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EL ABUsoO de Internet puede interferir nega-
tivamente en la vida cotidiana de algunas personas
y afectar al rendimiento académico, al laboral, a la
calidad de las relaciones sociales y a una ocupacion
sana del tiempo libre. Las personas mas vulnerables
pueden encontrar en la Red una via de engancharse
al juego, al sexo o a otras conductas problematicas.

Asi, el juego online, en sus diversas
modalidades, ha irrumpido con fuerza en la actualidad
y ha adoptado formas mds atractivas para personas
jovenes, como las apuestas deportivas. De hecho, el
juego en Internet (por ejemplo, el péquer online, los
casinos y bingos online o las casas de apuestas), en la
medida en que facilita el anonimato, es accesible en
cualquier momento y lugar y estd al alcance de los
menores, plantea retos nuevos y requiere una reaco-
modacion de los programas de prevencion que tienen
que adaptarse a estas nuevas caracteristicas.

El objetivo de este libro es hacer una
puesta al dia, con los investigadores espafioles mas
representativos en este ambito, de lo que suponen
psicologicamente el abuso de Internet y el juego de
azar online, porque hay una estrecha relacion entre
ambos factores. Se trata de analizar el problema de las
nuevas tecnologias (videojuegos, dispositivos moviles)
en sus justas dimensiones, precisar los factores de pro-
teccion y de riesgo para la implicacién en conductas
problematicas y determinar las vias de prevencion a
nivel familiar, escolar y social.

Este texto es de interés para
los profesionales de la psicologia, pero también para
los padres y educadores que estan interesados en pre-
venir adecuadamente el abuso de Internet y del juego
online en los jovenes y adolescentes, asi como para los
gobiernos y los empresarios de la industria del juego
que, en el ambito de su responsabilidad social, deben
implicarse en politicas activas de juego responsable.
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