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Click, gana y vuelve a jugar: adiccion al juego online en mayores

Sin lugar a dudas, el perfil del jugador online es el de un joven que, mévil en mano, apuesta
en plataformas digitales. Sin embargo, esta representacion ha quedado obsoleta. En la
Ultima década, el entorno digital ha captado también la atencién de personas mayores que
acceden cada vez mas a casinos virtuales, bingos online y juegos de azar desde la
comodidad del hogar. Esta tendencia no es anecddtica: estudios recientes apuntan a una
preocupante invisibilizacidn del juego patoldgico en la tercera edad, una adiccién silenciosa

gue avanza sin apenas estrategias de prevencién ni reconocimiento clinico.

El envejecimiento poblacional y la creciente digitalizacidon han creado el caldo de cultivo

perfecto para el desarrollo de conductas problematicas asociadas al juego online en
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personas mayores. Como sefalan Johnson et al. (2023), muchos adultos mayores recurren
a estas plataformas como una forma de combatir la soledad, el aburrimiento o el duelo,
encontrando en ellos una via de escape emocional. La facilidad de acceso, las interfaces
intuitivas y las campafias de marketing dirigidas a publicos amplios convierten el entorno
digital en una opcion especialmente atractiva para quienes buscan distraccién o evasion.
Esta repeticion constante del ciclo “click, gana y vuelve a jugar” puede consolidarse como
una rutina cotidiana, especialmente entre quienes presentan mayor vulnerabilidad
psicosocial. En este contexto, factores como el aislamiento, la jubilacién, que conlleva una
reduccion del contacto social y del sentido de propdsito, el deterioro cognitivo o las
pérdidas afectivas, funcionan como aceleradores de esta conducta adictiva. Tal y como
recoge Granero et al. (2020), los adultos mayores con trastorno por juego presentan
perfiles clinicos diversos, donde destacan sintomas depresivos, disfunciones ejecutivas e

inicios tardios del juego problematico.

Las plataformas de juego online estan disponibles las 24 horas, ofrecen recompensas
inmediatas y permiten jugar en soledad, sin la presidn social del entorno fisico. Venuleo et
al. (2021) argumentan que el atractivo del juego online radica en su capacidad para crear
una “realidad alternativa” en la que el jugador siente que recupera el control o escapa de
su malestar emocional. Esta percepcion puede ser especialmente seductora para personas
mayores que atraviesan transiciones vitales complejas, como el envejecimiento en solitario
o la enfermedad crénica. El perfil de los jugadores mayores presenta particularidades que
van mas alla del simple deseo de lucro: segun el mismo estudio, el juego se convierte en
una busqueda simbdlica de significado, control o conexidon emocional. Esta dimensidn
subjetiva transforma la conducta en una estrategia de afrontamiento ante sentimientos de
pérdida, desconexién o falta de propésito vital. De hecho, en su analisis cualitativo en el
estudio mencionado, las autoras advierten como la narrativa personal de muchos mayores

gira en torno a la necesidad de “sentirse vivos” o “dar emocion a los dias”.

A diferencia de otros grupos de edad, los mayores experimentan una progresion mas rapida
hacia el juego problematico. Granero et al. (2020) encontraron que, en personas de edad
avanzada, especialmente mujeres, los factores precipitantes incluyen viudez, enfermedad

crénica, aislamiento social y comorbilidades psiquiatricas. Ademas, el juego no siempre es
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percibido como un riesgo por su entorno, sino como un entretenimiento inofensivo, lo que

retrasa aun mas la deteccidn y la intervencidn. En esta linea, Subramaniam et al. (2015)
destacaron que los mayores que buscan tratamiento suelen presentar niveles mas altos de
culpa, desesperanza y deterioro funcional que los jugadores jévenes, lo que complica su

recuperacion.

En el plano neurocognitivo, estudios como el de Ren et al. (2023) han demostrado
alteraciones en la toma de decisiones y el procesamiento de la recompensa en personas
mayores, similares a las observadas en trastornos por uso de sustancias. Estas disfunciones,
junto al deterioro cognitivo asociado a la edad, dificultan el reconocimiento del problema
y reducen la capacidad de autocontrol frente a los estimulos digitales. Ademas, se ha
observado que ciertos patrones de juego online, como las tragamonedas virtuales o los
juegos con refuerzo inmediato, estan especialmente disefiados para explotar estas

vulnerabilidades cognitivas.

La respuesta institucional, sin embargo, ain no ha estado a la altura. Segun la revisién de
Johnson et al. (2023), la mayoria de los programas de prevencion y tratamiento siguen
centrados en jovenes, dejando fuera a un segmento de la poblacién que no solo crece en
ndimero, sino también en exposicion al riesgo. Por ello mismo, es urgente disefiar campafias
especificas para mayores, que incluyan estrategias de alfabetizacién digital critica,
formacidn a profesionales sociosanitarios y sistemas de deteccidn precoz en centros de

salud y atencidn primaria.

“Las personas no se vuelven adictas a un objeto, sino a una solucion aparente que

responde a una necesidad emocional no resuelta” (Venuleo et al., 2021).
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