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EDADES 2024

Desde 1995, el Plan Nacional sobre Drogas realiza, cada dos aifos,
una Encuesta sobre Alcohol vy otras Drogas en Espafia en poblacién general
residente en hogares (15-64 afnos). Los resultados son representativos a nivel
nacional.

26.878 cuestionarios validos.

Del 12 de febrero al 21 de junio de 2024.



Juegos de azar ﬁ

Juegos de azar online (en internet) (%)
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Juegos de azar presencial fﬂ‘
>

Tipos de juegos de azar presencial usados entre los que han jugado(%) Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia
Ultimos 12 meses en los que han jugado a juegos de azar presencial en los Gltimos 12 meses (%)
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Juegos de azar online ﬁ
»

Ultimos 12 meses en los que han jugado a juegos de azar online en los Gltimos 12 meses (%)

Tipos de juegos de azar online usados entre los que han jugado(%) Cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia

= Apuestas deportivas

Menos de 6 euros

= Loterias* S0
40
23
Juegos de cartas*** 30
p 20
Mas de 300 euros Entre 6 y 30 euros
= Quinielas de futbol 10 41

= Bingo

11

Maquinas de azar 1
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= Loterias instantdneas** euros Enire 31y 60 euros
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Posible juego problematico o frastorno del juego

METODO DE ESTIMACION PERFIL DE UN POSIBLE JUGADOR PROBLEMATICO O CON TRASTORNO DEL JUEGO

DSM-5 = Juegan con mas frecuencia: semanalmente o diariamente

= 9 preguntas = Gastan mas dinero

" Puntuacion total 9 puntos =  Mayor consumo de alcohol y tabaco

= De 1 a3 puntos: posible juego problematico
SEGUN TIPO DE JUEGO JUGADO
= A partir 4 puntos: ible trastorn lj .
parfir de 4 puntos: posible trastorno del juego Prevalencia posible juego problematico o trastorno del juego (DSM-V 21 ) entre jugadores

segun el tipo de juego que realizan

Juego presencial . 4,3

Prevalencia posible juego problematico o frastorno del juego
En la poblacién de 15 a 64 afios (DSM-V 21)

3,9

2,4

1.4 14 : . .
1.2 Tipo III; Juego online 18,4
0.9 21,9

2018 2020 2022 2024 TIPO I: Loterias, quinielas de fUtbol y/o quinigol
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Uso problemadtico de internet

METODO DE ESTIMACION

The Compulsive Internet Use Scale (CIUS)
= 14 preguntas

= Puntuacion total 56 puntos

= Uso compulsivo de internet 2 28 puntos

Prevalencia de uso problemdatico de internet

segun sexo
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Pornografio

Prevalencia de uso de pornografia ano 2024

en la poblacién de 15 a 64 afios (%)

80,3
¢ Como han usado pornografia?
638 la poblacién de 15 a 64 aiios alguna vez en la vida (%)
47,2
41,9
14,8 182
No usan
Hombre Mujer Total Hombre MUjer Total Hombre MU]eI’ Total pornografia; 36,1
Alguna vez en la vida Ultimos 12 meses Ultimos 30 dias
55-64
anos; 16,9 15-24
anos; 43,1
45-54
anos; 25,3 En pareja; 15,9
35-44
= . 25-34
anos; 29,9 anos; 36,1
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E/STUDE'S

2025

Desde 1994, el Plan Nacional sobre Drogas realiza, cada dos anos,
una Encuesta sobre Uso de Drogas en Estudiantes de Enseflanzas Secundarias de 14 a
18 anos de toda Espafia. Los resultados son representativos a nivel nacional.
En 2025: 35.256 estudiantes de 836 centros educativos publicos y
privados y 1.658 aulas

Del 10 de febrero al 10 de junio de 2025.



Juegos de azar

Requisitos de los

juegos de azar: Resultado

incierto: azar

Participacién

] Premios econdémicamente
con dinero

evaluables
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Juegos de azar

Tipos de juegos de azar en funcidn de:

- Intervalo de juego (tiempo transcurrido entre la apuesta y la obtencidn del resultado

(diferidos, casi inmediatos, instantaneos)

- Continvidad y disponibilidad del Juego (periodo de fiempo durante el cual es posible apostar sin interrupcion)

- Oftras caracteristicas estructurales de los juegos
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Apuestas deportivas, otras
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caballos/hipicas...),

maquinas de azar (slofs,

primitiva, bono loto, once cupones,
tragaperras), Juegos de
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roja, quinielas de futbol y/o quinigol




Juegos de azar online

Prevalencia (%) de juego de azar online

entre todos los estudiantes de 14-18 afios en el Ultimo afio
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En 2025 aumenta la prevalencia del juego de azar
online enfre los j6venes, sobre todo entre los varones.

Esta prevalencia aumenta con la edad en los chicos.
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Juegos de azar online

Prevalencia (%) de tipos de juegos que han jugado los estudiantes de 14-18 afios

entre los jugadores de juegos de azar online en el Ultimo afio
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instantaneas
13,4

Otras apuestas;
15,4

AT j Bingo ; 36,5
—l
Mdquinas de
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Juegos de azar online

Porcentaje de personas segun la cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia

entre la poblacidén de estudiantes de Ensefilanzas Secundarias de 14 a 18 afios que
ha jugado a juegos de azar online en los uUltimos 12 meses d
Menos de 6 euros Menos de é euros
70
70 66,3
’ 60
% o 451
50
40 40
30 30
Mds de 300 euros 5 Entre 6 y 30 euros Mas de 300 euros 5 Entre 6 y 30 euros
0 ! 27,3
1 17, 10,1
53 -0
0
4,5 6.9 7.1 10,4
Entre 61y 300 euros Entre 31y 60 euros Entre 61y 300 euros Entre 31y 60 euros

En 2025 las chicas han gastado menos dinero en juegos de azar online que los chicos.

El 10,1% de los chicos que ha jugado a juegos de azar online en el Ultimo ano se ha llegado a

gastar mas de 300 euros en un solo dia.
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Juegos de azar presencial

Prevalencia (%) de juego de azar presencial EDAD Y SEXO
Afio 2025

entre todos los estudiantes de 14-18 afios en el Ultimo afio
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Esta prevalencia aumenta en |os chicos y en las chicas I I I I
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Juegos de azar presencial

Prevalencia (%) de tipos de juegos que han jugado los estudiantes de 14-18 afios

entre los jugadores de juegos de azar presencial en el uGltimo afio
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Juegos de azar presencial

Porcentaje de personas segun la cantidad mayor de dinero gastada en un solo dia en la poblacidén de

estudiantes de Enseflanzas Secundarias de 14 a 18 afios que ha jugado a juegos de azar presencial en

los t1ltimos 12 meses

Menos de 6 euros Menos de 6 euros
70 70
68,5 57.8
60 60
50 50
40 40
30 30
Maés de 300 euros 20 Entre 6 y 30 euros Mas de 300 euros 20 Entre 6 y 30 euros
10 241 10 26,6
1,6 4,7

0 0

20 3,7 4,0 6.9
Entre 61 y 300 euros Entre 31y 60 euros Entre 61 y 300 euros Entre 31 y 60 euros

En 2025 las chicas han gastado menos dinero en juegos de azar presencial que los chicos.
El 4,7% de los chicos que ha jugado a juegos de azar presencial en el Ultimo aio se ha llegado a gastar mas

de 300 euros en un solo dia. Los que juegan online se gastan mds dinero que los que juegan presencial
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Posible juego problematico

Prevalencia (%) posible juego problematico

Prevalencia (%) de Juego problemdatico

entre total estudiantes de 14-18 afios
entre todos los estudiantes de 14-18 afios

(Lie/Bet: Posible juego problematico 21) S EXO
Johnson et al (1997) A
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— = > ONLINE: 27,7%
Prevalencia (%) de

Juego Segtin MODO DE JUEGO En 2025 aumenta el posible juego problemdatico entre

problemahco entre los jugadores

los jovenes de 14-18 anos fundamentalmente entre los

entre los estudiantes

de 14-18 afios que han

chicos y entre aquellos que han jugado a juegos de

=~ = = PRESENCIAL: 21,5%

jugado a juegos de azar

azar online
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Posible juego problematico

Prevalencia (%) de Juego problemadtico EDAD

entre todos los estudiantes de 14-18 afios Evolutivo

(Lie/Bet: Posible juego problematico 21 )
Johnson et al (1997)

m2019 =m2021 =2023 © 2025
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9.8

17
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15
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Hay mayor prevalencia de juego de azar problematico entre los estudiantes mayores
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Posible juego problematico

Presencial

Prevalencia (%) posible juego problematico Prevalencia (%) posible juego problematico
entre la poblacién de jugadores entre la poblacién de jugadores
- en funcién de la frecuencia de juego online -~ en funcién de la frecuencia de juego presencial

B Anualmente B Anualmente

Mensualmente

M Mensualment B Mensualmente
ensuaimente 28,3 Mensualmente
Semanalmente 34,4 Semanalmente
Diariamente Diariamente
Semanalmente
Diariamente 51,4 45,0 Anualmente 23,3 Semanalmente 53,9 Diariamente 45,9 -\l (=N LT
-~ en funcién de la cantidad mayor de dinero gastada en un > en funcién de la cantidad mayor de dinero gastada en un
solo dia en juego online solo dia en juego presencial
N
~
@ O @ 59 ~ o ~ ~ ™
8 3 8 3 [ ] 3 3 s §
MENOS DE 6 ENTRE 6 Y 30 ENTRE 31 Y 60  ENTRE 61 Y 300 MAS DE 300 MENOS DE 6 ENTRE 6 Y 30 ENTRE 31 Y 60 ENTRE 61 Y 300 MAS DE 300
EUROS EUROS EUROS EUROS EUROS EUROS EUROS EUROS EUROS EUROS

Hay mayor prevalencia de juego de azar problemdtico entre aquellos que juegan con mds frecuencia

A | (P (diaria y semanalmente) y entre aquellos que gastan mds dinero (61 euros o mas)
".: DE ESPANA DE SANIDAD
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Posible juego problematico

Prevalencia (%) posible juego problematico
en funcién del tipo de juego de azar online y presencial

jugado entre jugadores

Hay mds prevalencia de juego de azar

mTipo|l mTipoll mTipolll

problematico enfre los estudiantes que han

jugado a juegos de azar tipo Il

» TIPO Il

™
Apuestas deportivas, otras 7I1I7j

apuestas (carreras de

B)

p

caballos/hipicas...), maguinas .
de azar (slots, tragaperras), eg%
Juegos de cartas con dinero, E.:’]

ruleta
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Uso problemdtico de internet (cius=2s) [~ ]

Prevalencia (%) uso problematico de internet (CIUS228) The compulsive Internet Use Scale

entfre todos los estudiantes de 14-18 anos

EDAD Y SEXO
Ao 2025
23, 4% 15 5%
~ 12,6
14-18 anos SEXO

B Hombre

B Mujer > Py

? 288 —~ —dD Hombre| Mujer Hombre| Mujer Hombre Mujer Hombre| Mujer Hombre| Mujer
A - Q ] ] ] | ]
, ' v 14 15 16 17

En 2025 disminuye el uso problemdtico de

internet en las mujeres, siendo este uso mayor

: : : en mujeres y de mayor edad
2019 2021 2023 2025
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Uso problemadtico de redes sociales RRSS oseneta
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Prevalencia (%) uso problematico de RRSS G

entre todos los estudiantes de 14-18 afos EDAD Y SEXO
Més de 5 horq, 27,4 .
SEXO 34.4
De 4 a 5 horas ?;6,8

> Chicos: 14,9% I 27,7

De 2 a 3 horas 19,7

- Chicas: 15,7
! % Alrededor de 1 hora 7.7

Durante un dia sin colegio
(sdbado, domingo o vacaciones

3,9
Media hora o0 menos N 1258
]4—]8 QﬁOS §° o Mds de 5 horqs 8'3116
£ '\v.\ .a ’
92
I
S De 4 a 5 horas 19 046
v ,
En 2025 el 15,3% de los estudiantes de 14 a 18 anos presentan un uso problematico o
o De 2 a 3 horqs N 44,1
© 45,7
c
de redes sociales. Este uso problematico es algo mayor en mujeres y no se >
2 Alrededor de 1 hora A— 20,7
= 13,4
s ,
aprecian casi diferencias por edad. Los que presentan un uso problemdtico de a — o
Media hora o menos 47

RRSS le dedican mas horas, sobre todo en los dias festivos.
m Poblacion que hace un uso de RRSS no problematico**

%‘ Poblacion con posible uso problematico de RRSS*
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Distribucion por CCAA

Prevalencia (%) de juego y uso problematico de internet 14-18 anos Ultimos 12 meses
Juegos de azar online Juegos de azar presencial

Serie2
I 14,6

7,2

SV
Uso problematico de 0
: T g A
internet *
ClUs
I 231
15,1
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Seriel
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Jugar a videojuegos

Prevalencia (%) de jugar a videojuegos EDAD Y SEXO
Afio 2025

entre todos los estudiantes de 14-18 anos en el Ultimo ano

~—> (7 968%

0 ™ 9 0 -
N © N - X < xR X
N 0 - g -
~ 3 3
H M H M H M H M H M
- - 9 71,8% 14 15 16 17 18

Prevalencia (%) jugar a videojuegos

entre todos los estudiantes de 14-18 anos en el Ultimo ano

3 S S S En 2025 el uso de videojuegos en chicos permanece
o~ o~

69.0
73.0
69.7
71.8

estable y aumenta ligeramente el uso de
videojuegos por parte de las chicas.

En las chicas a medida que aumenta la edad

2019 2021 2023 2025 2019 2021 2023 2025
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Posible adiccidn a videojuegos

Prevalencia (%) posible adiccién a videojuegos

£

DSM-5 . . .

- ( ) Frecuencia y horas de uso de videojuegos en 2025
< — entre los estudiantes de 14-18 anos . . . . _— -
=) — entre los estudiantes de 14-18 que han jugado a videojuegos en el Ultimo ano

0
',E ® m Estudiantes 14-18 anos que han jugado a videojuegos Ultimos 12 meses
= Estudiantes con un posible trastorno por uso de videojuegos (DSM-525)
™~
N
™~ o) 0
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- — ~O
NS o
< o™ (%0}
N BN B : .
o) N —
2019 2021 2023 2025 2019 2021 2023 2025 '-r_v N
N
HOMBRE MUJER l 2 ©

ANUALMENTE MENSUALMENTE SEMANALMENTE DIARIAMENTE
En 2025 aumenta la posible adiccion a videojuegos

o™
en los chicos y disminuye en las chicas. <
9
Los que presentan una posible adiccidon a = &
N N <
. : . , . 10 o
videojuegos juegan con mas frecuencia — «
=0 | SN
(diariamente) y dedican mas horas al dia ]
MENOS DE 2 DE2 A 5 HORAS DE 6 A 8 HORAS MAS DE 8 HORAS
HORAS AL DiA AL DiA AL DiA
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Pornografia

Xy e

Prevalencia (%) de uso de pornografia Prevalencia (%) de uso problematico de pornografia

enfre todos los estudiantes de 14-18 anos entre fodos los estudiantes de 14-18 anos

—J (,3
. , 37.0
Ultimos 30 dias i —_
N 445 % X X 3
Q
Utfimos 12 meses _505 58,6 — -_
TOTAL HOMBRE MUJER
Alguna vez en la 57,8
vida B 2 2 5
— N N
2025 #2023 © ©
Q : 2025 m2023 @ 2 2 = 0
o™ MUjel' 13,5 I 2 I = < = I 2
§§ I 53 o = = x °
S T Hombre  ——— 68,4 H M H M H M H M H M
~ o 14 ANOS 15 ANOS 16 ANOS 17 ANOS 18 ANOS
- i 7
n Mujer
2 8 W
q’ ° ° 4 0
g €  Hombre SN En 2025 disminuye el uso de pornografia en los estudiantes de 14-18.
N
O 7 ge 7 .
E 2 Mujer —_— Un 4,1% presenta un uso problematico de pornografia (7,2% en chicos y
ag Hombre 801 : I . £
<0 I C ¢, 1% en chicas). El uso problematico de pornografia es mas prevalente

en chicos de 16 y 17 anos.
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Datos de tratamiento en el aho 2023

Desde el ano 2021, el Plan Nacional sobre Drogas recoge informacidn
continua % anualmente sobre admitidos a tratamiento por adicciones
comportamentales. S&lo se notifican las admisiones a tratamiento en un centro por
primera vez en ese afno.

4.916 admitidos a tratamiento en 2023 (4.670 admisiones en 2022).

Anual y continuo.



Indicador Admisiones a Tratamientos por

Adicciones Comportamentales 2023

Numero de admisiones a tratamiento por abuso o 2023 es el tercer ano que se notifica este indicador. Algunas de estas

dependencia de sustancias psicoactivas y por adicciones adicciones no estan incluidas en el DSM-5, pero son cuadros propios de

conductas compulsivas que presentan personas que piden ayuda y son
comportamentales. tratados por profesionales

Aicohol Y 28143 17é
Cocaina [ 24.323
Cannabis [N 12.671

Heroina [N 7.513

Adicciones comportamentales [ 4.916

Anfetaminas, extasis o alucinégenos [ 1.439

Hipnosedantes [l 1.129

Alucinégenos | 196 4009

S Extasis | 158
3 GOBIERNO MINISTERIO

b ".: DE ESPANA DE SANIDAD

=

= Juego = Videojuegos, RRSS y ofros = Compras = Sexo Ofros = Alimentacion




Indicador Admisiones a Tratamientos por

Notificacion
En 2023 se notificaron un total de @—
4.916 admisiones a fratamiento por

AC, 4.271 hombres y 645 mujeres.
Nofificaron todas las CCAA

N

Videojuegos, RRSS...

Juego

Edad media de
admitidos a tratamiento

Patologia psiquiatrica
previa

Juego: 21,9%
Videojuegos: 29,8%
Compras: 49,3%

. = Sexo
Juego: 39,1anos

Videojuegos: 21,4 anos

Compras: 47,3 anos

Sexo: 39,3 anos Oftros

Compras

.—l—e Alimentacion

Sexo: 36,0%
Tp¥ - ¥ GOBERNO  MINISTERIO
# Q DE ESPANA DE SANIDAD
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P 3643
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0 341 I
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P67

| 48
| 51

[ 109
| 67
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Adicciones Comportamentales 2023

Tipos de juego

JUEGO
PRESENCIAL

=2021 =2022 =2023

© 3
< —_—

NLINE JUEGO MIXTO

— 157
15
— 2]

o M. 175
7
_— 149

SIN JUEGO

ESPECIFICAR

o—

Consecuencias entre

el total de admisiones

Conflictos familiares

Problemas legales
2,9
= Mujer
Pérdidas de relaciones

®m Hombre significativas 38

Pérdidas de frabajo 47

30 27,1
25 Problemas econdmicos
20 24,9
15
10
5 15,1 Problemas de salud

105 Problemas de trabajo

55 5.7
Pérdida de relaciones

Falta de autocuidado

familiares




InNforme sobre Adicciones

Comportamentales
2025

INFORME

Informe sobre adicciones
comportamentales y otros
trastornos adictivos. 2025

Indicador de admitidos a tratamiento por adicciones compartamentales.
Juego de azar, uso de videojuegos, uso problemdtico de internét y otros
trastornos adictivos en las encuestas de drogas €n Espaiia EDADES,
ESTUDES v en los indicadares del QEDA.

Ministerio de Sanidad

Secretaria de Estado de Sanidad

Delegacién del Gobierno para el
Plan Nacional sobre Drogas

Madrid, febrero de 2026

Obsérvatorio Espaiiol de las Drogas v las Adicciones
Delegacion del Gobierno para el Plan Macional sobre Drogas
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