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RESUMEN

El objetivo de este estudio fue analizar la efectividad del programa educativo “Cubilete” para la
prevencion de adicciones a Internet, movil, juegos y apuestas online en estudiantes de Educacion
Secundaria y Bachillerato, disefiado por la Asociacién Alujer. La muestra estuvo compuesta por un
total de 637 alumnos de diferentes centros de la ciudad de Jaén (Espafia). El instrumento para
medir la eficacia del programa en una medida pre y postest fue el Cuestionario escolar de
creencias, actitudes y usos de tecnologias, juegos virtuales y apuestas online (CCAU), construido
ad hoc. La intervencion tuvo una duracion de 4 semanas y fue llevada a cabo durante las horas de
tutoria. Los resultados muestran una reduccion significativa en cuanto al uso de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC), asi como en la frecuencia en las que se utilizan las mismas.
También se observé un aumento en el reconocimiento de adiccion a las TIC una vez llevada a
cabo la intervencion, ademas de un mayor conocimiento de los padres del uso que hacen sus
hijos de las mismas. Asi mismo, la participacion a juegos de azar y apuestas online se ve reducida
considerablemente. Por ultimo, hay un esclarecimiento en lo referido al significado del concepto
adiccion, aunque no significativamente del concepto juego patolégico. Como conclusién se
destaca el papel revelador que tiene este tipo de intervenciones sobre la poblacion joven en lo
referido al uso de las TIC y las adicciones a juegos de azar, virtuales y apuestas.

Palabras clave: Intervencién, tutoria, tecnologias de la informacién y la comunicacion,
adolescente.

ABSTRACT

The objective of this study was to analyze the effectiveness of the educational program "Cubilete"
for the prevention of addictions to Internet, mobile, games and online bets in students of
Secondary Education and Baccalaureate, designed by the Alujer Association. The sample
consisted of a total of 637 students from different centers in the city of Jaén (Spain). The
instrument to measure the effectiveness of the program in a pre- and post-test measure was the
school Cuestionario escolar de creencias, actitudes y usos de tecnologias, juegos virtuales y
apuestas online (CCAU), made ad hoc. The intervention lasted 4 weeks and was carried out during
the tutorial hours. The results show a significant reduction in the use of Information and
Communication Technologies (ICT), as well as in the frequency in which they are used. There was
also an increase in the recognition of addiction to ICT once the intervention was carried out, as well
as a greater knowledge of the parents of the use made by their children. Likewise, participation in
online gambling and betting is considerably reduced. Finally, there is clarification regarding the
meaning of the concept of addiction, although not significantly of the concept of pathological
gambling. In conclusion, the revealing role of this type of interventions on the young population in
the use of ICT and addictions to gambling, virtual and betting is highlighted.

Key Words: Intervention, tutorial hours, information and communication technologies, adolescent.

Introduccion

Cada dia son mas habituales los problemas educativos derivados de un mal uso de Internet en las
poblaciones més vulnerables de la sociedad. En Europa, nueve de cada diez jévenes de entre 12
y 18 afios estan actualizados tecnoldgicamente, lo que provoca que sea mas habitual un uso
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abusivo de las tecnologias. Para ser mas especificos, de entre el 3% y el 24% de los adolescentes
hacen un uso abusivo de las TIC (Olafsson, Livingstone, y Haddon, 2014). Esta nueva situacion
ha provocado que los padres se vean en la necesidad de indagar acerca de cdmo ellos mismos
perciben el uso que sus hijos hacen de las mismas, coémo definen su propio papel como agentes
de socializacién y como realizan una mediacion mediante la comunicacion y la conexion con los
adolescentes en relacion a este tema (Symons, Ponnet, Walrave, y Heirman, 2017).

Por otra parte, el uso de Internet en dispositivos méviles ha ascendido considerablemente en
los dltimos afos. Para lo que antes se requeria una computadora de mesa, ahora se realiza en un
aparato tecnolégico de no mas de 7x7 cm. Toda nuestra vida esta supeditada a estos aparatos,
desde guardar fechas importantes hasta las tarjetas de crédito. Estos cambios de usabilidad de
los dispositivos moviles no sélo han sido visibles en la poblacion adulta, sino que la poblacién
adolescente también ha disfrutado de las numerosas posibilidades y facilidades de acceso que
proporciona la nueva era digital via movil. Ese aumento del uso de dispositivos méviles en la
etapa adolescente ha provocado cambios en el proceso de socializacion, influyendo en los
comportamientos y actitudes de estos (Castellana-Rosell, Sanchez Carbonell, Graner-Jordana, y
Beranuy-Fargues, 2007; Salehan y Negahban, 2013). Por ello, es relevante examinar como el
comportamiento mediado por dispositivos méviles entre los adolescentes, de caracter complejo
debido a razones de desarrollo vital y culturales (Yan, 2017), interactda con las caracteristicas de
los datos sociodemogréaficos y de acceso al movil para predecir los niveles de su uso, asi como las
consecuencias que se pueden producir en los jévenes dada la excesiva accesibilidad a red (Park,
2015).

A su vez, las conexiones digitales promueven nuevas oportunidades, pero también mas
riesgos para la salud fisica (Halen y Guan, 2015; Hysing et al., 2015) y psicologica (Chassiakos,
Radesky, Christakis, Moreno, y Cross, 2016; Oberst, Wegmann, Stodt, Brand, y Chamarro, 2017)
de los jévenes. Si nos centramos en la parte psicoldgica, las adicciones a los diferentes aparatos
digitales es una de las causas de mayor preocupacion (Ciarrochi et al., 2016). El problema
principal recae en que los esfuerzos por parte de la comunidad cientifica se han centrado
principalmente en el examen del concepto de adiccién y en la metodologia de diagnéstico, antes
gue en estudios sobre el uso probleméatico de Internet en grupos de alto riesgo y cémo prevenirlo
(Chak y Leung, 2004). Ademas, la generalizacion en el uso de la palabra adiccién, entendida
Unicamente como el consumo de drogas, ha reducido sustancialmente el campo de investigacion.
El concepto adiccién tiene que ser estudiado como una falta de control ante una determinada
conducta, pudiendo ser ésta cualquiera del dia a dia de la persona (Cia, 2013).

Dentro de las numerosas actividades que pueden provocar conductas adictivas se encuentran
las derivadas del uso de las TIC los avances multimedia en el sector de la telefonia movil, las
redes sociales y la difusiobn de publicidad que realizan los operadores de juegos online
(Uchuypoma Canchumani, 2017). El uso de la red para el acceso a juegos de azar 0 apuestas
online ha estado durante los Ultimos afios en el punto de mira principalmente como responsable
de conductas de riesgo en adolescentes (Ruiz-Olivares, Lucena, Pino, y Herruzo, 2010). Es en
esta etapa donde se presentan problematicas por abuso en ciertas conductas dado que los
sistemas de recompensa y regulacibn emocional no se encuentran ajustados aun (Pérez de
Albéniz-Garrote, Medina Gémeza, y Rubio Rubio, 2019). Estas actividades de forma controlada
son socialmente aceptadas, ya que conceden un placer inmediato. Sin embargo, cuando llegan a
ser un problema, dada la frecuencia excesiva que la persona realiza de ellas o la dependencia
hacia las mismas, esto se convierte en una adiccidon conductual o también llamado en este caso
juego patoldgico (Ruiz-Olivares et al., 2010; Potenza, 2013). Pero ¢a qué se refiere de forma mas
explicita el concepto de juego patoldgico? Este término se define como la actividad de ocio cuyo
fin Gltimo es obtener beneficios principalmente econémicos a partir de apuestas basadas en el
azar (Ladouceur, Sylvain, Boutin, y Doucet, 2002). Debido a que se trata de un neologismo, es a
partir de 2013 cuando se incluy6 el juego patoldgico en la quinta seccion del Manual Diagndstico y
Estadistico de los Trastornos Mentales o DSM V (Carbonell, 2014), siendo éste uno de los
manuales mas utilizados y mundialmente conocidos en el mundo. De este modo, el juego
patoldgico fue clasificado como un “trastorno de control de impulso” (Rizeanu, 2014), lo que
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supuso un gran paso en cuanto al desarrollo del conocimiento cientifico ligado a los avances
tecnoldgicos y las consecuencias de un mal uso de las TIC (Pontes y Griffiths, 2015).

En la poblacion joven, la adiccion al juego ha sido relacionada con la expectativa de conseguir
estados animicos positivos o aliviar los negativos que cominmente se experimentan en esta etapa
vital (Estévez Gutiérrez, Herrero Fernandez, Sarabia Gonzalvo, y Jauregui Bilbao, 2014). En los
ultimos afos se ha percibido un incremento notable en la participacion abusiva del juego en los
jovenes (Delfabbro, King, y Derevensky, 2016). Para ser mas exactos, en Europa, un total del
22,6% de los estudiantes del dltimo afio de Educacidon Secundaria participaron en juegos con
apuestas (el 16,2% en linea).

A pesar de las intervenciones exitosas para la reduccion de la participacién en juegos de azar
y apuestas online en la edad adulta (Ellison, Vale, y Ladouceur, 2017; Garcia-Caballero et al.,
2018; Toneatto, 2016), asi como el evidente crecimiento de la participacion de los adolescentes en
este tipo de actividades, pocos han sido los programas de intervencién que han tratado de
prevenir o paliar ese tipo de conductas (Donati, Primi, y Chiesi, 2014; Walther, Hanewinkel, y
Morgenstern, 2013), y otros han considerado que no son efectivas este tipo de intervenciones
(Allami y Vitaro, 2015). Cabe destacar la revision sistemética de Dowling, Merkouris, y Lorains
(2016) que determina que sigue encontrandose un vacio cientifico y una escasa calidad en las
intervenciones en contextos reales en relacion con la adiccion al uso de Internet y al juego en
adolescentes. Esto pone de manifiesto que todo intento de reducir el cada vez mayor numero de
casos de adolescentes que sufren adicciones de ese tipo, es poco. Por tanto, es evidente que se
necesitan mas investigaciones en relacion a la prevencion de la adiccion, tanto al uso de las TIC
como al juego de azar, que permitan establecer marcadores conductuales, asi como el desarrollo
de algoritmos basados en el comportamiento capaces de predecir la presencia y/o la aparicién de
este tipo de adicciones (Gray, LaPlante, y Shaffer, 2012). Ademas, destaca la necesidad de
programas educativos de intervencion presenciales o en linea (Gainsbury y Blaszczynski, 2011)
gue de manera conjunta a los proyectos de organizacién escolar, principalmente en la Educacién
Secundaria, prevengan estos tipos de trastornos. Y es que programas de orientacién educativa,
han manifestado resultados positivos en este tipo de problematica (Caro Amada y Plaza de la
Hoz, 2016; Rodriguez Torres, Prats, Oberst, y Carbonell, 2018).

Atendiendo al reducido numero de intervenciones eficientes observadas en la literatura dentro
de los contextos escolares, el objetivo de este estudio es aplicar y evaluar el programa educativo
de intervencion “Cubilete” para la prevencion de adicciones a Internet, mévil, juegos y apuestas
online en la poblacién adolescente de distintos municipios de la provincia de Jaén. De este modo
se pretendia dar respuesta a la problemética planteada a través de la orientacién educativa.

Método

Disefio

Se trata de una investigacion evaluativa, con un disefio de pretest-postest para comprobar la
eficacia del programa de prevencion “Cubilete” para combatir las adicciones a Internet, movil,
juegos y apuestas online. El programa en si actia como variable independiente, siendo las
dependientes aquellas que guardan relacion con las adicciones vinculadas con las TIC, tales
como el reconocimiento de los participantes sobre esas adicciones, usos dados a tecnologias
conectadas a red, participacion en juegos de azar, virtuales y apuestas, y conocimiento de
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terminologia dentro de este campo de conocimiento, principalmente. Pero también se tuvo en
cuenta la variable dependiente juego patoldgico.

Muestra

El estudio estuvo compuesto por un total de 637 estudiantes, de los cuales 298 eran mujeres y
339 hombres de Educacién Secundaria y Bachillerato de diferentes centros de la provincia de
Jaén (Espafia). Los estudiantes participantes en el estudio pertenecian a diferentes niveles
académicos (1° ESO, n=89; 2° ESO, n=211; 3° ESO, n=166; 4° ESO, n=144; 1° Bachiller, n=27).

La muestra se obtuvo por conveniencia, buscando la representatividad de toda la provincia,
para lo cual se constituyeron tres estratos: centros de municipios de menos de 10.000 habitantes
(dos centros) en los que se impartia una enseflanza mas rural, centros de municipios de entre
10.000 y 30.000 habitantes (cuatro centros) caracterizado por ser municipios medianos y un
centro de mas de 100.000 habitantes. Finalmente, particip6 en el programa un 97,25% de la
muestra total. La Tabla 1 muestra informacion sociodemogréfica de interés para el estudio.

Tabla 1

Caracteristicas sociodemograficas de los participantes

Variables F %
Tipo de familia
Pareja de hecho o novio 22 3.4
Casados 505 79
Segundas nupcias 8 1.3
Separados o divorciados 89 13,9
Viudo/a 8 1.3
Otros 5 0,8
Total 637 100,0
Estado actual de la madre
Tareas de la casa 196 30.3
Trabaja 387 60.5
En paro 38 5.9
Jubilada 9 1.4
Otros 6 0.9
Total 637 100.0
Estado actual del padre
Tareas de la casa 10 1.6
Trabaja 549 86.3
En paro 36 5.6
Jubilado 22 3.4
Otros 20 3.1
Total 637 100.0

Se siguieron las normas de la Declaracion de Helsinki (version 2013) para completar esta
investigacion en base a la legalidad vigente. Ademas, anteriormente el Comité de Etica de la
Universidad de Jaén (Espafia) aprobo el estudio.

Instrumentos
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El instrumento utilizado fue el “Cuestionario escolar de creencias, actitudes y uso de tecnologia,
juegos virtuales y apuestas (CCAU) “construido ad hoc para esta investigacion. En su estructura
inicial, cuenta con preguntas sobre aspectos sociodemogréficos, seguidas de cuestiones del tipo:
en qué gastan el dinero recibido, frecuencia y tipo de uso de Internet y teléfono movil, periodicidad
de juegos de azar, virtuales o apuestas, conocimiento de los padres del tipo de uso del ordenador
y movil, reconocimiento propio de una frecuencia adecuada o no del uso de Internet y movil y
preguntas sobre la intervencién por realizar o realizada. La version inicial del cuestionario se
confecciond por parte del equipo investigador, tomando como referencia las necesidades
detectadas a lo largo de los afios anteriores, la experiencia y la literatura existente sobre la
tematica. En lo relacionado con el uso abusivo de las TIC, el equipo se basé en el “Cuestionario
de Experiencias Relacionadas con Internet (CERI)” y el “Cuestionario de Experiencias
Relacionadas con el Mévil (CERM) para adolescentes” (Beranuy, Chamarro, Graner, y Carbonell,
2009). En lo referente a la participacion en juegos de azar y apuestas online, la redaccion de los
items tomaron como referencia la “Encuesta Europea ESPAD” (Group, 2016). Tras varias
revisiones y depuracion del banco de items, se construy6 una prueba de 18 items de los cuales 4
tienen respuesta dicotomica y 14 categérica con diferente nimero de opciones de respuesta.

El cuestionario inicial se somete para su validacion de contenido al juicio de 10 jueces
expertos (5 hombres y 5 mujeres), tomados al azar de contextos donde el juego forma parte de su
trabajo cotidiano. En concreto, de los &mbitos educativo y de la psicologia social, consiguiendo de
este modo valoraciones fidedignas sobre el tema tratado en el cuestionario. En el plazo de una
semana de intervalo valoraron el grado de pertinencia de cada item en una escala del 1 al 10
(1=deficiente; 10=excelente). Una vez recogidas las respuestas, se reunié de nuevo el equipo
investigador principal para analizar las mismas, comprobandose frecuencias, porcentajes, medias
y desviacion tipica de la concordancia con el constructo y con la pertinencia del item a la
dimensién evaluada, para lo que se utiliz6 el paquete estadistico SPSS v. 22. Se eliminaron
aguellos items que no obtuvieron al menos un 75% de unanimidad y que correspondian con
medias cercanas o por debajo de 9. Seguidamente, se realiz6 la prueba W de Kendall, con la
finalidad de conocer el grado de asociacién entre k conjuntos de rangos, en este caso, la
concordancia entre las respuestas de los jueces, valorando las respuestas sin eliminar y
eliminando los items mencionados anteriormente. De forma global, el coeficiente W fue igual a
,200 no siendo significativo x* (1) = 2,000 p<, 157, lo que indica que hay un adecuado indice de
concordancia entre los jueces. El analisis de los rangos promedio muestra grandes diferencias
entre los mismos, lo que confiere una alta afinidad entre los jueces.

Intervencion

La Asociacion de Luddpatas Jiennenses en Rehabilitacion (Alujer) fue la encargada del disefio del
programa educativo “Cubilete” ademas de la puesta en marcha del mismo en los diferentes
centros escolares. Las personas a cargo de su ejecucion fueron psicologos especializados en
adicciones y trastornos compulsivos con la presencia y colaboracion del tutor.

La intervencion fue realizada a lo largo de cuatro sesiones de 50 minutos de duracién cada
una repartidas en cuatro semanas en las horas de tutoria de cada grupo-clase. En las dos
primeras sesiones se realizaron charlas dirigidas por psicélogos especialistas en la tematica,
ademds de presentar videos de casos reales con el fin de concienciar a los participantes sobre los
riesgos del uso abusivo de las TIC, los juegos online y apuestas virtuales. Los principales temas
tratados en las actividades desarrolladas en estas dos primeras sesiones fueron:

e Riesgos y consecuencias de abusar de las TIC.

e Riesgos de realizar un mal uso de las TIC.
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¢ Informacion sobre terminologia acerca de adicciones al juego de azar y online.
e Sintomatologia que puede derivarse de la adiccion al juego de azar online
¢ Riesgos del abuso al juego de azar online.

En las dos siguientes sesiones se desarrollaron actividades participativas entre el equipo
investigador, encargado de la ejecucion del programa, y el alumnado. Los puntos abordados en
las actividades fueron:

e Afianzamiento de los contenidos explicados en las dos primeras sesiones
e Recomendaciones para la prevencion del juego de azar

¢ Recomendaciones para el buen uso de nuevas tecnologias e internet.

e Alternativas al juego de azar y uso de nuevas tecnologias

o Recomendaciones de dedicacién de tiempo libre.

La metodologia usada en el programa de intervencién fue flexible permitiendo, al mismo
tiempo, observar las conductas del alumnado. Ademas, esta flexibilidad hizo posible la adaptacion
a las caracteristicas particulares de los estudiantes, ya que se expusieron los contenidos de forma
oral para dinamizar la participacion, poder abrir debate y conocer asi sus opiniones y valoraciones.

El cuestionario CCAU fue cumplimentado por el alumnado antes y después del programa de
intervencion para evaluar el efecto del mismo en la muestra seleccionada.

Procedimiento

En primer lugar, se mantuvo un primer contacto con el equipo directivo de los diferentes centros
educativos para confirmar su participacion en el programa educativo “Cubilete”. Una vez aceptada
la participacion, se converso con los tutores encargados de los grupos-clases que participarian en
el estudio y asi adaptarnos a sus programaciones. Seguidamente, le fue entregado al alumnado el
consentimiento informado para que fuera firmado por los padres de los alumnos que
voluntariamente quisieran participar en el programa. Posteriormente, se les entreg6 al alumnado el
cuestionario CCAU para ser rellenado antes del comienzo el programa. Previamente a dar inicio al
programa de intervencion, se le detallaron al alumnado los aspectos a considerar sobre el mismo.
Tras las cuatro semanas de implementacién del programa, nuevamente se les entreg6é a los
participantes el cuestionario CCAU para ver el efecto que el programa habia tenido en ellos.
Finalmente, los datos resultantes del estudio fueron analizados y comunicados a cada centro
escolar para que sirvieran de precedente a futuras investigaciones llevadas a cabo en dichos
contextos.

Analisis de datos

Los datos se analizaron utilizando el programa estadistico SPSS v. 22.0 para Windows (SPSS Inc,
Chicago, EE. UU.). El nivel de significacion se establecido en p<0.05. Se utilizaron frecuencias y
porcentajes, ademas de la prueba Chi cuadrado (x2), para determinar la asiduidad de las
respuestas de los participantes, para el andlisis descriptivo de los datos y para determinar la
significatividad entre el pre-postest en las diferentes variables del cuestionario.
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Resultados

Inicialmente, se analizaron las relaciones existentes entre las caracteristicas sociodemograficas
familiares y la frecuencia con la que el alumnado hace uso de las TIC reflejado en la evaluacion
pretest del cuestionario. De esta forma se ha podido demostrar la asociacién entre el tipo de
familia y la frecuencia en el uso de las TIC de los estudiantes (x*=64.63; p<.002), observada en
mayor medida en las familias en las que los conyuges estan casados y/o separados y cuyos hijos
usan las TIC todos los dias 5 horas 0 mas. Del mismo modo, existe una asociacion entre el estado
actual de desempefio laboral de la madre y la frecuencia de las TIC (x>=177.65; p<.001) y del
estado laboral del padre y esa misma frecuencia (x?>=87,25; p<.001). Esto subraya la importancia
gue supone el hecho de atender a las variables sociodemogréficas para entender el porqué de un
crecimiento en la frecuencia del uso de las TIC.

En cuanto a las diferencias significativas localizadas entre el pretest y el postest de acuerdo a
las variables analizadas, los resultados muestran que los gastos realizados por los participantes
experimentan una reduccion significativa del consumo general del alumnado después de la
intervencion en lo referido al uso de ordenadores, aplicaciones para el movil, juegos y apuestas
online, maquinas tragaperras, etc. (x2= 333.23, p<.05). Por otra parte, el gasto mensual producido
por el mévil se ve también reducido demostrando asi una posible concienciacion en los
participantes en el derroche econémico en lo referido a las TIC (x2= 116.57, p<.05) (TABLA 2).

Tabla 2

Frecuencias, porcentajes y prueba x2 sobre gastos generales del estudiante

Variable Opciones de respuesta Pretest Postest X2 p
f % f %
Gastos Ordenador, juegos online... 43 16.8 23 13.8
generales Movil, aplicaciones... 42 10.4 30 9.7 333.23 .00
Méaquinas tragaperras, poker, ruleta... 4 1.4 2 05
Gasto mensual Nada 78 12.2 190 29.7
de movil Menos de 10 euros 123 19.2 303 47.4
Entre 10 y 30 euros 168 26.3 108 16.9 116,57 .00
Entre 30 y 60 euros 3 11.4 28 4.4
Entre 60 y 80 euros 6 0.9 0O O
Mas de 80 euros 10 1.6 0 O
No lo sé 179 28.0 8 1.3

Nota: Chi cuadrado (x2); *p <.05

En lo relativo al uso del ordenador con conectividad a Internet, se debe de destacar el
decrecimiento de la usabilidad de dichas computadoras para jugar a video juegos (pretest=16.3%,
postest=3.6%) o realizar apuestas online una vez llevado a cabo el programa (pretest=5.3%,
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postest=0.3%). A su vez, como se observa en la tabla 3, en el postest aumenta el uso de los
ordenadores para la busqueda de informacion que les permite realizar trabajos escolares
(pretest=5.6%, postest=23.1%) (x2= 45.34, p<.05). Con respecto a la frecuencia en el uso del
ordenador, se reduce sustancialmente una vez que los participantes intervinieron en el programa
(x2= 289.77, p<.05). Por ultimo, después de la intervencién, los participantes eran mas
conscientes de la dependencia que sentian de todo tipo de aparatos tecnolégicos con conexién a
red (x2= 16.23, p<.05).

Tabla 3

Frecuencias, porcentajes y prueba x2 en relacion al uso de ordenadores con conectividad a red

Variable Opciones de respuesta Pretest Postest X2 p
f % f %
Usos del ordenador Chatear, whatsApp, Facebook 429 67.1 434 68.1
con acceso a Twitter, Instagram, mandar
Internet Correos...
Hacer trabajos para el Instituto 36 5.6 147 23.1
Jugar a videojuegos online 104 16.3 23 3.6
Jugar al poker, ruleta...online 34 5.3 2 0.3 45.34 .00
Bajarme musica, peliculas, 24 3.8 25 3.9
programas...
Navegar buscando fotos o 10 1.6 6 0.9
informacion que me interesa...
Hacer compras online, usar 2 0.3 0 0
Wallapop...
Frecuencia uso Todos los dias, 5 horas 0 méas 181 28.3 73 11.5
Internet Todos los dias, 4 a 5 horas. 65 10.2 41 6.4
Todos los dias, 3 a 4 horas 105 16.5 83 13.0
Todos los dias, 2 a 3 horas 92 14.4 77 12.1
Todos los dias, menos de 2 112 17.6 138 21.6 289.77 .00
horas
Entre 3y 5 veces a la semana 29 4.5 103 16.1
Muy de vez en cuando 50 7.8 70 11.0
Nunca 3 0.5 52 8.1
Reconocimiento de Si 82 12.8 350 54.8
frecuencia alta de No 555 86.9 287 451 16.23 .00

uso de Internet

Nota: Chi cuadrado (x2); *p <.05

Tras la intervencion, los participantes aseguraron haber reducido el juego y las apuestas via
online a través del teléfono movil (pretest=9.8%, postest=0.8) (x2= 80.96, p<.05). En cuanto a la
frecuencia de su uso, el alumnado reconocia pasar demasiado tiempo con el movil
manifestdndose nuevamente la eficiencia del programa de intervencion para la concienciacién de
la poblacién estudiantil (x2= 35.88, p<.05) (Tabla 4).

Finalmente, se analizaron cambios en la conducta, adquisicion de terminologia y valoracion el
programa por parte de los participantes una vez llevada a cabo la intervencién. Se puede
observar en la tabla 5, como la vulnerabilidad del alumnado para dejarse convencer por terceras
personas se redujo tras el programa de intervencion (x2= 37.13, p<.05). Este aspecto es de suma
importancia a la hora de prevenir adicciones producidas por la ausencia de la capacidad de
negacion.
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Tabla 4

Frecuencias, porcentajes y prueba x2 en referencia al uso del mévil

Variable Opciones de respuesta Pretest Postest X2 p
f % f %
Usos de movil Llamadas 15 2.3 63 9.9
Mensajes (WhatsApp, Line...) 444 69.5 430 67.3
Navegacion 88 13.8 97 15.2 80.96 .00
Agenda 6 0.9 1 0.2
Juegos 60 9.4 5 0.8
Otros 24 3.8 41 6.4
Reconocimiento de g 299 46.8 488  76.4
frecuencia alta de
uso de movil No 338 52.9 149 234 35.88 .00

Nota: Chi cuadrado (x2); *p <.05

En cuanto a la adquisicion de conceptos nuevos, como son el caso de los términos adiccion y
juego patoldgico, en el postest hubo un mayor porcentaje de alumnos los cuales determinaron que
estos dos conceptos hacian referencia a enfermedades (adiccibn=71,7%; juego
patol6gico=82,4%), a diferencia de en el pretest donde un mayor porcentaje respondian
equivocamente diciendo que eran algun tipo de vicio (adiccibn=66,7%; juego patoldgico=14,3%) o
simplemente confesaban no saber la respuesta (adiccion=4,7%,; juego patoldégico=43%) (Concepto
de adiciones: x2= 36.30, p<.05; concepto de juego patoldgico: x2= 40.56, p<.05). Por ultimo, el
alumnado pas6 de pensar que la intervencion seria un “rollo” de mayores o que le permitiria
perder clase, a concluir que este tipo de acciones educativas pueden ser fructiferas para ellos
(x2= 29.94, p<.05).

Tabla 5.

Frecuencia, porcentaje y prueba de x2 sobre cambios de conducta, adquisicién de terminologia y valoracién
del programa de intervencion

Variable Opciones de respuesta Pretest Postest X2 p
f % f %
Dejarse influenciar  Si 213 33.4 5 0.8
No 200 314 435 68.3
A veces 224 352 197 309 <°r13 .00
Conocimiento del
propio uso de Si 431 67.7 538 84.5 4591 .00
Internet y moévil por  No 206 32.3 99 15.5

parte de los padres
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(Continuacién Tabla 5)

Un vicio 426 66.7 143 22.4
) Una enfermedad 155 243 457 717 36.30 .00
¢Quees la Una mala conducta 26 4.1 29 4.6
adiccion? No lo sé 30 4.7 8 13
Un vicio que consiste en 91 14.3 35 55
gue la persona juega
mucho
¢Qué es el juego Una aficién, es decir, una 37 5.8 17 2.7
patolégico? persona a la que le gusta 40.56 .00
mucho jugar
Una enfermedad que 235 36.9 525 82.4
consiste en ser adicto al
juego
No lo sé 274 43.0 60 9.4
Que son un rollo de 280 44.0 7 1.1
mayores
Que son tiles y nos 132 20.7 570 89.5
Opinidén sobre la ensefa a evitar algunos
intervencion problemas 29.94 .00
Bien, porque nos libramos 200 314 17 2.7
de clase
Me gustan porque son 25 3.9 43 6.8

entretenidas

Nota: Nota: Chi cuadrado (x2); *p <.05

Discusion y conclusiones

El objetivo de este estudio fue analizar la eficacia del programa para la prevencion de adicciones a
Internet, movil, juegos y apuestas online “Cubilete” sobre la poblacion adolescente en las horas de
tutoria. Los resultados obtenidos muestran un claro efecto positivo del mismo sobre la poblacién
participante en lo referente al uso excesivo de las TIC, asi como para la disminucién de habitos
negativos relacionados con el juego de azar y las apuestas online.

La frecuencia en el uso de las TIC en los estudiantes de Educacién Secundaria y Bachillerato
es realmente alta antes de llevar a cabo el programa “Cubilete”. Esto refleja la gran influencia que
tienen las tecnologias sobre esta poblacion joven (Punamaki, Wallenius, Nygard, Saarni, y
Rimpela, 2007; Festl, Scharkow, y Quandt, 2013; Glusac, Makitan, Karuovi¢, Radosav, y Milanov,
2015). Una explicacion del crecimiento del uso de las TIC puede ser el mayor protagonismo que el
adolescente tiene dentro del ndcleo familiar asi como en la toma de decisiones en lo referente al
manejo de mas dinero para sus propios gastos (Denegri Coria, Lara Arzola, Cérdova Cares, y Del
Valle Rojas, 2008). Esos gastos, segun lo observado en los resultados del estudio, estan en
mayor medida orientados a elementos de uso cotidiano como ropa, bebidas, alimentacion, etc.,
aunque seguido de gastos en aplicaciones de ordenador o movil, juegos online y demas gastos
dedicados a las TIC. De acuerdo con lo mostrado en esta investigacion, mas de la mitad del
alumnado (54,9%), una vez realizado el programa de intervencion, reconoce tener una frecuencia
alta. Sin embargo, en un estudio trasversal en el que a los estudiantes no se les hace participes
de programas de prevencion hacia el uso abusivo de Internet, so6lo el 15 % de la muestra total
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reconocia usar la red diariamente (Vifias Poch et al., 2002). Esto muestra un evidente signo de
negacion por parte de la poblaciébn adolescente, la cual no es consciente de los riesgos
procedentes al uso abusivo de las TIC (Encinas Labrador, Requesens Moli, y Helguera Fuentes,
2011).

El uso que se le da a las TIC, principalmente cuando éstas estan conectadas a Internet, es
punto de inflexibn de expertos de la materia preocupados por los efectos adversos que estas
pueden provocar sobre la poblacion joven. Las adicciones a su uso asi como comportamientos
obsesivos a juegos virtuales y apuestas online son algunas de las consecuencias generadas por
un manejo nocivo de las mismas. Como se puede observar en los resultados de esta
investigacion, las acciones mas repetidas por parte del alumnado en cuanto al uso de las TIC
conectadas a red son las referentes a las telecomunicaciones (chatear, whatsApp, Facebook
Twitter, Instagram, mandar correos, etc). Como afirma Salehan y Negahban (2013), el uso en
exceso de aplicaciones de redes sociales en linea es un predictor claro de adiccion. Esas
acciones van seguidas de la descarga de juegos online y el depdsito en apuestas virtuales. Estos
mismos resultados se obtienen en la investigacion dirigida por Sarabia Gonzalvo, Herrero
Fernandez, y Estévez Gutiérrez, (2014) quienes determinan que la aparicién violenta de las TIC, la
normalizacion de los juegos de azar y las apuestas online, asi como la facilidad de acceso de los
mismos, constituye una de las razones principales de su incremento entre los jévenes. Por otro
lado, un buen uso de las TIC orientado al mundo académico puede favorecer el aprendizaje.
Capacidades como la memoria de trabajo o la habilidad de tomar decisiones rapidas se ven
mejoradas a través de un correcto uso de Internet (Arab y Diaz, 2015) o incluso de juegos
virtuales (Ruiz-Ariza, Casuso, Suarez-Manzano, y Martinez-Lépez, 2018). Ademas, segun los
autores anteriormente citados, los adolescentes llegan a concienciarse del efecto positivo del uso
de Internet en las tareas escolares. Estos resultados entran en concordancia con los obtenidos en
nuestra investigacion una vez llevada a cabo la intervencién.

Las intervenciones destinadas a la reduccién de comportamientos relacionados con el juego
patolégico en cualquier contexto son realmente necesarias. Como se ha podido observar en esta
investigacion, la reduccién de este tipo de practica nociva para la salud mental del alumnado ha
sido significativa tras la intervencién. Estos resultados se asemejan a los obtenidos por Garcia-
Caballero et al. (2018) quienes tras 6 meses de intervencion y 6 de seguimiento con pacientes con
problemas de juego consiguieron disminuir de manera significativa el trastorno por juego
patolégico de 6.72 a 1.33 puntos obtenidos en el cuestionario Screen for Gambling Problems
(NODS). Del mismo modo, Rizeanu (2014) llevo a cabo un modelo de terapia cognitivo-conductual
para pacientes con trastorno de juego patolégico y sus derivados como la ansiedad o la depresion.
Tras la intervencién y después de un periodo de 3 meses de seguimiento, en un 74,6% de los
participantes, que terminaron el tratamiento, desaparecidé el trastorno por juego patolégico,
ademas de reducirse considerablemente sus niveles de ansiedad y/o depresion. En la edad
adolescentes, a pesar del reducido numero de intervenciones encontradas en contextos
escolares, estudios como los de Walther, Hanewinkel, y Morgenstern (2013), demostraron la
efectividad, incluso en periodos cortos de tratamiento en los estudiantes, en la reduccion de
rutinas nocivas sobre el juego. Ademas, Donati, Primi, y Chiesi (2014) mostr6 como un programa
basado en técnicas de capacitacion para la entrega de los contenidos educativos (actividades con
generadores de recompensa, diapositivas de Powerpoint, videos y discusiones en grupo)
mejoraban el conocimiento correcto sobre el juego, reducian los conceptos erréneos, la
percepcion de la rentabilidad del juego y el pensamiento supersticioso.

Uno de los principales problemas a los que los adolescentes se enfrentan, en cuanto a
trastornos relacionados con juegos de azar y apuestas virtuales, es al desconocimiento de
términos como adiccion o juego patoldgico. Como ha puesto de manifiesto este estudio, los
participantes antes de la intervencién practicamente desconocian el significado real de dichos
términos. Sin embargo, una vez llevado a cabo el programa, aumenta considerablemente la
comprension de los mismos. En esa misma linea, Martin del Rio y Cortés Tomas (2004) destacan
la importancia de formar al alumnado en esa terminologia para una mayor prevencion de ese tipo
de trastorno. Markez (2015) a su vez, expone como la atencién integral, asi como la accion
preventiva ante el conocimiento de terminologia y semantica relacionada con adicciones en esa
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edad, promueven un mayor conocimiento y por tanto una reduccién de pacientes que padecen
trastornos por adicciones o juego patolégico.

Una de las limitaciones de este estudio ha sido la falta de un periodo de seguimiento de los
participantes una vez terminada la intervencién, lo que le podia haber dado un caracter mas
efectivo a la misma. Ademas, un grupo control que no hubiese participado en la intervencién
hubiese dado potencialidad al método experimental del estudio. Como fortaleza se puede destacar
la amplia muestra participante, la edad que abarca el estudio, dada su dificultad a la hora de
intervenir sobre los individuos en este periodo, y la diversidad en cuanto al caracter
sociodemogréfico de la muestra.

En consecuencia, este estudio pone de manifiesto la efectividad de las intervenciones
llevadas a cabo dentro de contextos escolares en lo referente al uso de TIC asi como para
disminucion de adicciones a juegos de azar y apuestas online. Programas de intervencion de
estas caracteristicas permiten al alumnado ser mas conscientes de la problematica planteada
reduciendo asi su frecuencia. Utilizar las horas de tutoria como medio para hacer participes al
alumnado en programas de intervencion que traten problemas surgidos en estas edades es una
herramienta de gran valor educativo, psicoldgico y social. En esta linea, Weiss (2016) subraya
como uno de los objetivos principales a llevar a cabo durante las horas de tutoria en la Educacién
Secundaria, es la orientacién para la vida, que incluye dar respuesta a cualquier tipo de problema
qgue sufra el alumnado. De este modo, se manifiestan como futuras lineas de intervencion,
promover este tipo de programas educativos en un mayor numero de centros escolares durante
las horas de tutoria como una herramienta eficaz para la prevencién de adicciones al uso de las
TIC, reduccién del juego patolégico y participacion en apuestas online. Se precisan mas
programas y/o tratamientos destinados a la poblacion adolescente en contextos educativos con la
finalidad de alcanzar un mayor grado de prevencion de este tipo de conductas y trastornos
nocivos para la salud.
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