstante, las tasas de juego problemá-
tico halladas en este estudio son coherentes con las de las 
obtenidas en encuestas nacionales para este grupo etario 
(OEDA, 2024). Además, diversos estudios han demostrado 
que los paneles online reproducen de forma consistente las 
asociaciones entre variables de juego, lo que respalda la va-
lidez de esta metodología para los fines del estudio realiza-
do (Delfabbro, King, Williams, et al., 2021; Lee et al., 2023; 
Russell et al., 2022; Wardle y Tipping, 2023).

Otra limitación del estudio es su diseño transversal, que 
impide establecer relaciones causales entre la participación 
en las actividades evaluadas y la gravedad o el daño asocia-
do. Asimismo, aunque el objetivo del estudio se centró en 
analizar la relación entre la participación reciente y los in-
dicadores de gravedad y daño, las actividades se evaluaron 
sin diferenciar el canal específico de acceso (online o pre-
sencial). Futuros estudios podrían incorporar esta distinción, 
lo que permitiría examinar con mayor precisión el posible 
papel del contexto de juego en la aparición de problemas o 
consecuencias negativas. Por último, aunque el SGHS es un 
instrumento ampliamente utilizado en la medición del daño 
y cuenta con un sólido respaldo psicométrico (Browne et al., 
2021), su formato breve de 10 ítems podría no cubrir de for-
ma exhaustiva todos los dominios del daño descritos en la 
literatura (Langham et al., 2016). Futuros trabajos podrían 
emplear medidas más amplias del daño, como la versión ex-
tendida GHS-20 (Browne, Rawat, et al., 2025), para evaluar 
con mayor detalle distintos dominios de impacto y ofrecer 
una estimación más completa del daño.

Pese a estas limitaciones, el presente estudio contribuye a 
cubrir una laguna relevante en la literatura, al analizar de 
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forma conjunta el impacto de la participación en apuestas 
integradas en videojuegos y en trading financiero junto con 
las formas tradicionales de juego de azar, sobre la grave-
dad del juego y el daño asociado en adultos jóvenes. Este 
enfoque permite avanzar en la comprensión del papel de 
estas actividades emergentes de gasto digital en un contex-
to donde los videojuegos y las criptomonedas, constituyen 
ya la primera y la tercera forma de gasto de dinero entre 
los jóvenes españoles (OEDA, 2024). Además, el uso de un 
marco temporal reciente para medir la participación, jun-
to con el ajuste por implicación y factores sociodemográ-
ficos para replicar el enfoque analítico de estudios previos 
(LaPlante et al., 2014; Wardle y Tipping, 2023, 2026), ha 
permitido identificar patrones diferenciales entre las acti-
vidades tradicionales y las análogas al juego, donde estas 
últimas mostraron asociaciones comparables a las de los 
productos tradicionales de mayor riesgo.

Desde una perspectiva de salud pública, el hecho de 
que actividades no reconocidas legalmente como juego de 
azar puedan asociarse con la gravedad del juego y el daño 
asociado refuerza la necesidad de incorporarlas en las es-
trategias de evaluación y prevención. En conjunto, los ha-
llazgos aportan información útil para orientar las acciones 
preventivas dirigidas a la población joven, especialmente 
en un contexto donde la transición hacia nuevos productos 
de juego resulta cada vez más fácil.
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