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Prólogo  a la segunda  edición.

Las conductas de riesgo son sensibles a las modas y ala  cambiante actitud social. Estos cambios
son aún más acentuados cuando se trata de adolescentes, que muestran una alta reactividad
a las nuevas tendencias, y cuando la conducta, como en el caso del juego de apuestas, se ve
afectada por modificaciones normativas o por innovaciones del mercado.

Intervenir desde la prevención en la conducta de juego de adolescentes es un proceso dinámico,
que requiere evaluación y mejora continua. La segunda edic¡ón del programa de prevención
escolar del juego de apuestas "¿Qué te juegas?" llega tras cuatro años de implementación en
decenas de centros educativos. Durante este tiempo hemos realizado evaluaciones cuantitat¡vas
y cual¡tativas que nos han permitido identificar áreas de mejora. Los resultados de evaluación
indican que los cuatro componentes de ¿CITJ?: percepción del riesgo, ilus¡ón de probabilidad,
persuasión en las comunicaciones  comerciales y pres¡Ón social, siguen vigentes y por lo tanto se
mantienen en esta segunda edición.

Entre las principales mejoras realizadas en esta segunda edición, cabe destacar una exhaustiva
revisión desde la perspectiva de género, en la que se han incorporado personajes femen¡nos,
incluido ejemplos de public¡dad dirigida a mujeres, y se ha dado mayor presencia a las
motivaciones que tienen las chicas para iniciar y mantenerse en el juego de apuestas.

Las actividades y dinámicas se han revisado para que se ajusten mejor a los cincuenta minutos
disponibles en una sesión de los centros escolares. EI número de actividades por sesión se ha
reducido, pasa de tres a dos. Como resultado, la coherenc¡a ¡nterna de cada sesión ha quedado
reforzada, de manera que las dos actividades de cada sesión apuntan a un mismo objetivo.

Durante este tiempo, el programa ha sido acreditado por la Conselleria de San¡tat Universal i Salut
Pública de la ComunidadValencianayIa  (,onsejería de Salud de la Región de Murcia.Además,  ha
sido reconocido como Buena Práctica en Prevención por el Portal de Buenas Prácticas del Plan
Nacional sobre Drogas.
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1. Justificación

1,a EI juego  de apuestas.  S¡tuación  actual

La industria del juego de apuestas es una actividad de gran desarrollo económico. EI vo-
lumen de negocio total del juego en España supera los 39.000 m¡llones de euros anuales
(2019), si bien esta cifra debe asumirse con cautela, y cabría esperar que fuese superior,
deb¡do a que parte del dinero en juego no se declara. EI mercado de las apuestas es un
atractivo mercado que atrae nuevos inversores, refuerza la presencia de las casas de
apuestas tradicionales e impulsa una producción püblicitaria  dirigida especialmente a un
público joven (Abarbanel et al., 2016;L1oret et al., 2020; Sklar y Derevensky, 2011).

La producción publicitaria inunda los espacios públicos y privados, sin limitaciones de
horarios y en ocasiones los contenidos han sido expresamente diseñados para el públ¡co
más joven. La proporción de los y las adolescentes que ven a menudo public¡dad de apues-
tas supera el 70%. Y los estudios entre población menor de edad demuestran que existe
una significativa relación entre la exposición a public¡dad y apostar (Deans et al., 201 6;
Deans et al., 201 7b; Lopez-Gonzalez et al., 201 5; López-González et a1.,201 8; Thomas et
al., 2012). Ante esta realidad, se hacía necesario limitar estas prácticas. Por lo que casi
una década después de la entrada en vigor de la ley del juego española, se publica el Real
Decreto 958/2020,  de 3 de noviembre, de comunicaciones comerciales de las actividades
de juego, que entra plenamente en vigor en agosto de 2021  Esta norma toma medidas que
restringen de manera concreta las actividades publicitarias de juego.

EI uso casi universal de smartphones y ordenadores en los y ¡as adolescentes aumenta la
accesibilidád al juego, así como su intensidad y el refuerzo inmediato del premio, creando
un nuevo períil de usuario de juegos de apuestas, al mismo t¡empo que dificulta el control
por parte de tutores y padres/madres. A esta d¡sponibilidad, inmed¡atez y acces¡bil¡dad
contribuye la modalidad de apuestas deportivas y de azar onl¡ne a través de cualquier
dispositivo (Ga¡nsbury, 2015; Griffiths, 2003) y en el caso de menores de edad: el anoni-
mato (McCormack y Griffiths, 201 3). Así, el juego online no conoce limitación de t¡empo, ni
restricciones físicas, ni limitaciones geográficas. Estas estrategias facilitan el inicio y man-
tenimiento del juego de apuestas entre los/las más jóvenes y contr¡buyen en ocasiones al
mantenimiento del trastorno por juego.

Juego de apuestas  en menores

Diversos estudios demuestran que el juego de apuestas es una actividad muy extend¡da
entre los/las menores de edad, con preocupantes tasas de prevalencia. Según la encuesta
ESPAD, que incluye jóvenes de 15 años de 37 países europeos, el 17'/'ü  de los/las
adolescentes españoles de 15-16  años ha apostado en el último año (22% de los chicos
y 12% de las chicas). De ellos/ellas, los/las que apostaron en los últimos 12 meses, el
1 0% registra un juego excesivo y el 3.2'/o  juego problemático (ESPAD Group, 2016). Otros
estud¡os en España encuentran cifras algo superiores. Por ejemplo, Carbonell y Montiel
(2013) apuntan que un 20'/ü  de los/las adolescentes había apostado en línea antes de
alcanzar la mayoría de edad. Otros trabajos coinc¡den en que el 28% de jóvenes entre 3 3
y 17 años declaran haber jugado alguna vez en su vida (D¡rección General Ordenación del
Juego, 201 5; Lloret, Cabrera-Perona y Castaños. 201 6).
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Juego  de riesgo  y el juego  problemático  en menores

Las ¡nvestigaciones epidemiológicas muestran que entre el 4%-5.6'!/o  de los/las adolescentes
españoles/as cumplen criterios de juego de riesgo y un 1.29/O de juego problemático (Becoña,
Míguez y Vázquez, 2001 ; (,holiz, 201 7; Gonzalez-Roz et al. 201 6; Lloret et al., 2016). Fuera de
España, los datos son sim¡lares, un meta-análisis que revisa estudios realizados en 23 países
desde el año 2000 estima que entre el O.2 y el 1 2.3% de los/las adolescentes europeos cumplirían
criterios de juego problemático (Calado, Alexandre y Griffiths, 201 6).

EI início antes de los 18 años es un buen predictor de sufrir serios problemas relacionados con
el juego cuando se alcanza la mayoría de edad. En este sentido, la proporción de jugadores/as
no problemáticos  que comenzaron a jugar antes de los 18 años es del 13.4%, mientras que esta
misma proporción entre los/las jugadores/as  patológicos/cas, se multiplica por tres, Ilegando al
44.8% (Dirección General de Ordenación del Juego, 201 5).

Desde la práctica clínica se informa de un incremento de ludopatía en los/las adolescentes y
mayor prevalencia en los/las adolescentes que en adultos (Domínguez Álvarez, 2009; Jacobs,
2000), Varias investigaciones sitúan la edad de inicio del juego en la adolescencia (Gonzalvo,
Estevez y Herrero, 2014; Grittifhs, 1990; Jacobs, 2000; Ricijas, Hundric y Huic, 20,16) y algunos
estudios apuntan a mayor tasa de jugadores/as  entre los/las jóvenes (Domínguez Alvarez, 2009;
Ferrández, 2010). Considerando el tipo de juego, ¡as apuestas deportivas son el juego preferido
por los/las adolescentes, siendo a partir de 1os15 años cuando se registra un notable aumento de
la proporción de menores que apuestan. Respecto al sexo, el juego de apuestas es una activ¡dad
eminentemente masculina, ya que dos tercios de los/las adolescentes que apuestan son chicos.

Los/las jugadores/as online tienen unatasa  de juego problemático superior a los/lps jugadores/as
trad¡cionales (Canale, Griffiths, Vieno, Siciliano y Molinaro, 201 5) y apuestan a un mayor número
de modalidades de juego (Gainsbury, Flussell, Hing,Wood y Blaszczynski, 2013; Shaffer y Shaffer,
2014),

Previsión  de la evolución

Entre las modalidades de juego, es el juego online el que más ha crecido en los últimos años,
espec¡almente entre la población menor de edad. La tendencia creciente se ve reflejada en la
serie histórica de la encuesta nacional ESTUDES. que muestra que la prevalencia de apuestas
online en estudiantes de 14 a 18 años ha crecido un 59% en dos años, pasando del 6,4'/o en
2016 al 1 0,2% en 2018.

EI tiempo medio que transcurre desde que aparece el juego patológico hasta que los/las afec-
tado/as acuden a tratamiento es de nueve años. Durante este tiempo, además de agravarse,
el trastorno se cronifica, provocando tanto en el/la jugador/a como en su familia nuclear serios
trastornos de ansiedad y estado de ánimo, así como un importante deterioro soc¡o-laboral y
económico (Montesinos et al., 2010). Se distinguen tres perfiles de jugadores/as que pueden
desembocar en trastorno por juego: a) jugadores/as problema sin comorbilidad, condic¡onados
por el h¡storial de apuestas y los sesgos cognitivos, b)jugadore/as problema emocionalmente
vulnerables, caracterízados por presencía de ansiedad y /o depresión, y problemas fam¡¡¡ares y
emocionales y c) jugadore/as problema biológ¡camente vulnerables, caracterizados por rasgos
de personalidad impulsiva y de déficit de atención (Blaszczynski y Nower, 2002; Nower y Blaszc-
zynski, 2004).

En caso de no existir intervención preventiva o terapéutica, la evolución de juego comprende
desde el juego en riesgo hasta el trastorno por juego, siguiendo el siguiente patrón:
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Está frecuentemente  preocupado/a
por el juego de apuestas (revivir
experiencias pasadas, planear la
prÓxima sesiÓn, pensar maneras
de obtener el dinero para apüstar).

Mediante el juego se evade de
estados emocionales  negativos.

Se incrementa  la írecuencia  de
las conductas  de riesgo y, no
mayoritariamente,  se
incorporan:

Pérdida de relaciones persünales
importantes.

Le afectan, mayoritariamente,
todas las conductas antes
citadas y, además, un 20%
cümete actos ilegales para
conseguir  dinero con el que
jugar o pagar deudas
ocasionadas por el juego.

Pretende recuperar  lo perdido de
manera compulsiva.

Necesidad de jugar con
cantidades crecientes de dinero.

Malestar cuando no puede
apostar.

Mentiras y ocultaciones.

Superan a la media de la
población en el consumo de
drogas legales, siendo menos
frecuentes en el de las ilegales

Especialm"ente preocupante resulta el grado de f¡delización entre adolescentes una vez ¡niciadas
las pr¡meras apuestas. Los estudios longitudinales muestran que la tasa de continuidad de juego
tras un año sup,era el 70%, y alcanza el 87.7'/0 para quienes jugaban con alta frecuencia el año
anterior (Lloret, Cabrera-Perona, Castaños et al., 2017), y la proporción de jugadores/as que
posteriormente desarrollan problemas con el juego es mayor entre aquellos/as que se inician
siendo menores de edad.

En base a cuanto antecede, de no intervenir preventivamente, es previsible que se incremente
el trastorno por juego en menores y jóvenes, y con ello la amenaza de exclusión social para su
futuro.

Trastorno por juego.

Los manuales diagnóst¡cos de la Asociación Psiquiátrica Americana -  APA-, (DSM-5, 2013) y
de la Organización Mundial de la Salud -OMS- (CIE-1 1 201 8), reconocen, por vez primera, el
trastorno por juego (adicc¡ón a los juegos de apuestas, ludopatía o juego patológico) como una
entidad diagnóstica independiente, demostrado ya su potencial adictivo que comparte criter¡os
con adicciones a sustancias. Los criterios diagnósticos que apuntan a un trastorno por juego o
juego problemático son aquellos relacionados con malestar clínicamente significativo que persis-
ten durante más de un mes. La gravedad del trastorno por juego vendría dada por el número de
criterios que cumpliera la persona: Leve (4 ó 5), Moderada (6 ó 7) y Grave (8 ó 9).
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El/la paciente muestra una conducta de juego persistente y desadaptativa, tal como se refleja en
la presencia de 4 o más de los siguientes síntomas, durante más de un mes:

1 Preocupac¡on por el juego,

2 NecesidaddejugarcantidadescrecientesdedineroparaconseguireIgradodeexcitacióndeseado.

3 Fracasos repetidos en los esfuerzos para controlar el juego.

4 Inquietud o irritabilidad cuando se intenta interrumpir o detener el juego.

6 Intentós repetidos de recuperar el dinero perdido.

' 7 Mentiras a la familia y a los/las terapeutas sobre la ¡mplicación en e¡ juego.

8 Puesta en peligro o pérd¡da de relaciones personales significativas, de trabajo o de oportunidades

educativas debido al juego.

12. Faclores de ries7o del inicio y
mantenimiento  del juego  de apuestas
EI inicio y mantenimiento  del juego de apuestas hd sido relacionado con diferentes variables psi-
',co-sociales que actúan como predictores. Su presencia está asociada a una mayor probabilidad
.de que e171a adolescente se inicie en los juegos deapuestas  o que incluso aumente la frecuencia
e ¡ntensidad, pasando de los primeros contactos éxploratorios a una conducta de abuso. Dichas
,características ps¡co-sociales constituyen los objetivos de las intervenciones preventivas en tan-
to que se acepta su papel modulador de la conducta de abuso del juego. Diversos autores han
'agrupado los factores predictores del consumo de alcohol, tabaco y oras drogas entre adolescen-
tes en torno a tres niveles que-parten de las características personales hacia entornos sociales
con los que se relaciona de menor a mayor proximidad (Espada, Méndez, Griffin y Botvin, 2003;
Hawkins, Catalano y Miler, 1992; Muñoz-Rivas, Graña y Cruzado, 2000; Rhodes, et al., 2003):

* Nivel Individual o personal, en el que se incluyen rasgos de personalidad como la impulsividad
y la búsqueda de sensaciones, la autoestima, la percepción del riesgo o la creencia de que se
puede controlar el resulta de una apuesta, entre otras características personales.

* N¡vel Microsoc¡al, se refiere a la presenc¡a de juego de apuestas en los entornos sociales en
los que el/la menor mant¡ene relaciones personales: la familia, los/las amigos/as o la escuela,
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@ Nivel Macrosocial, consiste en las caracterÍsticas socio-culturales que proporcionan un marco
de referencia y moldean actitudes y conductas de juego de apuestas. En este sentido, se incor-
poran dos variables: accesibilidad y publicidad.

EI programa ¿Qué te juegas? tiene como objetivo evitar o retrasar el inicio del juego de apuestas
y/o reducir su frecuencia  o intensidad a través de fortalecer la resistencia a cuatro factores de
riesgo, que son suscept¡bles de ser trabajados en el aula. Estos factores son:

Percepción delriesgoes  la creencia de que el juego de apuestas conlleva consecuencias negati-
vas. Una alta percepción del riesgo está asociada a una menor intención de juego.

EI temor de que el juego pueda Ilegar a estar fuera de control, y derive en consecuencias inde-
seables, y a la postre, la idea de que el juego pueda Ilegar a convertirse en una conducta adic-
tiva, son argumentos que sost¡enen una actitud negativa (Li et al. 2010; Spurrier, Blaszczynski y
Rhodes, 2015). Además, la percepción del riesgo se ve reforzada cuando emergen argumentos
afectivos que refuerzan una actitud negativa hacia las apuestas, como por ejemplo el rechazo a
los valores que son representados por el juego, no considerar¡o excitante o no encontrar atractivo
al mundo que rodea al juego.

Ilusión de control. EI enfoque cognitivo ha ident¡ficado una serie de creencias erróneas manteni-
das por los/las apostadore/as, que contribuye a que sobreestimen sus posibilidades de ganar.Así,
es Trecuente que se presenten una ser¡e de distorsíones cogn¡tivas, sesgos en el cálculo de pro-
babilidades y creencias irracionales sobre la probabilidad de ganancia y la ilusión de control del
juego (Choliz, 2006; Dussault et al., 2011 ; Echebúrua y Fernández-Montalvo,1997;  House, 2008;
Jacobsen et al., 2007; Fortune y Goodie, 201 2; Li et al., 201 0; Potqnza et al., 2011; Vitaro et al.,
1997). Estos sesgos cognitivos no se consideran solamente un factor de riesgo, sino también un
mantenedor de la conducta (Becoña, 1 998; Rúiz-Perez y Lopez-P¡na, 201 6). Esto sesgos y creen-
cias incluyen la predicc¡ón de resultados, la llamada falacia del/a jugador/a o proceso auto-co-
rrectivo del azar, el optimismo irracional, o el sesgo confirmatorio, recordando ganancias pero
olv¡dando las pérdidas, etc. (Ladoceur y Walker, 1996), que se suman a las bajas capac¡dades de
cálculo probabilístico sobre sucesos aleatorios, que por lo general tenemos. Se ha visto que un
aumento del conocimiento  de cálculo de probabilidad se relacionaba con menor comportamiento
de riesgo en apuestas (Floyd, Whelan y Meyers, 2006) y mayor resistenc¡a a sesgos cognítívos
(Williams y Connolly, 2006), siempre que la informac¡ón sobre probabilidad se acompañe en los
programas preventivos con otros componentes como el cambio de actitudes o la reducción de la
percepción de control sobre el juego (Williams, West y Simpson, 201 2).

La Presión de grupo, destaca entre los íactores que operan a nivel m¡crosocial. La presión de
grupo es la influencia sobre una persona ejercida por individuos cercanos y de características
similares para que adopte los comportamientos  del grupo (Alonso, Salvador y Suelves, 2004). La
influencia de los/las compañero/as se ejerce a través de dos vías principales. Una primera, que
podemos denominar directa y específica, se da cuando el grupo cuenta con suficientes jugado-
res/as o si estos gozan de una posición de prestigio. Esta situación favorece el consumo a través
de tres mecanismos: l. un proceso de mode¡ado o de adquisición de conductas por imitación; ll.
la normalización y adopc¡ón de creenc¡as y valores que favorecen el juego de apuestas; y lll. el
incremento de la accesibil¡dad. Una segunda vía indirecta y no específica, son los hábitos de ocio
asociados al juego de apuestas. AI igual que la anterior propicia un marco social que normaliza
la conducta de juego.
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EI tercer nivel es el macrosocial en el que se incluyen aspectos estructurales y culturales, tales como:
el marco normativo, la cultura a favor del juego de apuestas y la accesibilidad. Todos ellos dependen
en gran medida de los intereses de los potentes grupos de presión y de la voluntad y fortaleza de las

administraciones públicas. EI programa ¿Qué te juegas? se centra en entrenar un pensamiento crítico que
actúe como mecanismo de resiliencia ante la enorme presión mediática que ejerce la publicidad de las
casas de apuestas.

Los resultados de investigación apuntan a que la publicidad genera actitud positiva y percepción
social favorable hacia el juego (Binde, 2009; Derevensky, Sklar, Gupta y Messerlian, 2010) y una visión

normalizada de la cünducta de juego de apuestas (King et al., 201 0; Pitt et al., 201 6). Esto constituye un
riesgo notable para los/las menores que reciben el impacto de estos mensajes y disponen de un fácil
acceso a las plataformas de juego online. Diversos estudios en otros países apuntan a que una mayor

exposición a anuncios de juegos de apuestas se asocia a una alta frecuencia de juego semanal entre

los/las adolescentes tanto en apuestas deportivas (Hing et al, 2014) como en póker, máquinas y casino
(Clemens, Hanewinkel y Morgenstern, 201 6). También se propone que la publicidad de juego se destina

no tanto a atraer nuevos/as apostadores/as, sino a mantener a los/las ya jugadores/as (Binde, 20ü9;
Derevensky, Sklar, Gupta y Messerlian, 2010). La investigación sugiere que IC)S anuncios de apuestas
provocan a largo plazo una actitud favorable hacia el juego, que puede estimular la intención de apostar
(Lee et al., 2008; Lloret, Cabrera et al, 2018), si bien no se ha investigado en profundidad la percepción
que los/las adolescentes pueden tener de esta publicidad.

Mientras se redacta esta segunda edición del Programa ¿Qué te juegas?, se aprueba el Real Decreto
958/2020, de 3 de noviembre, de comunicaciones comerciales de las actividades de juego, que entra
plenamente en vigor en agosto de 2021. Esta norma implanta medidas que restringen de manera

concreta las actividades publicitarias de juego, entre las que cabe destacar: la reducción de los horarios
de difusión (Art. 18-22), la restricción de las actividades de patrücinio (Art. 12), y del uso de estrategias de

persuasión que se han mostrado eficaces, en especial con los/las menores y población vulnerable. Queda
prohibidü utilizar personajes de relevancia y notoriedad pública (Art.15), transmitir una imagen del juego
que otorgue una superioridad social o que implique una mejüra en habilidades o reconocimiento social
(Art. g.:.h), los contenidos o diseños, dirigidos a atraer la atención o el interés particular de las personas

menores de edad (Art. 1 1.2.b) entre otras técnicas y recursos que han sido ampliamente utilizados durante
esta década. La aprobación del Real Decreto 958/2020 supone un importante avance en la prevención
del abuso del juego de apuestas, y desde ¿QTJ? aplaudimos la decisión política. Podría pensarse que
el impacto de la nueva regulación sobre las comunicaciones comerciales deja sin contenido la sesión

dedicada a la publicidad, sin embargo, la capacidad de adaptación de la industria del juego nos hace
prever que mantendrá la presión mediática a través de nuevos canales y íormatos.
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Resumen de los Factores de R¡esgo para el juego de apuestas problemático en los/las adolescentes:

'í  -  .. . ª . . ' . ;  -'  4 í I  ' -.' :é.  :  A A í I

Personal/lndividual
Género masculino
Edad de inicio en el juego temprana
Haber jugado previamente
Ganancias en las primeras apuestas
Baja percepción de riesgo
A¡tos nive¡es de estrés
Impulsividad
Búsqueda de sensaciones
Síntomas depresivos
Emocionalidad negativa
Bajo autocontrol
Otras conductas de riesgo
Evitación de problemas

Familíar
Conducta de juego de padre/madre
Actitud favorable hacia el juego de padre/madre
Mal clima íamiliar/baja  cohes¡ón íamil¡ar
Escasa supervisión parental
Problemas familiares
Problemas en la comunicación familiar

Escolar  y relacional
Bajo rendimiento académico
Baja adaptación escolar
Presión de am¡gos/as y companeros/as para apostar

Contextual
Accesibilidad al juego
Jugar a muchas modalidades de apuesta

Macrosocial
Percibir el juego de apuestas como algo normalizado
Presión social (medios de comunicación/publicidad)

*  : Factor de riesgo que predice la conducta de apuesta en estudios transversales (a corto plazo)
0  : Factor de riesgo que predice la conducta de apuesta en estudios lüngitudinales (a largo plazo)
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3. Fundamentación  teórica
EI programa se sustenta en tres modelos teóricos coherentes con los objetivos que persigue,
que a su vez se integran en un único modelo comprehensivo. A continuación, se describen bre-
vemente cada uno de ellos.

3.a Teoría de la Acción  Planeada

La Teoría de la Acción Planeada (TAP, Ajzen 1991) establece como principal predictor de la
conducta de juego la intención, que a su vez es explicada por otros tres factores: las actítudes
hacia las apuestas, la norma subjetiva y la autoeficacia  o control percibido sobre la apuesta. En
las actitudes hacia las apuestas se integran las creencias sobre la probabilidad de obtener un
premio, con la valoración emocional atribuida a apostar. En el primer caso, la segunda sesión
del programa ha sido diseñada para aportar conocimientos sobre las leyes de la probabilidad,
reduciendo la ilusión de control de los resultados del juego basada en sesgos cognitivos. En
cuanto a la valoración emocional del juego, los estud¡os han detectado que uno de los motivos
para jugar es considerar que apostar es excitante y divertido. EI programa trabaja estos
componentes a través de actividades y dinámicas dir¡gidas a reforzar la autoeficacia para no
apostar aun cuando el contexto social es propicio al juego, así como con los propios contenidos
relac¡onados con probabilidad de ganancia e ilusión de control.

Otro elemento que plantea la TAP es la norma subjetiva, que podría explicarse como la presión
social percibidapara  realizaro no real¡zarel comportamientoen  cuestión. Finalmente,comotercer
factor influyente, el control comportamental  percibido, o la expectativa sobre la capacidad de
control personal de la conducta. EI programa trabaja estos componentes a través de actividades
y dinámicas dirigidas a reforzar la autoeficacia para no apostar aun cuando el contexto social
es propicio al juego, así como con los propios contenidos relac¡onados con probabilidad de
ganancia e ilusión de control.

3.b Modelos  cognit¡vos

EI modelo cognitivo describe cómo las percepciones de las personas o los pensamientos
espontáneos sobre las situaciones iníluyen en sus reacc¡ones emocionales, conductuales, y
a menudo fisiológicas. Ya las teorías clásicas cognitivas de la motivación, aluden a conceptos
como los "mapas  cognitivos" que están en la base de las expectativas sobre los resu¡tados
de la conducta (Tolman, 1932) o conceptos como "tensión o estado motívac¡onal" y "distancia

psicológ¡ca" (Lewin, 1936). Todos ellos son susceptibl@s de ser manipulados con mensajes
persuasivos, y afectados por los sesgos cognit¡vos, por lo que se convierten en objetivo de la
potente comunicación persuasiva de los operadores de juego.

EI cálculo de probabilidades es un proceso que puede Ilegara ser complejo.Ante  ello,las personas
recurren a atajos cognitivos, explicaciones simples en forma de sesgos y heurísticos que en
ocasiones aumentan la percepción de control sobre el azar. Mucho/as jugadore/as sostienen
creencias sobre el cálculo de las probabilidades de ganar en las apuestas y con la ilusión de
controlar unos resultados que realmente dependen del azar. Estos procesos cognitivos derivan
en sesgos cognitívos mantenedores de la conducta de juego. La omnipresente exposición
mediática a la que nos someten los operadores de juego se basa en estrateg¡as de persuasión
y manipulación que recurren a los antedichos errores cognit¡vos. La impulsividad, que es un
rasgo característico de la personalidad adolescente, hace que estos errores cognitivos o sesgos
cognitivos sean si cabe más frecuentes.
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Una gran proporción de los programas de prevención escolar del abuso del juego cuya eficacia
ha sido evaluada (Keen, Blaszczynski yAnjoul, 2017) incluyen un componente cognitivo dirigido a
corregirla  ¡lus¡ón de control del azar en el juego de apuestas, sobre la base de que el conocimiento
de la probab¡lidad real de ganancia pueda moderar la conducta de juego. La segunda sesión del
programa ,fü,/?tiene  como objetivo principal corregir las distorsiones cognitivas más frecuentes
que explican el error de cálculo de la probabilidad de éxito.

3.c Modelo del Aprendizaje  Social (TAS)

A mediados del siglo pasado Miller y Dollard plantearon un modelo de explicac¡ón de adquisición
de la conducta basado en la observación y concluyeron que, si las personas ven consecuencias
deseables y positivas en la conducta observada, es más probable que la ¡miten y la tomen como
modelo a segu¡r. Este modelo fue posteriormente desarrollado por Bandura en los años 60,
Ilegando a ser uno de los modelos teóricos más ampliamente utilizado para explicar la influencia
de la public¡dad en la conducta. La tercera sesión del programa ¿QTJ?se basa en los postulados
de las TAS para diseñar dinámicas d¡rigidas a promover una posición crítica a la publicidad de
juego.

3.d Modelo  COM-B

Los factores de riesgo adquieren un significado aún mayor cuando se integran en un modelo
teórico. En este sentido, los modelos descritos anteriormente se incorporan en un único
modelo integrador: el modelo COM-B (Michie et al., 2014; West y Brown, 2013) que postula un
marco general para el cambio de comportamiento. EI modelo predice la conducta combinando
tres parámetros: I. CAPACIDAD o habilidad psicológica o física, por ejemplo, conocimientos y
habilidades para apostar; disponer de dinem o de bonos; II. OPORTUNIDAD formada por factores
físicos y sociales externos al individuo que predisponen al juego de apuestas, por ejemplo: la
normalización de la conducta o la accesibilidad. Estos tres componentes interactúan para generar
el comportamiento; lll. MOTIVACIÓN en base a procesos cognitivos reflexivos y/o automáticos,
como por ejemplo los argumentos de la publicidad basados en creencias-sesgos  afavor  del juego,
las experiencias reforzantes, el aprendizaje observacional de modelos, la asociación del juego de
apuestas a reforzadores primarios como el éxito, sexo, felicidad....  La motivación también sirve
de med¡ador entre la capacidad, la oportunidad y el comportamiento, de manera que, tanto la
capacidad como la oportunidad influyen en la motivación, convirtiéndola en el mediador central
del modelo. Por lo tanto, la capacidad y la oportunidad afectan al comportamiento  a través de una
vía indirecta y directa (Michie et al., 201 4; West et al., 201 9; West & Brown, 2013). West y Michie
(2020) formulan un modelo en el que la capacidad y la oportunidad actúan sobre la relac¡ón entre
motivación y conducta como "puertas  lógicas" que, en un momento dado, deben estar las dos
(capacidad y oportunidad) abiertas para que la motivación se exprese en la conducta. Por último,
la conducta retroalimenta  la capacidad, oportunidad y motivación. Esta retroalimentación  puede
crear ciclos tanto positivos como negativos, aumentando o disminuyendo, respectivamente, la
probabilidad de que vuelva a darse la conducta (West y Michie, 2020). EI modelo, por tanto, se
estructura temporalmente  en tres momentos. Un primer momento en el que se mide la capacidad,
oportunidad y motivación; un segundo momento en el que se m¡de la ejecución de la conducta;
y un tercero en el que se mide capacidad, oportunidad y mot¡vación y se valora la posible
retroalimentación del modelo.
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3.e Modelo  lóg¡co

EI modelo lógico del programa ¿C}TJ? prevé la reducción de varios de los componentes del modelo
COM-B. En lafigura  se puede observar como las actividades de cada sesión están d¡rigidas a reducir cada
uno de los componentes del modelo COM-B:

1. Aumentar la Percepción del Riesgo afectaría a la Motivación Automática mediante mecanismos
emocionales y ala  Motivación Reflexiva mediante la comprensión y aceptación de argumentos.

2. Reducir la Ilusión de control  hacia el éxito en el juego afectaría a la Capacidad Psicok5gica que influye
enlaMotivaciónReflexiva.  '

3. Aumentar la Conciencia Crítica hacia la manipulación mediática afectaría a diversos argumentos
utilizados en las comunicaciones comerciales dirigidos a la normalización (Oportunidad Social), y a la
asociación con reforzadores y sesgos cogn¡tivos (MotivaciónAutomática).

4, Incremento de la resistencia ante Presión de Grupo y el ajuste de la Percepción Normativa reduc¡rían
la Oportunidad Social

Modelo  lógico  del prograína  ¿Qué te juegas?

i
iinfluye en..j
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inaria
preventiva de ámbito universal dirigida a adolescentes
ades desarrolladas en las sesiones, los contenidos y la
ción en un rango de edades que va desde los 14 a los

reflexión sobre la edad a la que se debe comenzar a prevenir el
índo que los estudios sobre prevalencia del juego en adolescentes
o a part¡r de los 15 años (Lloret, Cabrera-Perona et al., 2018; García,
que las primeras experiencias pueden significar una oportunidad
íavorables hacia el juego de apuestas, es deseable comenzar la

2015; Kong, et al., 2013) y
para consolidar las actitudes
prevención a los 14-15  años.

EI objetivo es fomentar una actitud crítica y contrar¡a a las apuestas, antes de que se den las
primeras experiencias. Se espera que evitar o reducir creencias como son las expectativas de
éxito, aumentar la percepción del riesgo y entrenar respuestas asert¡vas ante la presión social,
retrasará la edad de inicio, y reducirá la frecuencia  de apuestas en lo/as adolescentes que ya han
debutado.

Perspectiva  de género

Desde una perspectiva de género, los estudios epidemiológicos corroboran un ev¡dente
dimoríismo sexual de la conducta de juego de apuestas. Los chicos juegan más que las chicas, y
esta diferencia se incrementa conforme aumenta la frecuencia e intensidad, Ilegando los chicos
a multiplicar por cuatro a las chicas en el juego de riesgo y problemático. No obstante, en los
últimos años se observa un gradual incremento del juego entre las ch;cas. Los operadores de
juego diseñan nuevos mensajes persuasivos dirigidos ala poblac¡ón femenina, teniendo en cuenta
sus motivaciones y expectativas de juego. Somos conscientes de que no resultaría ni apropiado
ni práctico implementar  un programa d¡ferente según el sexo del grupo participante, por lo que
esta segunda edición incorpora mejoras en el enfoque de género integrando un argumentario
de género en las actividades. A través de los análisis de los datos cuantitativos, y los grupos de
discusión (ver apartado evaluación) se han identificado los siguientes argumentos de mejora:

- Incorporar personajes femeninos.

Dar mayor presencia a las motivaciones de las chicas.

- Incluir ejemplos de publicidad dirigida a mujeres.

- Promover el rol activo de las chicas en la identificación y prevención de casos.

Es importante destacar que los aspectos de género deben ser tenidos en cuenta en el proceso
formativo de quienes aplican el programa.
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5. Objetivos  del programa
EI objetivo general del programa es reduc¡r la prevalenc¡a de juego de apuestas en los/las
menores, Para ello se plantea un triple nivel de alcance: evitar que comiencen a jugar, retrasar la
edad de in¡cio y evitar que aquellos/as adolescentes que ya han comenzado a apostar aumenten
su frecuencia e intens¡dad de juego. Teniendo en cuenta la fundamentación teórica expuesta, y
asumiendo los preceptos de la TAP (Ajzen, 1991 ) por los que la intención es el mejor predictor de
la conducta de juego, la reducción de la ¡ntenc¡ón de juego es así mismo un objetivo general.

Más  allá  de  la  propia  conducta  a  evitar  o  reducir ,  los  objetivos  intermedios  de las intervenciones
preventivas  se definen por los factores  predictores  o factores  de riesgo  que pretenden  reducir .
De esta  forma ,la  primera  sesión  tiene como objetivo aumentarla  percepción  delriesgoy  reducir
las  creencias  motivacionales  y actitudes  a favor  del  juego . La  segunda  sesión está enfocada  a
identificar  sesgos  cognitivos  que alimentan  la ilusión  de control  y nos  llevan  a  tomar  decisíones
equivocadas . EI objetivo de la tercera  sesión es identificar  las tácticas  manipulativas  de los
mensajes  public ¡tar¡os y fomentar una postura crítica ante ell  la  cuarta  sesión  se  entrena  y
refuerza  la  autoeficacia  para  resistir  a  la  presión  de  grupo  y  social.

Hipótesis  del programa

Teniendo en cuenta los objetivos del programa, se plantean siete hipótesis, que pueden ser
comprobadas comparando las puntuaciones de los cuestionarios de evaluación (Anexo) antes y
después de ap¡¡car el programa. Las hipótesis enunc¡an que, tras las sesiones de prevención, los/
las participantes:

Hipótesis 1. Tendrán una mayor percepción de los r¡esgos asociados al juego de apuestas (Sesión 1)

Hipótesis 2. Tendrán una menor percepción de control hacia el éxito en el juego. (Sesión 2)

Hipótesis 3. Reducirán su nivel de aceptación de los mensajes de publicidad. (Sesión 3)

Hipótesis 4. Aumentarán la capacidad de resistir a la presión de grupo (Sesión 4)

Hipótesis 5. Ajustarán la percepc¡ón normativa erróñea (Sesión 4).

Hipótesis 6. Reducirán las motivac¡ones hacia el juego de apuestas. (Todo el programa)

Hipótesis 7. Disminuirán la intención de juego. (Todo el programa)

Hipótesis 8. Reducirán la frecuencia de juego. (Todo el programa)
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6. Metodología
EI programa ¿OTJ?se presenta en un íormato breve de 4 ses¡ones, diseñadas para ser realizadas
en 50 minutos, tiempo medio disponible para una clase o tutoría. EI programa ha sido diseñado
para ser aplicado de forma íntegra. La primera sesión "EI lobo con piel de cordero" analiza ¡as
motivaciones para apostaí y muestra las consecuencias negativas. La segunda "Controlando la
ilusión de controlar" trabaja el concepto de sesgo cogn¡t¡vo como estrategia para la manipulación.
EI argumento de la tercera ses¡ón "Cómo nos lo venden" es el uso de técnicas de manipulac¡ón
en la publicidad. La cuarta sesión "Los demás, yo y el juego" reafirma los logros de las anter¡ores
sesiones desde el íortalecim¡ento  de las habilidades soc¡ales para aírontar la presión de grupo.
Las cuatro sesiones pueden ser aplicadas con periodicidad semanal.

Hugo/  Ana  Razones

comenzo  a  para

apostar  apostar

¿A  favor  o

en  contra?

Calcula  la

probabilidad

de  ganar  o

perder

I

Agencia  de  Desmontando

public¡dad  anuncios

¿Cuántos

jovenes

crees  que

apuestan?

Cuándo  los

demás

apuestan

EI programa ¿QTJ?oírece  material de consulta y apoyo para tutorías o para desarrollar una ses¡ón
de recuerdo, que puede ser implementada  trascurrido  al menos un mes desde la cuarta sesión.

Teniendo en cuenta la importancia  de evaluar la eficacia del programa, se recomienda programar
dos sesiones de evaluación inicial (PRE) y final (POST). Sin que esto suponga una condición nece-
saria, conviene resaltar aquí la util¡dad y pertinencia de la evaluación para poder comprobar que
el programa se implementa con corrección y utilidad. Además, la evaluación puede contribuir  a
la detección precoz de posibles casos que comunicar  a la dirección de los centros y/o Departa-
mentos de Orientación. Un mayor detalle sobre la evaluación se puede consultar en el apartado
evaluac¡ón de este manual.
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6.a Metodülogía de las sesiones

EI desarrollo es dinámico y participativo, con una metodología bidireccional. Las actividades pro-
ponen situaciones específicas y cercanas a la propia experiencia de lo/as adolescentes, cedién-
doles el protagonismo con el fin de que sean los/las propios/as menores quienes alcancen las
conclusiones y propongan pautas seguras.

EI programa ¿C}TJ? no se limita a aportarinformación  sobre los riesgos, consecuencias o efectos
del juego de apuestas en adolescentes, sino que promueve un cambio en las actitudes e inten-
ción hacia el juego a través de procesos de influencia, ayudando al alumnado a identificar por
ejemplo situaciones de riesgo, probabilidades reales de ganancia, o motivaciones de juego que
pueden desembocar en problemáticas, y promoviendo de esta manera una toma de decisiones
más racional.

Cada sesión del ¿QTJ?  incluye una justificación  y dos actividades que el/la dinamizador/a puede
elegir según las características del grupo o sus propias habilidades y motivación. De esta manera,
la 2ª ed¡c¡ón de ,fü,/?mantiene  su estructura modular y flexible, aunque reduc¡endo de tres a dos
el número de actividades por sesión.

La estructura tipo de cada sesión sería aproximadamente  la siguiente:
- Presentación de la temática
- Preguntas de dinamización inicial
- Exposición de conceptos básicos
- Realización de actividades y dinámicas
- Preguntas de dinamización final
- Exposición final y reflexión conjunta
- Elaboración de conclusiones

Cada una de las actividades se presenta en una ficha donde se contextualiza la actividad en
las necesidades y factores de riesgo relacionados, se enuncian los materiales necesarios y la
duración estimada de la dinámica.

Estas fichas sirven también de guía secuenciada de cada acción a realizar durante la
¡mpIementación.Asimismo,  se dispone de ejemplos y material de trabajo para ut¡lizar en la sesión.
Durante la íase de diseño de las sesiones y en su posterior pilotaje, se ha cuidado la adecuac¡ón
de contenidos y vocabulario al periodo evolutivo de los/las menores. También se ha tenido en
cuenta la perspectiva de género.

Las técnicas utilizadas en las actividades, en coherencia con las teorías que las sustentan, poseen
un carácter fundamentalmente  cognitivo. Las actividades incluyen, entre otras: exposic¡ón, debate
dirigido, role-playing,trabajo  con fichas, dinámicas grupales yvisualización  y comentario de casos.
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6.b Técnicas y dinám¡cas

Algunas de las técnicas part¡cipativas empleadas en el programa son las siguientes:
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6.c Quien aplica  el programa

EI programa ¿QTJ? puede ser implementado por técnicos de prevención con conocimiento espe-

cíf¡co sobre adicciones comportamentales, preferentemente con formación y experiencia prác-

tica en el ámbito de la psicología, y en el trabajo con menores. También puede ser aplicado por

personas profesionales como profesorado, educadores sociales, etc. siempre que cuenten con

formación previa en el manejo del programa,

La func¡ón pr¡ncipal del/la dinamizador/a es presentar la información, guiar en la realización de

actividades, moderar las discusiones grupales y aclarar las posibles dudas relacionadas con los

temas tratados. Además de ello, el papel del/la dinamizador/a del ¿(JTJ?  incluye entre otras fun-

c¡ones:

@ Crear una atmósfera que promueva la participación activa del alumnado.

* Reíorzar posit¡vamente las ¡ntervenciones de los/las menores.

* Cumplir con la estructura y los tiempos determinados en las actividades.

* Manejar los tiempos y ritmos de la sesión.

* Flexibilizar y/o adaptar los contenidos de las dinámicas al nivel del grupo-clase

@ Facilitar las interacciones positivas y de apoyo entre el alumnado, promoviendo la asimilación

de conceptos, habilidades y competencias

@ Ser un referente de salud para los/as menores.

Por todo ello,la  persona o personas encargadas de la ¡mplementación del programa ,¿OT../?deben

reunir ciertas competencias, entre las que destacamos:

@ Autenticidad. La eficacia de la prevención recae en gran parte en su capacidad motivadora. Para

ello se requiere de la convicción del/la dinamizador/a.

* Formación prevía, entendida como el dominio de conocimientos sobre la problemática  y las ca-

racterísticas, efectos y consecuencias del juego de apuestas y el interés y aproximación continua

hacia los contenidos a transmitir.

* Capacidad para promover la reflexión en el alumnado a través de técnicas como el debate so-

crático o mayéutica.

* Creatividad y flexibilidad, para la resolución de posibles situaciones en el aula, así como la ca-

pacidad para la adaptación de los contenidos, en función de las opiniones e intervenciones que

se fueran produciendo en el grupo.

* Manejo de destrezas para el mantenimiento de la atención del alumnado, entre las que pueden

íigurartécnicas  de comunicación verbal (Ej. cambios en la entonación, aportarfeedback,  reformu-

lar preguntas, etc.) y comunicación no verbal (asentim¡entos, postura y lenguaje corporal, contac-

to visual con el mayor número de alumnos/as, movimiento por el aula, manejo de silencios, etc.).

* Empatía y manejo de los r¡tmos del alumnado, para procurar la participación sostenida y repar-

tida de los/las menores durante la sesión, así como evitar los tiempos muertos.
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6.d Normas de aplicación

La implementación de las sesiones ¿QTJ? no requiere un funcionamiento muy diferente al de
una clase tradicional,  aunque de forma general, es una buena práctica recordar y/o establecer al
inicio de las sesiones unas normas o princ¡pios básicos que deben regir en cada sesión.

* RESPETO. Las intervenciones serán ordenadas. EI respeto por el turno de palabra ha de ser
fundamental.  Debe fomentarse la escucha sin interrupción de todas las opiniones, aunque no se
esté de acuerdo con ellas, esperando a que la intervención termine para poder replicar, siempre
que el aplicador/a nos de la palabra.

* LIBERTAD. Todo el alumnado es libre de expresar sus opiniones s¡n censura ni crítica. Esta libre
expresión alimenta y enriquece el debate, a la vez que lo hace más real y cercano p'ara los y las
adolescentes.

@ FOCALIZAClóN Y CONCREClóN. EI tiempo para cada actividad es muy breve, por lo que las
intervenciones por parte del alumnado intentarán ser concisas y relacionadas con la temática
tratada en la sesión, para que todos/as tengan la oportunidad de participar.

* CONFIDENCIALIDAD. Las intervenciones, opiniones o experiencias del alumnado se considera-
rán confidenciales  y tratadas también con respeto por parte del dinamizador/a.

6.e Recomendaciones  para el/la  dmamizador/a.

Una serie de recomendaciones, que amplían los puntos anteriores, pueden ser de ayuda para
que las sesiones transcurran de forma fluida, el alumnado tenga una mejor experiencia dentro
del programa y se sofüenten posibles inconvenientes.

MOTIVAClÓN.Aunque la participación sea obligatoria, para evitar resistencias y que se interiorice
el mensaje preventivo es imprescindible que las personas participantes se impliquen volunta-
riamente en la actividad. Es una recomendación encarecida que el/la dinamizador/a  se muestre
cercana, motivadora, segura y concisa en sus intervenciones y procure que el alumnado se
sienta interesado y cómodo, a través de la escucha activa y la calidez.

PREPARAClóN. Cada ses¡ón ¡ncluye un breve texto que explica y just¡f¡ca porque es relevante
para los objetivos del programa. En la bibliografía se recomiendan lecturas para cada sesión. Es
de gran importancia que el/la dinamizador/a, prepare las actividades con la lectura de textos o
visionado de videos de la lista "pa¡a  saber más".

AJUSTE. EI programa ¿QTJ?en cada una de sus sesiones y actividades contiene las pautas para
el/la dinamizador/a, los conceptos básicos a trabajar, y aquellos aspectos literales que deben
ser transmitidos al alumnado, por lo que sería deseable ajustarse a estos contenidos durante
la sesión sin ampliar innecesariamente los mismos. Ello no es obstáculo para que siempre que
sea posible se incorporen a las sesiones las inquietudes o cuestiones sugeridas o propuestas
por los/las alumnos/as. Este aspecto ayudará a una mayor atención y motivación para seguir
la sesión y hará más significativo el aprendizaje. EI tiempo determinado para cada actividad es
orientativo y se basa en la experiencia del equipo del programa en las implementaciones  reali-
zadas en edades y grupos equivalentes. A pesar de la flexibilidad que el/la dinamizador/a  puede
tener, es recomendable cumplir los tiempos asignados a cada actividad, para poder continuar
con otros módulos en sucesivas tutorías, y sobre todo abordar la conclusión y reflexión final de
cada sesión.
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EQUIDAD. Muchas de las actividades del ¿QTJ?  requieren la formación de pequeños grupos. De
esta manera se asegura que la participación e interacción entre alumnado sea mayor, enrique-
ciendo la calidad de sus aportaciones. En este caso la recomendación es que se atienda por
igual a cada grupo. Para ello, el/la dinamizador/a debe repartir de forma equitativa los tiempos
dedicados a supervisar y apoyar el trabajo realizado en cada uno de los grupos y participantes,
al mismo tiempo que mantiene el orden en el resto del aula. evitar que determinados alumnos/
as monopolicen las intervenciones. Esto puede realizarse "extinguiendo"  o haciendo caso omiso
de argumentos repetitivos o provocativos, o redirigiendo el argumento al resto de la clase con
fórmulas como por podrían ser: "¿Qué pensáis sobre ello el resto de la clase?" u ofrecer más
atenc¡ón a otros alumnos/as que no ¡ntervengan tanto.

FEEDBACK. El/la dinamizador/a debe asegurarse que los conocimientos y preguntas son real-
mente comprendidas por el alumnado, solicitando al mismo feedback o retroalimentación,  por si
es necesario transm¡tír con más detenimiento una ¡nstrucción, pauta o concepto básico, antes de
continuarlasesión.ParaeIloempIearáfórmulascomoIassiguientes:  "¿AlguientieneaIgunaduda
sobre esto? ¿Me  he explicado con cÍaridad? o "¿Alguien  podría ponerme algÚn ejempÍo sobre lo
que acabo de decir?".

7. Recursos
7.a Recursos  materiales

Las sesiones se desarrollan con el apoyo audiovisual de una presentación mediante vídeo proyec-
tor. Por lo general, el equipamiento disponible en las aulas de los centros educativos: ordenador,
v¡deo proyector, s¡stema de audio y conex¡ón a Internet, es suf¡c¡ente para la realización de las
ses¡ones.

Es conveín¡ente que el aula d¡sponga de un portátil para asegurar la compat¡bil¡dad del programa
de presentación. EI uso de un software diferente al util¡zado en el diseño de la presentación pro-
duce distorsiones y desajustes en las diapositivas.

Características de la sala: Para íac¡litar el trabajo en equipos conviene que el mobiliario de la sala
no esté fijo al suelo.

Algunas de las actividades incluyen fichas de trabajo que deberán ser impresas para repartirlas entre el
alumnado.

7.b Formación

Consideramos que una buena parte de la, eficacia del programa reside en el rigor de su aplicación.
Aunque el manual atiende con detalle todas las cuestiones referentes al procedimiento de aplica-
ción y las actividades están detalladamente  protocolizadas, es necesar¡o que su implementación
venga precedida de un plan de formación básico dirigido al personal implementador. EI Programa
¿QTJ?ha  sido diseñado para facilitar  su aplicación por el personal docente del centro, aunque es
preíerible que su implementación  la realicen técnicos en prevención con experiencia en el ámbito
escolar.
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La experiencia y los resultados de evaluac¡ón indican que parte de la eficacia de un programa de
prevención se debe en parte al/la dinamizador/a. Para reducir en lo posible esta variabilidad, se
oírecen talleres format¡vos dirigido a profesorado, personal educador y técnicos en prevención en
el que se explican las bases teóricas y metodológicas, se entrena en la aplicación de las cuatro
sesiones y se instruye para la correcta aplicación de los ¡nstrumentos de evaluación. Para con-
sultar dudas y disponib¡lidad pueden ponerse en contacto con nosotros a través de la web www.
quetejuegas.org,  en donde podrán encontrar vídeos íormativos y otros materiales.

ín se define como la recogida, análisis e interpretación
funcionamiento  y a sus posibles efectos, con d¡versas
ar la calidad y eficacia de la ¡ntervención y abordar un

Además de medir el cambio producido por la intervención, la evaluación permite también tomar
decisiones apoyadas en datos, detqctar posibles inconven¡entes u obstáculos en el programa,
analizar la coherencia de los objetivos y actividades, y protocolizar la intervención de forma que
pueda ser aplicada y evaluada por otros de forma autónoma. Por lo que la evaluación es parte
fundamental de la implementación  de un programa de prevención.

8.1 Evaluación  de proceso

La evaluación de proceso es la recopilación sistemática de información para documentar y co-
nocer cómo ha sido implementado el programa, y determinar si se está implementando como
fue diseñado. La evaluación de proceso tiene en cuenta los recursos materiales y humanos, las
actividades y su interacción. Durante estos cuatro años hemos desarrollado técn¡cas cualitativas
y cuantitativas dirigidas a monitorizar la íidelidad de la aplicación del programa y a ident¡ficar
aspectos de mejora. Entre las acc¡ones desarrolladas destacan:

- Conversaciones con los equipos locales y/o autonóm¡cos de prevenc¡ón, así como con respon-
sables del sector educativo

Grupos de discusión con los/las técnicos/as  que aplican el programa

- Cuestionarios de satisfacción para el alumnado (ver anexo)

Las evaluaciones de proceso realizadas han permitido obtener información relevante procedente
de diversos informantes clave, y en consecuencia proponer las siguientes mejoras:

- Refuerzo del enfoque de género.

- Ajuste de las dinámicas a los tiempos disponibles en la programación de los centros escolares.

- Reducción de las actividades que pasan de tres a dos por sesión.

- Mejora de la coherencia interna de cada sesión.
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8.2 Evaluación  de resultados

En el momento de la redacción del presente manual del programa ¿QTJ?  se dispone de dos
evaluaciones. Una primera evaluación piloto fue realizada en los años 2017 y 2018 y se realizó
sobre el programa estructurado en tres sesiones. La segunda evaluación se realizó en 2021 con
la estructura actual de cuatro sesiones.

EI procedimiento de evaluación fue similar en ambas ocasiones. Se uti1i7ó un diseño cuasi-expe-
rimental pretest-postest  con grupo control de comparación, en una muestra de los/las adolescen-
tes escolarizados con edades entre los 14 y 17 anos. Los centros educativos fueron seleccionados
en función de la representatividad geográfica y social (enseñanzá pública, nivel socioeconómico),
Dentro de cada centro la asignación al grupo control (GCtl) o al grupo experimental (GExp) fue
aleator¡a. Los tamaños muestrales fueron de n =  330 adolescentes (91 GCtl y 239 GExp) para el
primer estudio y de n= 707 estudiantes (1 87 GCtl y 520 GExp) para la segunda evaluación. En
ambos casos la aplicación estuvo a cargo de un grupo de técnicos/as en prevención.

iíi
l,eafo,a  Equlparados Cueslionaílo) ,Hipótesis

1 l 1 G""GO"
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Una semana antes y después de implementar  el programa se evaluaron las siguientes variables:
Conducta de apuestas (frecuencia),Intención  de apostar, Percepción del Riesgo, Sesgos cognitivos
yActitud  hacia la publ¡cidad de juego.

EI grupo que recibió la intervención redujo signif¡cativamente  la frecuencia de juego, mientras que
el grupo control no registró cambios. En cuanto a la Intención de apostar, los resultados indican
que se reduce pn el grupo experimental. Por el contrario, el grupo control marca una tendencia no
significativa  al aumento de la Intención de apostar.

Part¡cipar en ¿QTJ? se asoció a un aumento del Conocimiento sobre el cálculo probabilístico,
y reducción de la llusión de control o la tendencia a creer que es posible influ¡r sobre los
acontecimientos que dependen del azar. Los/las adolescentes que participaron en el programa
puntúan significativamente  más bajo en las escalas de Ilusión de control y de desconocimiento
que los/las del grupo control.

Los efectos del programa sobre laActitudhacia  la publicidadde  juego de apuestas son moderados
en la dirección deseada. A nivel cognitivo, los/las adolescentes que recibieron el programa
muestran mayor disconformidad  con los argumentos persuasivos y mayor conciencia crítica
hacia la manipulación  mediática. A n¡vel afectivo, también se diferencian del grupo control en que
declaran que la publicidad no les parece tan atractiva como antes de haber recibido el programa,
aunque este eTecto es más atenuado. No se hallaron cambios pre -  post en el grupo control.
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En conclusión, las evaluaciones confirman la ef¡cacia del programa ¿QTJ?, si b¡en los tamaños del efecto
fluctúan entre niveles pequenos y moderados. En líneas generales, los/las jóvenes que recibieron el programa de
prevención redujeron la intención de juego y su ilusión de control sobre la probabil¡dad de ganancia, al mismo
tiempo que aumentaron la percepc¡ón de riesgo, su autoeficacia para no apostar en situaciones de presión social
y su capacidad para analizar críticamente mensajes publicitar¡os de juego. Los análisis por sexo muestran que la
eficacia del programa es la misma para chicas y chicos.

Los resultados del estudio 1 han s¡do publ¡cados en la Revista de Psícología Clínica con Niños yAdoÍescentes
y pueden consultarse en la web del programa (www.quetejuegas.org)  y de la revista (https://www.revistapcna,
com/sites/default/files/1924-20.pdf).  Losresultadosdelasegundaevaluaciónsepresentaronenel  VCongreso
Nacional de Psicología y pueden consultarse en la web del programa.

8.3 Evaluación  continua.

Es importante recordar que un programa de prevención es un instrumento que actúa sobre una conducta de
riesgo, y que esta se desarrolla en un contexto cambiante. La conducta, en nuestro caso el juego de apuestas,
responde alas modas, a la normativa, a la presión mediática y a otros muchos factores ambientales. A su vez, el
propio programa es objeto de revisión en busca de una mejor eficacia. Para ello, se precisa un sistema de medida
sensible a los objetivos del programa, capaz de informar con detalle que aspectos de la conducta y qué factores
predictores cambian como consecuencia de la participación.

Otro aspecto interesante de la evaluación es que facil¡ta la detección precoz de posibles casos que se encuentran
en la zona de juego de riesgo o incluso problemático. Estos casos son susceptibles de ser informados a la
dirección del Centro y/o al Departamentos de Orientación.

¿QTJ? pone a d¡sposición de todos/as los/las jóvenes que apliquen el programa un sencillo instrumento de
evaluación (Anexo) que se responde en tan solo 15 minutos. Se recomienda encarecidamente su uso.
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üTJ? Tabla de objetivos,  resultados  esperados e instrumentos  de evaluación
para cada sesión.
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Instrumentos  de medida
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SESIÓN ACTIVIDAD
FACTORES RIESGO/

PROTECCIÓN
DURACIÓN

Sesión 1
El lobo con piel 

de cordero

1.1. Hugo/Ana empezó 
a apostar

Percepción de riesgo 50’

1.2. Razones para 
apostar

Motivación de juego
Percepción de riesgo

Norma subjetiva
50’

Sesión 2
Controlando la 

ilusión de 
control

2.1. ¿A favor o en 
contra?

Desconocimiento de probabilidad
Ilusión de control sobre probabilidad 

de ganancia
Actitud hacia el juego de apuestas

50’

2.2. Calcula la 
probabilidad de 

ganar… o perder

Desconocimiento de probabilidad
Ilusión de control sobre probabilidad 

de ganancia
45’

Sesión 3
Cómo nos lo 

venden

3.1. Agencia de 
publicidad

Actitud favorable hacia la publicidad 
de apuestas

50’

3.2 Desmontando 
anuncios de apuestas

Actitud favorable hacia la publicidad 
de apuestas

40’

Sesión 4
Los demás, yo 

y el juego

4.1. ¿Cuántos jóvenes 
crees que apuestan?

Percepción normativa
Norma subjetiva

40’

4.2. Cuando los demás 
apuestan

Presión de grupo
Influencia del grupo de amigos para 

apostar
35’
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Distintos modelos teóricos proponen que conocer los motivüs  princ¡pales por

los que una persona apuesta podría ayudar a detectar precozmente problemas

derivados del juego (Binde, 2013; Blaszczynski y Nower, 2002). AI igual que

ocurre con otros factores de r¡esgo, el estudio de las motivaciones para

apostar se ha insp¡rado en las investigaciones previas realizadas en el

consumo de drogas, como el alcoholismo. Así, se han propuesto listados de

motivac¡ones coincidentes con modelos de estudio de alcohol, que incluyen

mot¡vaciones sociales, de afrontamiento y de auto-mejora  o generadoras de

emociones placenteras (Dechant y Ellery, 2012), a los que otros trabajos

añaden la motivación económica (Dechant, 2014). Dentro de esta línea de

investigación, se propone que personas con m3yor sever¡dad de juego
apostaban para satisfacer  motivaciones de aÚto-mejora o de afrontamiento  de

situaciones estresantes (MacLaren, Fugelsang, Harrigan y Dixon, 2012;

Parhami et al., 201 2; Stewart y Zack, 2008).- Por su parte, otros estud¡os

sugieren que las motivaciones sociales no predicen una mayor frecuencia de

juego posterior (Dechant, 2014) o la presencia de niveles problemáticos de

juego (Stewaí  y Zack, 2008). Así, las motivaciones de juego podrían predªecir,

por ejemplo, que una persona apueste sola, y no en compañía de amigos/as

(Quinian, Goldstein y Stewart, 2013). En adolescentes se ha visto que

apostadores problemáticos mostraban también mayores puntuaciones en

cada una de las motivaciones, siendo la más frecuente la de mejora del ánimo

(Grande-Gosende et al., 201 8).

La Percepción  del Riesgo es la creenc¡a de que el juego de apuestas conlleva

consecuencias negativas. Tradicionalmente la percepción del riesgo del

consumo de drogas se ha identificado  con el conocimiento  de las

consecuencias negativas. Este planteamiento se sustenta en la abundante

evidencia acerca de la relac¡ón de ambas variables, que predice que a menor

percepc¡ón del riesgo por el uso de sustancias, más probable es el consumo

(de la Villa Moral, Rodríguez y Sirvent, 2006; Johnston y cols., 1 989; Lookatch,

Dunne y Katz, 2012; Hibell et al. 2012; Observatorio Español sobre drogas,

2008, 2009). Así, se ha visto en juego de apuestas que una alta percepción del

riesgo muestra una efecto significativamente  negat¡vo en la intenciÓn de juego

(Li et al. 2010). Spurrier, Blaszczynski y Rhodes (2015) elaboran un modelo

explicativo del abuso del juego de apuestas basado en la percepción del riesgo

como factor central y sus ¡nteracciones con otros factores psicp-sociales. EI

componente afectivo de la actitud a favor del juego incluye valoraciones de

que el juego es excitante o de que el mundo que le rodea es atractivo. Porªotra

parte, el temor de que el juego pueda Ilegar a estar fuera de control, la

sensación de riesgo, o el rechazo a los valores que son representados por el

juego, son argumentos afectivos 'que sostieneri una act¡tud negativa.
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En nuestro país y en adolescentes  se ha evidenciado  que los menores con mayor

frecuencia  y/o severidad de juego presentaban  una menor percepción  de riesgo

(Lloret, Cabrera-Perona  et al,, 201 7; 2018).

Esta primera  sesión incluye dos actividades  de 50 minutos cada una. La primera

"Hugo/Ana  comenzó a apostar"  consiste en un análisis de caso que se presenta

en forma de relato. En la actividad  se expone como un/a adolescente  se ¡nicia en

el juego de apuestas  y se mantiene hasta n¡veles problemáticos.  Los participantes

identifican  las pérdidas personales y sociales de el/la protagonista  y las hacen

evidentes a través de una dinámica grupal con puesta en común a través de

preguntas  abiertas.

La segunda actividad  se titula"Razones  para apostaí'.  Con ella se pretende que

el alumnado  realice una reflexión sobre las motivaciones  que Ilevan a apostar a

los/las  jóvenes y el riesgo que cada una de ellas conlleva.  AI mismo tiempo  que el

propio alumnado  realiza propuestas  de ocio que pueden cubrir  las necesidades  de

diversión,  recreat¡vas  o de afrontamiento  de problemas. En la act¡v¡dad además,

se utiliza  como factor  de protección,  la norma  subjetiva,  que se define como la

percepción  de la persona acerca de lo que la mayoría delas  personas importantes

para dicha persona u otros pertenecientes  a su grupo de referencia  (en este caso

los/las compañeros/as  de clase), piensan sobre la realización  de una conducta

concreta,  lo que actua como factor  de influencia  para que el/la menor se adecúe

a lo que la mayoría espera de él/ella
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-Objetivos
* Aumentar  la percepción  de ríesgo sobre  juego  de apuestas

* Presentar  y sensibilizar  áobre posibles  consecuencias  del  juego

problemático  en menores

* Describir  motivaciones  usuales de juego  entre apostantes

* Reducir'la  intención  de juego  en menores

Recursos  necesarios:

Personales: Persona dinamizadora de la sesión

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenadori video-proyector, sistema de sonido)
- Conex¡ón a internet
- Grabación de la historia en pildoras de sonido
- Guion escrito de la historia (para dinamizador/a) (Ver anexo 1)
- Juego de tarjetas de características psicológicas (Ej. independencia, tiempo libre, etc),
consecuencias de juego (Ej. Pérdidas económícas, problemas familiares, absentismo
escolar), motivaciones de juego (Ej. divertirse, ganar dinero, etc) y creencias y sesgos (Ej.
creer que la próxima vez será la buena, creer que nunca se engancharía) (Ver anexo 2)
- Cuestioñario de auto-evaluación del riesgo (Ver anexo 3)

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.
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Secuencia  de pasos
Comentarios  y acciones  del/la  dinamizador/a

JQ';$.!'S=:.:"l-iNmla'iJMfir*ml 1iempo10ª

El/la dinamizador/a explica al afümnado que hoy hablarán sobre juego de apuestas.

Para ello, lo harán a través de una historia, que escucharán a través de una grabación

El/la dinamizador/a solicita que el alumnado le ayude, interpretando el guión de la

h¡storia. En ese momento, el dinam¡zador/a explica que el protagonista de la historia

(Hugo/Ana), posee:

a) ciertas características psicológicas (Ej. Ia autoestima de Hugo, la alegría de

Hugo/Ana, otro/a la independencia de Hugo/Ana, la seguridad, etc)

b) c¡ertas "cosas"  que Hugo/Ana tiene (Ej. amistades y apoyo, t¡empo para hacer otras

cosas, rendimíento académico, querer ganar dinero, etc)

c) ciertas razones o motivos para apostar (Ej. querer ganar dinero, querer sentirse

mejor, etc.)

d) ciertas creenc¡as y pensamientos que puede tener Hugo/Ana (la creencia de que él

controlalas  apuestas, otro/a será la creencia de que tiene un s¡stema para ganar, otro/a

será la creencia de que seguir apostando hará que recupere sus pérdidas, etc)

De esta manera, cada alumno/a representará a una de ellas, con una tarjeta que el/la

dinamizador/a  entregará.

Las características de Hugo/Ana y sus "cosas"  serán tarjetas rectangulares de color

blanco.

Las razones o motivos para apostar serán tarjetas redondas de color naranja.

Por último, las creencias y pensamientos que Hugo/Ana tiene serán tarjetas cuadradas

de color amarillo.

El/la dinamizador/a explica todo esto mientras reparte las tarjetas entre el alumnado,

todavía sentado.

l¡!.í<xí¡z,:;'i1,"iií¿04%hl¡il¡ah# """uº  5ª

Una vez repartidas las tarjetas (del anexo 2) a cada alumno/a, el/la d¡namizador/a invita

a todos/as los alumnos/as que salgan a la pizarra y se pongan junto a un/a alumno/a

voluntario/a (que representará a Hugo/Ana), recordando el papel que cada alumno/a

desempeñará.

"L7. Tú serás la autoestima de Hugo/Ana, tú serás la alegría de Hugo/Ana, tú serás las
amistades y apoyo de Hugo/Ana, tú serás el rendimiento  académíco de Hugo/Ana, tú

serás la creencia de que seguirapostando  hará que recupere sus pérdidas, etc."
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El/la dinamizador/a indicará a toda la clase que cuando se comience a escuchar la

historia, si cualquiera de los alumnos/as que tienen una tarjeta y representan "algo de

Hugo/Ana", considera que el personaje PIERDE ALGO, en cualquier momento de la

historia, se retirarán de la pizarra y se sentarán.

EI dinamizador/a se asegura que todos/as han entendido la dinámica:

"-"--""'-""---'-J'* "  "'  @ '@-'e "l  '--7º-**@" «""""""""--«"  l I"-"'-'-J---"*-"' z"-"-'I-:-"""'--"-"'--'- "-'-'-'----

k='$='R4'!44."'-'-u  '-=Q-20ª

Se comienzan a escuchar los cortes de grabación de la historia. A medida que suena la

historia, se proyectan imágenes que acompañan el r'elato.

El/la dinamizador/a det¡ene la historia cada vez que un/a alumno/a se sienta,

preguntándole por qué razón se retira de la historia y a qué característica representa.

El/la dinamizador/a también puede detener la historia cada vez que aparezca en la

historia algún hecho reseñable que no haya sido percibido por el alumnado

El/la dinamizador/a también detiene la histor¡a al acabar cada corte de grabación,

preguntando si alguien quiere sentarse o si todo está bien.

Además, el/la dinamizador/a enuncia frases explicativas y aclaratorias sobre la

"característica/consecuencia" del personaje que se ret¡ra: Ej. "Según vemos, Hugo/Ana

se siente preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores.. ha perdido su

tranquilidad"

Ejs. de comentar¡os:

Detenemos un momento la historia porque alguien se ha sentado, ¿por qué te sientas?

Ej, Soy la alegría de Hugo/Ana, me siento porque conforme dedica más tiempo a apostar,

menos alegre se le ve

¿Estáis todos/as de acuerdo? Según vemos, Hugo/Ana se siente preocupado porque laá

pérdidas son cada vez mayores..

También detendrá periódicamente la historia el/la dinamizador/a para preguntar al grupo

de alumnos/as que sostienen las tarjetas con creenc¡as irracionales y motivac¡ones para

apostar, (ya que ellos/as en buena lógica no se sentarán en ningún momento), para hacer

ver al grupo que son los sostenedores de la historia.

Ej. Detenemos un momento la historia. ¿Por qué Hugo/Ana sigue apostando, si estamos

viendo que ya no le va bien? ¿Podría ser por las ideas y creencias sobre contro1ar4as

apuestas? (dirigiéndose a los/las alumnos/as que sostienen estas creencias y

escuchándolos)
ffilill@iíaiaiía  lllllllIlllll

40



1-e':«4=!!4iM(4!ld*)il4Ilh¡*lií!l4  liempo 15a

Una vez finalizada  la historia, el alumnado  vuelve a sus sitio y se lanzan preguntas

para la reflexión  que e/la dinamizador/a  irá gestionando  durante la actividad  o al final,

según la dinám¡ca establecida  en la clase.

La pregunta  de la que se desprenden  las demás es:

¿Cuál es vuestra  propia conclusión  sobre la historia?

¿Apostarpuede  Ilegara  tenerconsecuencias  yriesgos?

Las consecuencias  aparecen  de forma gradual  ¿Cuál sería entonces  el momento  de

actuarpara  parar  el juego  problemático?

¿Qué piensa  el personaje  para seguirapostando?

¿Cómo le afecta  perder?

¿Qué ha perdido  o está perdiendo  Hugo/Ana  en su vida?

¿Qué siente?  (pregunta  dirigida  al alumnado,  pero también  al alumno  voluntario  que

hará de Hugo/Ana)

¿Cómo le afecta que sus amigos  le animen  a apostar?

Ysi  apuesta  solo ¿Os parece  un signo de alerta?

¿Qué otras señales  de alarma  habéis escuchado  en la historia?

¿Antes,de  comenzar  a apostar ¿creéis que había alguna característica personal  de

Hugo/Ana  que provocara  que su juego  evolucionara  de forma adictiva?

¿Cieéis que se puede determinar  con antelación  a la primera  apuesta quienes

tendrán  problemas  o este resultado  es posible  en cualquierpersona?

¿Es Hugo/Ana  un caso excepcional?

¿Os anima  a apostar?

En cuanto  a las motivaciones  para apostar...

¿Por qué sus compañeros/as  no continúan  en el juego  como Hugo/Ana  yno  se ven

trastornados  como él?

¿Cuáles son las creencias  o motivos  distintos  en Hugo/Ana para evolucionar  de esta

manera  en el juego?

jLQ  .
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Tras la contestación de las preguntas de reflexión, la persona dinamizadora reparte el

anexo 3. Se trata de una tarea individual para realizar en casa. Con este cuestionario,

el alumnado podrá evaluar su prop¡o riesgo ante el juego de apuestas a través de una

serie de factores de riesgo moderado y alto. Cuanta mayor puntuación obtenga el

alumnado en el cuestionario, mayor será su riesgo potenc¡al. Este anexo incluye

también recomendac¡ones para el alumnado.

Finalmente, la persona dinamizador/a lee la conclusión de la sesión

0í. (al
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ANEXO 1

HUGO/ANA COMENZÓ A APOSTAR

a GUIÓN PARA LA HISTORlA

m,
Hugo es un chico de 77 años que estudia en 1"BA7; aunque últímamente  píensa en dejar Íos estudios, porque este

curso no le va bien. Cuando tenía 75 años, su primo  y él jugaban  al futbol  en un equipo de la liga juvenil  locaÍ y un día

que Hugo está lesionado va a verÍe con un grupo de amigos. En Ías gradas, unas azafatas, promücionan  con globos una

web de apuestas deportivas  yrepartían  vales de 5 euros para quienes jugaran  esa misma cantidad. Hugo apuesta con

susamigos  utilizando  elDNlde  un amigo mayorde  edad yganan  unos cuantos euros más, que vuelven a apostar  Estos

primeros  premios  le dan"mucho  subidón". Yquiere  repetiresa  sensación.

m,
Unas semanas después, junto  con un amigo, entran en otras webs, cuya publicidad  han visto en televisión e internet.

Regalan un bono de 50 euros y Hugo piensa que es una gran oportunidad.  A pesar de que pierde casi todo eÍ dinero,

de vez en cuando recupera alguna pérdida. Por Ío demás, todo va de maravilla.  Apuesta con sus amigos y comentan

los resultados  de los partidos  y se divierten CO/7 ello, además de sacar  algo de dinero para sus gastos. Hugo apuesta

para divertirse  y ganaraÍgo  de dinero rápido. Aprueba ese curso y sus padres le regalan una moto que le hace mucha

iÍusión.

g"' AI año siguiente, con 76 años, de vez en cuando juega  con sus amigos a póker  entre ellos, aunque prefieren  jugar  de

íorma online, donde es todo más imprevisibÍe. Hugo juega buscando ganancias rápidas y diversión y emociones

fuertes. Hugo controla e1 tiempo que juega, aunque cada día que pasa lo hiciera  con más frecuencia  yapostara  a veces

algo más de lo planeado.

m.,
En ese momento  conoce a Marta, con la que comienza a saÍir La primera  vez que Hugo va a un salón de apuestas tiene

77 años. Acude acompañMo  de cuatro amigos. No les piden el DNI a la entrada deÍ local, sípara  apostar Pero como

uno de ellos tiene 78 años, se encarga de apostarpor  todos.

m,
Las semanas siguientes  Hugo pasa cada vez más horas en Ías salas de juego. Sin embargo sus amigos comienzan a

aburrirse,  porque 1a mayoría de veces que apuestan, pierden. Hugo sigue yendo a veces solo y, el resto del día, cuando

no apuesta, su mente sólo piensa en formas de apostat. Hugo ya no se dívierte  apostando, pero quiere seguir  ganando

dinero y estimularse  jugando..

8' Ha comenzado a visitar  videos sobre estadístíca yprobabilidad  yestudia  los períódicos  deportivos, para sabersi  aÍgún

jugadorestá  lesionado  o sancionado. Muchas yeces pierde, pero Íe cuenta a sus amigos en clase que gana. Cuando se

agobia ante las pérdidas, recurre al póker  online, que solo tíene como inconveniente  que I.as partidas se prolongan

hasta la madrugada,  por  Ío que al día siguiente  en clase está medio dormido  y sin atender

Acaba el curso, y Hugo ha suspendido  6 asignaturas. Eso le provoca discusiones  con sus padres  y con Matía, su novia.

Sus padres no saben Ío que estaba ocurriendo  y piensan que quizás hayan hecho algo mal con Hugo, lo que también

provoca peleas entre ellos. La madre de Hugo se siente muyapagada  yapátíca  ycomienza  visitara  psicólogos.
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ANEXO 1

HUGO/ANA COMENZÓ A APOSTAR

a GUIÓN PARA LA HISTORIA

8"'
Hugo necesita dinero, yha  vendido la moto a través de wallapop. Ha conseguido cerca de 7000 euros, pero lasapuestas

que realiza hacen que le dure solo unos días, durante los cuales intenta recuperarse. Pasan unas semanas. Hugo ha

dejado de jugar  en el equipo, pürque ha faÍtado a varios entrenamientos y el entrenador pide a sus compañeros que

hablen con él antes de expulsarlo. Sus compañeros le han llamado varias veces, pero no han conseguido que acudiera.

Antes de dejar de llamarle más, le dicenªque está apostando demasiado y que quizás tenga un problema, que ya no

apuesta para divertirse, que apuesta para olvidarsus  problemas o dejarde sentirse mal un rato. Cuando los 1000 euros

se terminan, Hugo le dice a otro par de amigos si pueden prestarle 200 euros, para reparar la moto. Ellos acceden.

g"
Poco después su padre al ver que no avanza en los estudios (en vez de ir a clase está jugando), decide darle una

oportunidad ;le  consigue trabajo ese verano como administratívo en la empresa en la que él trabaja. Unas semanas

después, es elaniversarío de Marta yHugo. Han quedado a las 21.30 para celebrarlo, y van a ira  cenara un restaurante.

Pero esa noche hay partidos de champions. Comienzan los partidos y Hugo apuesta a distintas apuestas, como sihabrá

penalties en la primera parte y si habrá alguna sustitución antes del descanso. Hugo pierde la noción del tiempo y llega

donde había quedado con Marta una hora después. Discuten yMarta  Íe dice que no puede seguirasí. Está muyenfadada

yle  dice que tienen que tomarse un tiempo, porque ya no confía en él. Hugo le pide perdón yle  promete que cambiará.

Y durante unos días no apuesta. Pero un par de semanas después, son los partidos de vuelta de la champions. Hugo,

muynervioso, le dice a Marta que necesita reparareÍmóvil  y que sipuede  prestarÍe 40 euros. Marta accede, pensando

que nü pueden estarsin  comunicarse, ypara  intentar tranquilizarlo, ya que Íleva muchos días sin dormirbien  y en parte

ella se siente algo culpable, pero no sabe que esos 40 euros serán para apostar, porque aunque él le cuenta que juega

muy de vez en cuando, ella se ha dado cuenta de algunas mentiras y ha encontrado en su chaqueta resguardos de

apuestas. Esto Ileva a que Matía lo deje definitivamente unos días después.

Th"' Hugo no está bien.Apuesta para evadirse de su situación ypara  sentirse mejorsi  consigue ganar Un amigü  dice que lo

ha visto volviendo albardonde  hay un terminal de apuestas y que le ha dicho:"Quizá  misuerte  cambie hoy': pero todos

saben que ha perdído bastante dinero y que el otro día lo vieron golpeando la máquina y discutiendo con el dueño del

bar. Ha pedido dinero a varios compañeros de instituto a los que sigue viendo a la puerta de los salones, pero nadie

quiere prestarle dinero, porque saben que nunca lo devolverá y ya no confían en él.
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ANEXO 2

HUGO/ANA COMENZÓ AAPOSTAR

q'r.»?
:¡Í¡(HS e

§arúnacíús  PARA ALUMNADO. "cosüS  QUE HUGO/ANA
PIERDE"  (CARACTERÍSTICAS DE LA PERSONA Y CONSE-
CUENCIAS  DEL JUEGO)

lNDEPENDENClA DINERO AMISTADES  Y
APOYO

ALEGRÍA

BUENAS NOTAS TIEMPO AUTOESTIMA CONTROL SOBRE
LA SITUACIÓN

OTRAS
ACTIVIDADES  DE

OCIO
SEGURIDAD EN

SI MiSMO
HONESTIDAD TRANQUILIDAD

CONFIANZA  DE
OTRAS PERSüNAS

EN ÉL
SINCERIDAD HORAS DE SUEÑO ILUSIÓN
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ANEXO 2- HUGO/ ANA COMENZÓ A APOSTAR

TARJETAS PARA ALUMNADO:”COSAS QUE HUGO ANA PIERDE” MOTIVACIONES DE JUEGO, CREENCIAS

           
                                                                 

CREER QUE 
SEGUIR 
APOSTANDO LE 
HARÁ 
RECUPERAR 
PÉRDIDAS

CREER QUE 
GANARÁ SI 
APUESTA A UN 
RESULTADO 
QUE LLEVA 
TIEMPO 
SUCEDIENDO

PENSAR QUE 
APOSTAR ES 
ALGO NORMAL 
ENTRE 
JÓVENES DE
 SU EDAD

CREER QUE 
HAY “UN 
SISTEMA” PARA 
GANAR EN LAS 
APUESTAS

CREER QUE 
CONTROLA LAS 
APUESTAS

CREER QUE 
NUNCA SE 
ENGANCHARÁ
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ANEXO 3

HUGO/ANA COMENZÓ AAPOSTAR

§lívútuú TU PROPIO RIESGO ANTE EL JUEGO DE APUESTAS
FACTORES DE RIESGO MODERADO

Veo mucha  publicmarleji.iegü.
Creo que apostar  es iina fnrma  fácil  de ganar  dinero.
Apostar  es lo que más  mp divmtte.

Me admiran  ciiandn  gann.
Soy suertudo/a.

Todü ül mundo  apumta

Me gustan los vmeüjnsOntdonda  qs apupqta
En casa no se hahla  de las ppi.ie

He dejado  algunas  actipq  "sanaq"  pnr apnstar

FA(,TORES DE RIESGO ALTO.

La publicidad  del juego  me mntiva  a ar..
Mís padres  juegan.
Pido dínero  prestado  p

He ganado  mucho  diner»
Apostar  me resulta  placenísrn.
Frecuentemente  jiipgn  snln/a

Tengo tín qistpma  pqra  ganar,
Consumo  alcohol  o drogas  mientrasapiissío

7ppgn «m dnn s'SpeC¡al p¡a? [lFlnRf:

ADICCIÓN.

Necesito  apostar  cantidades  de dinero  cada  vez mayores  para conseguir

el grado  ds sycitación  quB dpssn.
Me siento  nervioso/a  o irritado/a  cuandü  intento  reducir  o ahandonar  el
jm.gn-

He hecho  esfuerzos  repetidos  para controlar,  reducir  o abandonar  el

juego,  siempre  sin éxito-
A menudo  tengo  la mente  ocupada  en las apuestas  (p. ej., reviviendo
continuamente  con la imagmación experiencias  de apuestas  pasadas,
condicionando  o planifícando  mi próxima  apuesta,  pensando  en
formas  de conseguir  dinero  para apottar)

A menudo  apuesto  cuando  siento  desasosiego  (p. ej, desampam,  culpab

ilidad,  ansmdRd,  rlpprpsión)

Después  de perder  dinero  en las apuestas,  suelo  volver  otro  día para
intentar  ganar  ("recuperar  las pérdmas'!).
Miento  para  ocultar  mi gradn  de irnplicación  en el jiisgn.

He puesto  en peligro  o he perdido  una relación  importante,  un empleo  o
íínq cqrrera  académica  n prnfesinnm  a caííea  del jíípgn

Cuento con los demás  para me den dinero  para al¡viar  mi situación

financiera  íespsperma prmncada  pnr eljuego.
Paso mucho  tiempo  pl º ª ªq jugadas.

Nunca Poco A veces A menudo Sienipre
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ANEXO 3

1.1.HUGO/ANA COMENZÓ A APOSTAR

RECOMENDACIONES PARA  EVITAR EL JUEGO 

¡YO CONTROLO!...CUANDO
                                                                                                                                                

• No apuesto.                                                                   
• Prefiero dedicar mi tiempo libre a hacer las cosas que me 

gustan antes que a apostar.
• Me ofrezco a ayudar a quien lo pueda necesitar y evitar que 

juegue.
• No me creo los bonos y regalos porque son engañosos.
• Evito consumir alcohol u otras drogas para mantener mi 

autocontrol.
• Entiendo que una apuesta depende del azar y no de mi 

habilidad para jugar.
• Soy crítico/a con la publicidad.
• No me dejo llevar por las presiones de mis amigos/as para 

jugar.    
• No participo en apuestas colectivas.
• Sé que, al final, la banca siempre gana.
• Evito apostar (pay to win) en los videojuegos
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actividad

Factores deriesgo:
Mofivaciones  dejuego

Peíizpcióii  de riesgo

Factores de protecció,n:

Normasubjéfiva

Curso de ap1ia3ciópí
1ery2ºciclo  seeuóda-íih

I  -  #  , %q.

Duración aproximada:
50 minutos:

Nivel de
motivación
del grupo



Objetivos

* Presentar 1as motiuaciones de juego más uspa4es,
relacionándolas  con la frecuencia y severidad  de juego

@ Aumentar  la peÍcepción  de riesgo sobre juego de apueátas
* Valorar la percepción  ae riesgo de'cada una de las

motivaciones  por parte de Íos/las menores

@. Reducií  la intención  de juego é-n meriores

Recursos  necesarios:

Personales:  Persona dinaríizadora  de la sesión

Materiales:
- Equipo mult¡media (ordenador, video-proyector, sístema de sonido)
- Conex¡ón a internet
- Panel continuo 3 x 1 rríetro
- Tres tarjetas tar¡'íaño cuartilla (A5) por alumno/a. Cada una de las tarjetas de un color:
a) Amarillo: algo preocupante,
b) Naranja: Bastante preocupante,
c) Roja: Peligrosa (ver anexo1)
- 16 tarjetas A4 de motivaciones para pegar en panel (ver anexo 2)
- Diapositivas explicativas mot¡vaciones juego (veranexo 3)

Aula:
Posibilidad de formar  grupos, Sillas no ancladas al suelo.
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Secuencia  de pasos
Comentarios  y acciones  del/la  dinamizador/a

gjJ'i'%!,1'i':EM):,'ffª!;Sí'Iffimn;!';,íf'¡;!;ll¡¡ld I IfüílpO 10ª

Como inic¡o de la ses¡ón y planteamiento  de la misma, el/la dinamízador/a  realiza

al alumnado  una pregunta:  ¿para  qué apuesta la gente que apuesta? Animando  al

alumnado  a que piense varias  opciones,  más allá de la típica de ganar dinero.

¿Para  qué apuesta la gente que apuesta?

Una vez escuchadas y anotadas en la pizarra las posibles respuestas, el/la

dinamizador/a  explica distintas motivaciones  que los/las jugadores/as  suelen

mencionar, presentándolas  muy brevemente  y agrupándolas  en cuatro grandes

mot¡vaciones:

MOTIVAClüNES  SOCIALES O RECREATIVAS: buscando  entretenimiento  0

diversión,  generalmente  acompañados,

MüTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO DE PROBLEMAS: buscando enfrentar  los

problemas  de la vida, o emoc¡ones  desagradables,  evadiéndose  o sint¡éndose  más

seguros

MOTIVACIONES DE AUTO-MEJORA:  buscando  emociones  positivas  y satisfacción

a través del juego.

MOTIVACIONES ECONÓMICAS: buscando ganar o generar dinero fácil.

El/la dinamizador/a  apunta que el juego de apuestas cubre motivaciones,  que las

personas apuestan para satisfacer  necesidades  y que las motivaciones  expresan

necesidades  internas  (mejorar  estado  de ánimo,  evadirse  de problemas,

satisfacc¡ón  y grat¡ficación,  etc.) o externas de la persona (sociales o de diversión),

AI mismo tiempo se presenta al alumnado la tipología típica de jugadores,

poniéndola en relación con las mot¡vac¡ones. Existen básicamente  tres tipos de

jugadores/as,  que encajan también  con el tiempo  que se Ileva jugando:
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JUGADOR/A  SOCIAL O RECREATIVO (fases iniciales  de juego):  Juega

ocasionalmente  o de forma recreativa,  para entretenerse  o divertirse.

Las ganancias  o pérdidas no aTectan su estado de ªánimo y hay otras actividades  en

su vida que son más importantes  y gratificantes.  Juega normalmente  acompañado,

además puede dejar el juego en cualquier  momento.

JUGADOR/A PROBLEMÁTICO (fases intermedias de juego): Juega con alta

frecuencia,  comienza  a presentar  problemas  relacionados  con el juego (descuidar

el trabajo  o los estudios, comenzar a mentir, juega más de lo que tenía prev¡sto).

Comienza a jugar  solo/a.

JUGADOR/A  PATOLÓGICO (fases  avanzadas  de juego):  Necesita  jugar

constantemente  para recuperar  las pérdidas  y depende emocionalmente  del juego,

que interfiere  totalmente  en su vida, afectando  a sus relaciones  íamiliares,  trabajo

y economía. Necesita aumentar  la intensidad  de sus apuestas.  Apuesta  solo/a.

En este punto, el/la dinam¡zador/a  lanza tres preguntas  de reflexión

¿ Tendrán las mismas  motivaciones  los distintos  tipos de jugadores?

¿Tendrá Ías mismas  motivaciones  el mismo  jugador  conforme  apuesta  más en su

vida?

¿Pensáis que hay algunas  motivaciones  para apostar  más peligrosas  que otras?

Estas preguntas  dan paso a las dinámicas  de la sesión.

El/la dinamizador/a  comenta  que a continuación  se hará una actividad  dividida  en

dos partes. Para la primera  parte, el/la dinamizador/a  entrega a cada alumno/a  tres

tarjetas  (Amarilla,  naranja y roja).

PARTE 1. EXPLORAR RAZONES DE JUEGO

En una primera parte, el/la dinamizador/a  lee 16 motivaciones  para jugar

(usualmente referidas por apostadores/as).  Para cada motivación,  se pide al

alumnado  que levante una de las tarjetas  que les han entregado  (amarilla,  naranja

o roja), en función de la percepción  de gravedad que le otorga a cada motivación.
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Cada uno de los colores representa  la gravedad que el alumnado dará a cada una

de las motivaciones  (amarillo: algo preocupante,  naranja: bastante preocupante,

rojo: peligrosa).

Cuando la percepción  mayoritaria  del alumnado  coincida  con la realidad (verlistado

a continuación),  la persona dinamizadora pedirá al alumnado que mire a su

alrededor, para que la norma subjetiva  actúe.

Posteriormente,  en base al color que predomine  en la respuesta  grupal, se pedirá a

un voluntar¡o/a,  que pegue la etiqueta adhesiva de la motivación  reseñada en el

panel de papel continuo, bajo la columna que el grupo haya decidido (algo

preocupante,  bastante preocupante  o peligrosa).

A continuación  se expone para información  de la persona dinamizadora  un I¡stado

de motivaciones  y ¡a percepción  de gravedad  infer¡da  a través  de las

invest¡gaciones  realizadas. No existe una contestación del alumnado única y

correcta,  pero como norma o baremo, se entenderá  que las motivaciones  tendrán

habitualmente  esta percepción  de gravedad:

MüTIVACIONES S(X,IALES:

- Porque es lo que la mayoría de mis am¡gos/as hacen cuando se reúnen

(amarillo-naranja)

- Para socializar  (amarillo-naranja)

- Porque es algo que hago en ocasiones especiales  (amarillo)

- Porque hace que un@ reunión social sea más entreten¡da (amarillo-naranja)

MOTIVACIONES DE AUTO-MEJORA:

- Porque me gusta cómo me hace sent¡r (naranja-rojo)

- Porque es excitante  (naranja-rojo)

- Porque es divertido  (amarillo-naranja)

- Porque me hace sentir bien (naranja-rojo)

ÍVIOTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO:

- Porque me siento con más confianza  o más seguro/a  de mí mismo/a  (naranja-rojo)

- Porque me ayuda cuando me siento nervioso/a  o deprimida/a  (rojo)

- Para olvidar mis preocupaciones  (rojo)

- Para sentirme  mejor cuando estoy de mal humor (rojo)
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MOTIVACIONES ECONÓMICAS:

- Para ganar d¡nero (naranja)

- Porque disfruto  pensando  qué cosas podría hacer con lo que gane (amarillo-naran-

ia)
-Porque si gano podrÍa cambiar  mi estilo de vida (naranja-rojo)

- Para generar  dinero (naranja)

Terminada la lectura de las 16 motivaciones,  la persona dinamizadora  invita al

alumnado a observar  las tres columnas  de gravedad, tal como han quedado, esta-

bleciendo un diálogo por si quisieran cambiar  su percepción de gravedad sobre

a¡guna motivac¡ón (Ej. Si han considerado  poco preocupante  uti¡izar las apuestas

para generar  dinero rápido o si han considerado  algo o poco preocupante  jugar para

sentirse mejor cuando están de mal humor)

En el caso de que el alumnado  haya percibido  una motivac¡ón de afrontamiento,  de

mejora de ánimo o económ¡ca como nada/algo preocupante,  social es importante

que la persona dinamizadora  anuncie que un motivo cambia de columna  reseñando

que "cualquier  motivación  para mejorar  el ánimo o enfrentar  los problemas  debe ser

una señal de alarma y considerada  preocupante"

La persona dinamizadora,  cerrando la explicación,  recuerda la pregunta inicial de

reflexión

¿Creéis que hay motivaciones  más peligrosas  que otras?

¿Qué consecuencias  podría tener cada grupo de motivaciones?  (recordando  los 4

grupos)

Y sugiere cual es la gravedad de cada motivación,  relacionándola  con investigacio-

nes (Grande-Gosende  et al., 2018; MacLaren et al., 2012, Parhami et al,, 2012;

Stewart  y Zack, 2008), de esta forma:

"Bien,  hasta ahora hemos contestado  lo grave o preocupante  que creemos  que nos

parecen a nosotros cada motivació.n para jugar. Ahora vamos a ver lo que dicen las

¡nvestigaciones...  Observad esto, según las ¡nvestigaciones  que se han hecho, tanto

en adultos como en adolescentes,  las personas que presentan mayores problemas

relacionados  con el juego muestran  alta puntuación  en todas las motivaciones,  pero

sobre todo -y en este orden- en las de:
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MOTIVACIONES DE AUTO-MEJORA O MEJORA DEL ÁNIMü (me gusta como me

hace sentir, es excitante, me hace sentir bien)

MOTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO DE PROBLEMAS (me da mas conf¡anza, me

ayuda cuando me siento mal o deprimido, me ayuda a ofüidarme de mis preocupa-

ciones)

MOTIVACIONES ECONÓMICAS (ganar dinero, obtener dinero rápido)

MüTlVACIONES SOCIALES O RECREATIVAS (las menos problemáticas)"

Aquí, el/la dinamizador/a muestra la diapositiva del anexo 3, que sirve de resumen

a lo expl¡cado y visto durante la dinámica

En este punto, expone al alumnado que exploren las motivaciones que ellos/as

mismos/as o alguien cercano puede tener para jugar y que si ven que comienza a

jugarse para satisfacer  necesidades como evadirse o mejorar el ánimo, les sirva de

señal de alarma para pedir ayuda.

Es importante que observéis las motivaciones que vosotros/as mismos/as  o alguien

cercano puede tener para jugar  y que si veis que comienza a jugarse  para satisfacer

necesidades como evadirse o mejorar el ánimo, os sirva de señal de alarma para

pedir  ayuda

F::r'=)-,a,,"":.l>zll,,l(llllllí,lqlll,l¡l,lll,(+,'l:l.,',ífü!»%,.lliempo10ª ,

PARTE 2. PROPONER FORMAS ALTERNATIVAS DE OC¡O

En una segunda parte, se pide al alumnado que en grupos de 3-4 personas, y

mediante la metodología Philips 6-6, propongan alternativas de ocio que SIRVAN

PARA SATISFACER las 16 motivaciones (o los 4 grandes grupos de motivaciones)

tratadas en la sesión y que no involucren conductas de riesgo o adictivas.

Durante 6 minutos, el grupo,,elabora propuestas de OCÍO alternat¡vo para cada moti-

vación. EI portavoz de cada grupo, enunciará las propuestas que su grupo haya

reseñado.
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La persona portavoz de cada grupo, enunciará  las propuestas  que su grupo haya

reseñado.

La persona dinamizadora  recoge las más interesantes  o alcanzables  y las repite al

gran grupo

Ej. Para la motivación  de socializar  proponemos  asistir  a clubs de lectura, o hacerse

voluntario  en una asociación,  para la motivación"es  excitante"  proponemos  activi-

dades como rafting,  parapente,  o visitar  circuitos  de automovilismo  o karting, etc...

í""')2=-ª;4jídm44T4f4íffl  líempo 10ª

Finalmente  se c¡erra la sesión, lanzando las sigu¡entes  preguntas  de reflexión:

¿Qué consecuencias  negat¡vas podría tener cada opcíón que habéis propuesto?

¿Pensáis que solo pueden conseguirse  estos beneficios  (disfrutar,  divertirse,  estar

con amigos, hacer cosas excitantes,  ganar dinero) apostando?

S¡ nuestro interés es divertirnos  o estar con amigos, ¿podemos hacerlo sin necesi-

dad de ap.ostar?

¿Os parecen atractivas  las propuestas de ocio que habéis sugerido vosotros/as

mismos/as?
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Enlace de descarga a tarjetas recortables: www.zaragoza.es/quetejuegas
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ANEXO 2
LISTADO DE MOTIVACIONES 

             LISTADO DE MOTIVACIONES PARA APOSTAR

SOCIALES
PORQUE ES LO QUE LA MAYORÍA DE MIS AMIGOS/AS HACEN CUANDO SE 
REÚNEN

   
     

PARA SOCIALIZAR     

PORQUE ES ALGO QUE HAGO EN OCASIONES ESPECIALES

PORQUE HACE QUE UNA REUNIÓN SOCIAL SEA MÁS ENTRETENIDA       

DE MEJORA DEL ESTADO DE ÁNIMO
PORQUE ME GUSTA CÓMO ME HACE SENTIR        

PORQUE ES EXCITANTE    

PORQUE ES DIVERTIDO     

PORQUE ME HACE SENTIR BIEN     

DE AFRONTAMIENTO
PORQUE ME SIENTO CON MÁS CONFIANZA O MÁS SEGURO/A DE MÍ MISMO/A        

PORQUE ME AYUDA CUANDO ESTOY NERVIOSO/A O DEPRIMIDO/A       

PARA OLVIDAR MIS PREOCUPACIONES  

PARA SENTIRME MEJOR CUANDO ESTOY DE MAL HUMOR

ECONÓMICAS
PARA GANAR DINERO

PORQUE DISFRUTO PENSANDO QUÉ COSAS PODRÍA HACER CON LO QUE GANE     

PORQUE SI GANO PODRÍA CAMBIAR DE ESTILO DE VIDA

PARA GENERAR DINERO
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ANEXO 3

DIAPOSITIVA EXPLICATIVA. RESUMEN
QTJ?
ffffiSS e

DIAPOSITIVA  EXPLICATIVA  RESUMEN

ÍIIIªIII

llll

Motivaciones  sociales  o recreativas

Motivaciones  de afrontamiento  de problemas

Motivaciones  económicas

Motivaciones  de mejora  del estado  del ánimo
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Sesión 2
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Desde su enfoque cognit¡vo, la psicología ha identificado  una serie de

creencias  erróneas  mantenidas  por las personas  apostadoras,  que

contribuyen  a que sobreestimen  sus posibilidades  de ganar en el juego. Así, es
frecuente  que se presenten una ser¡e de d¡storsiones  cognitivas,  sesgos en el

cálculo de probabilidades  y creencias irracionales  sobre la probabil¡dad de

ganancia y la ilusión de control del juego (Choliz, 2006; Echebúrua y

Fernández-Montalvo,  1997; Jacobsen et al., 2007; Fortune y Goodie, 2012).

Estos sesgos cognitivos  no se consideran  solamente  un factor  de r¡esgo sino

tambíén  un mantenedor de ¡a conducta  (Becoña, 1998;  Rúiz-Perez y

Lopez-Pina, 2016). Estos sesgos y creenc¡as incluyen la predicción de

resultados,  la llamada  falacia  del jugador  o proceso auto-correctivo  del azar,

el optimismo  irracional,  o el sesgo confirmatorio,  recordando  las ganancias

significativas  pero ofüidando las pérdidas habituales,  etc (Ladoceur  y Walker,

1996),  que se suman a las bajas capac¡dades  de cálculo probabHístico  sobre

sucesos aleatorios,  que por lo general tenemos.  A ello se une que los juegos

de apuestas  fomenten  directa  o indirectamente  estas  creencias

distorsionadas.  Se ha visto que un aumento del conocimiento  de cálculo de

probabilidad  se relacionaba  con menor comportamiento  de r¡esgo en apuestas

(Floyd, Whelan y Meyers, 2006) y mayor resistenc¡a a sesgos cognitivos

(Williams  y Connolly, 2006), siempre que la información  sobre probabilidad  se

acompañe en los programas preventivos  con otros componentes  como el

camb¡o de actitudes  o la reducción  de la percepción  de control  sobre el juego

(Williams,  West y Simpson, 201 2). En nuestro país, y sobre adolescentes,  una

mayor  ilusión de control sobre la probabilidad  de ganar se relac¡ona  con mayor

frecuencia  de juego. Esta ilusión es más visible en el grupo de muy alta

'frecuencia  de juego (Lloret, Cabrera-Perona  et al., 201 7; 2018).

En la primera  actividad  "Calcula  la probabilidad"  se espera que el alumnado,

compruebe,  a través de senciHas fórmulas  matemáticas,  la imposibilidad  de

acumular  ganancias cuando se sigue apostando de forma continua. El/la

dinamizador/a  presenta los argumentos  utilizados  por las casas de apuestas,

y frente a ellos la objetividad de las fórmulas  evidencia sus falacias. La

actividad muestra como a través del lenguaje se puede "manipular"  la

expectat¡va  de ganancia  sobre la apuesta, haciendo creer que la probabilidad

es mayor de la real. Secundariamente,  la actividad espera que el mayor

conocimiento  de conceptos  básicos de probabilidad  combata  posibles sesgos

y creenc¡as irracionales  presentes en el alumnado.
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La segunda actividad "A favor o en contra" revisa los sesgos cognitivos

relacionados con la probab¡lidad de ganancia, sin necesidad de explicar

términos  de probabilidad,  si no a través de la discusión y del debate entre el

prop¡o alumnado. La act¡vidad pretende que los/las menores que muestren

creencias  irracionales  sobre ilusión de control de apuestas o que desconozcan

las leyes de probabilidad,  sientan el peso de la presión grupal (la mayoría de

alumnado de clase) que tienda a Ilevarlos a la conformidad  y -a través de la

argumentación-  hacia la ¡nteriorización  y cambio de opinión, al comprobar  que

apostar no es una conducta  tan "normal"  como ellos/as creían. Para que esta

presión sea más v¡sible es necesario que el alumnado se ponga de pie frente

a frente y que tengan que decidirse entre "estar  de acuerdo"  o "no estarlo",

sin término medio, para fomentar  el debate a través de la polarización  de

opiniones.  Así, aquellos/as  que presenten  sesgos relacionados  con el juego de

apuestas (EJ. el 1 7% de la poblac¡ón adolescente  que op¡na que apostar  a la

larga les favorece frente a la casa de apuestas, tendrán enfrente al 83%

restante, el 30% que piensa que hay sistemas para ganar, tendrá enfrente  al

70%, y el 36% que piensa que cree en la falacia  del jugador  (que un resultado

que Ileva tiempo sin suceder, suceda) tendrá  frente a sí al 64'/o  restante,  que

argumentará  sobre lo ¡rracional de estas creencias  (Lloret y Ca¡»rera-Perona,

201 8).
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actividad

B
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Objetivos
* Transmitir  conceptos básicos sobre probabilidad

* Disminuír  laq expectativas  de éxíto e ilusión de control  sobre

ganancia en apgestas a tra'vés de la preseptación  deÍ efecto

marco (Kahneman y Tversky, í979)  y el conocimíento  de las

formulas. deprqbabiildad  combinada  y del valor esperado

Recursos  necesarios:

Personales:  Persona dinamizadora de la sesión

Materiales:
- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)
- Conexión a internet
- Hojas de elección de preíerenc¡as de apuesta (ver anexo 1)
- Hojas de fórmulas básicas de probabilidad y valor esperado de ganancia (ver anexo 2)

Aula:
Posibilidad de formar  grupos. Sillas no ancladas al suelo.
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Secuencia  de pasos
Comentarios  y acciones  del/la  dinamizador/a

&" ;'='i:.:..:.:¡-4qlÑíí¡m(afí*)iN lísmpo 1sa

El/la dinamizador/a  comienza anunciando que:

"Hoy, dentro de las actividades preventivas de juego problemát¡co de apuestas, se

hablará de probabilidad, con el objetivo de que si en algún momento decidís apostar,

podáis hacerlo con conocimiento de causa para no dejaros Ilevar por impulsos o 'pen-

samientos ¡rracionales'. Para ello vamos a explicar o recordar cuatro conceptos bási-

cos y sencillos sobre la probabilidad"

En ese momento, comienza a explicar conceptos básicos sobre probabilidad: la ley

fundamental de probabilidad, la probabilidad combinada, el efecto marco y el valor

esperado.

1. La ley fundamenta¡  de probabilidad  se define como el cociente entre el numero

de veces que un hecho sucede y el número de veces que sucede ese o cualquier  otro

hecho. Dicho de otra manera, sería la frecuencia esperada de un evento. Referido a

apuestas, sería el cociente entre el número de casos favorables y el número de casos

probables en la apuesta. Su fórmula  es la siguiente:

P(A) =  número de casos favorables/número  de casos posibles

Ejemplos: en el caso de una moneda con dos caras: !/+, de un dado: 1/6, etc.

2. La formula de probabilidad  combinada  deíine la probabilidad de que sucedan

varios eventos y no sólo uno de ellos, Es decir, la probabilidad de que ocurran n even-

tos es la probabilidad del evento, multiplicada  porla probabilidad asignada a cada otro

de los eventos,

Por ejemplo: P(A) y P(B) es P(A) x P(B)

Por ejemplo: P(A) y P(B) y P(C) es P(A) x P(B) x P(C)

Ejemplos:

En el caso de tirar dos monedas al aire y que en las dos salga cara, la probabilidad

sería O,5 x O,5 =  0,25
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En el caso de tirar cuatro monedas al aire y que en las cuatro salga cara, la probabili-

dad sería O,5 x O,5 x O,5 x ü,5 =  ü,0625

Cómo sabemos, si queremos ganar en las apuestas, tendremos que ganar no sólo una,

sino bastantes veces. Pero ahora hemos aprendido, que cuantas más veces

apostamos, la probabilidad de ganar disminuye

3. Por otra parte, el efecto marco (en inglés framing effect) es un sesgo cognitivo o

una forma de pensam¡ento por el que las preferencias de una persona ante una deci-

sión dependerán de cómo se presente el problema a resolver. Es dec¡r, del marco.

Dicho con otras palabras: la forma de presen€ar la apuesta tendrá más impacto en la

persona jugadora si se presenta en íorma de ganancia que de pérdidas

Por ejemplo, si yo os dijera:

a) Este coche A antes valía 30.OC)O euros, y comprándolo ahora te ahorras 8.000 euros

b) EI coche B t¡ene un precio de 22.000 euros, que tienes que pagar al contado

¿Compraríais el coche A o el coche B?

4. Por último, el valo¡  esperado  de una apuesta es una fórmula que nos sirve para

saber cuánto podemos esperar ganar (de media) por apuesta. Es la cantidad que un/a

apostante puede esperar ganar o perder si realiza una apuesta con la misma cuota

muchas veces.

Lg fórmula sencilla es:

(Probabilidad de ganar x cantidad premio) -  (probabilidad de perder x cantidad apostada)

Si el resultado de la fórmula  es mayor  que O, eso índica que es un juego que ala  larga

te favorece, puesto que las ganancias, compensadas las pérd¡das te serán favorables.

Si el resultado de la íórmula  es menor  que O, eso indica que es un juego que ala  larga

favorece a la casa de apuestas, puesto que las perdidas que tienes, aunque lo com-

penses con ganancias de vez en cuando serán mayores

Para cada definición,la  persona dinamizadora se asegura que el alumnado comprende

cada ejemplo.
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Se acaba esta primera parte diciendo al alumnado:

"Veremos a continuación unos ejemplos en los ejercicios, donde se observará todo

esto claramente"

En ese momento se realiza la primera actividad de la sesión (ver anexo 1)

Trata sobre el efecto  marco, y la h¡pótesis que se maneja es que el alumnado elegirá

apostar preferentemente en las frases cuyos juegos prometan ganancias frente a

aquellas en las que se muestre de manera clara la probabilidad de perder, aún siendo

la m¡sma modalidad de juego y exactamente la misma jugada.

Un ejemplo de una pareja de apuestas presentada:

* Ruleta, apostar a número fijo: Ganar se paga a 37 euros por cada euro apostado

* Ruleta, apostar a número íijo: La probabilidad de perder es del 97% (36 / 37)

Así, la personá dinamizadora propone al alumnado que, durante 10 minutos, y en

grupos de dos-tres componentes, ordene su preferencia para apostar dada una I¡sta

de juegos y sus probabilidades de ganar / perder.

Para ello, el alumnado pondrá un número del 1 al 10 según el orden de preferencia que

de a cada juego. Además, tiene que escrib¡r una justificación a por qué prefiere un

juego a otro.

Posteriormente, se comentan en grupo los resultados.

La persona dinamizadora consensua con la clase el orden que el gran grupo ha decid¡-

do y escribe en la pizarra las respuestas más relevantes o reseñables por presentar

sesgos, creencias irracionales o posibles sistemas para ganar para cada modalidad de

apuestas

Una vez apuntados los resultados, y haciendo hincapié en las posibles discrepancias

de orden que el alumnado haya establec¡do entre una misma pareja de jugadas, el/la

dinamizador/a hace ver al alumnado que se trata  de la misma  apuesta  presentada

de formas  distintas  (Ej. haber puesto como primera elecc¡ón para apostar ganar en

la ruleta 37 euros y haber puesto al mismo t¡empo como elección 8 su inversa, es

decir, tener un 97% de probabilidades de perder en la ruleta).
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Una vez hecho este señalamiento, el/la dinamizador/a hace preguntas de reflexión y

recuerda lo explicado al inicio de la sesíón.

¿En qué os habéis basado para dar vuestras respuestas?

¿Por qué nos parece más atractivo que nos digan lo que podemos ganar que lo que

podemos perder, teniendo la misma probabilidad de ocurrir en ambos casos?

¿Creéis que las casas de apuestas utilizan un lenguaje y una forma de presentar las

apuestas que intentan manipular vuestra percepción o lo hacen de forma favorable a

vosotros/as?

Se finaliza esta dinámica con la siguiente frase: "dependiendo de cómo nos presenten

una apuesta, estaremos más a favor de apostar (Ej. con las posibles ganancias) o no

apostar (Ej. con la probabilidad real de pérd¡da). Por eso, es aconsejable estar aten-

tos/as y calcular o informarnos siempre de la probabilidad de esa apuesta y no dejar-

nos Ilevar por la promesa de ganancia y por el lenguaje que utilizan las casas de

apuestas y casinos"

En la segunda actividad, se reparten las hojas de formula de valor esperado de ganan-

cia (anexo 2), recordando la explicación inicial de la ses¡ón.

EI a¡umnado, durante 15 minutos, y en los mismos grupos de dos-tres componentes,

tiene que calcular distintos valores esperados para ruleta o apuestas deportivas y

contestar un breve cuestionario, decidiendo si apostarían o no (ver anexo 2). Para ello,

las fichas de valor esperado incluye la fórmula matemática para hacerlo.

ll,,,l4ll,,:l.=,il,,.l<,..y..::ll,5r%,,1:l+la.:,l,ll€,K,:,,ll fl@lThlljhí@m. Ilen,pO io-

AI finalizar la actividad, y observando los resultados de las fórmulas matemáticas, el

alumnado será consciente de que todas las modalidades de apuestas t¡enen un valor

esperado negativo, es decir, que favorecen matemáticamente a la casa de apuestas a

la larga, haciendo inviable ganar de forma mantenida en las apuestas.

Adicionalmente, en este momento, la persona dinamizadora esperará preguntas o

comentar¡os del alumnado. Preguntas típ¡cas o comentarios habituales al conocer el
'l

valor esperado de ganancía que demuestran desafío o resístenc¡a ante la evidencia

pueden ser las siguientes:
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* ¿Y si yo divido la apuesta y apuesto cantidades más pequeñas en distintas apues-

tas?

* ¿Y si apuesto menos veces, pero con majores  cantidades de dinero? '

* ¿Y si apuesto a resultados muy improbables que Ileven tiempo sin pasar?

* Da igual que pierda, porque compensaré cuando gane

* Etc.

Todas estas preguntas o comentarios se contestan dirigiendo de nuevo la explicación

hacia:

a) la ley fundamental de probabilidad:'DA  IGUAL apostar a un resultado que lleva

tiempo sin suceder, porque la probabilidad va a ser siempre la misma, ya que son

sucesos  independientes  (son fenómenos o eventos no relacionados )

b) la probabilidad combinada: cuantas más veces apueste, menor es la probabilidad de

ganar. P(A) y P(B) y P(C) y...  P(n) es igual a P(A) x P(B) x P(C) x...  x P(n)

c) el valor esperado de ganancia: ¡ncluso ¡ncluyendo en la formula las veces y cantida-

des que ganaré, a la larga siempre favorecerá a la casa de apuestas

F¡na¡mente, el/la d¡nam¡zador/a da la conclusión final, pud¡éndose apoyar en las

siguientes preguntas de reflexión:

¿Habíaís pensado alguna vez en las probab¡lidades reales de ganancia de los juegos

de apuestas?

Ahora qué conocé¡s las probab¡l¡dades reales, ¿os anima a apostar?

¿Os resulta útil conocer la formula del valor epperado?

¿Habría alguna cosas que pudierais hacer en un casino o casa de apuestas para incre-

mentar las probabi1idades de ganar?

Si alguien pierde en el juego de apuestas, ¿es por mala suerte o por qué no tiene habi-

I¡dades?

¿Conociendo laformula  de la probabilidad combinada, creéis que es buena idea seguir

jugando para recuperar las pérdidas?
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   PLANTILLA PROFESORADO

MISMA LETRA = MISMA APUESTA

Los resultados de los ejercicios de la página 78 son los siguientes: 
Ejercicio 1 (-0,2)    Ejercicio 2 (-0,26)    Ejercicio 3 (-0,504).
   

  A

A
 B

  B

  C

 C
  D

   D

E

E
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HOJA  DE ELECCIÓN  DE PREFERENCIA  DE APUESTA

ANEXO 1

CALCULA LA PROBABILIDAD

TIPO  DE APUESTA 2EN QUÉ ORDEN
DE PREFERENCIA

LO PONÉIS  PARA

APOSTAR?

JUSTIFICAD  VUESTRA

RESPUESTA

EJEMPLO

Apuesta  de  boxeo.

Campeón  del  mundo  contra  principiante

Probabil¡dad  del  90%  de  que  el campeón  gane

1

Porque  la probabilidad  de  ganar

es muy  alta

Ruleta

Apostar  a rojo/negro

La probabilidad  de  perder  es del  52%

Máquina  tragaperras  en  salones  y/o  bares

Probabil¡dad  de  ganarla  especial  es 0,02%

Apuesta  deportiva  de  futbol

La cuota  para  la v¡ctoria  local  es de  6. Es decír,  la

victoria  local  se paga  a 6 euros  por  cada  euro

apostado

Ruleta  onl¡ne

Apostar  a un  número

Probab¡l¡dad  de  perder  es del  97%

Apuesta  deportiva  de  futbol

La probabil¡dad  de  victor¡a  del  local  es del  1 6%
I

Póker  on-line

Torneo  K.O. Progres¡vo

Probabil¡dad  de  perder  es de  80%

Máquina  tragaperras  en  salones  y/o  bares

La especial  se paga  a 100  euros

Ruleta  online

Apostar  a un  número

Acertar  el número  se paga  a 37  euros  por  cada

euro  apostado

Ruleta

Apostar  a rojo/negro

Ganar  se paga  a 2 euros  por  cada  1 apostado

Póker  on-l¡ne

Torneo  K,O. Progresivo

Ganar  se paga  a 1.500  euros
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ANEXO 2

CALCUtA LA PROBABILIDAD
QTJ?
ffgi:S a

HOJA DE FÓRMULAS BÁSICAS DE PROBABILIDADYVALOR ESPERADO DE GANANC¡A

2A CUÁNTO SE PAGA?
2CUÁNTO VOY A GANAR EN CADA APUESTA?

Si quieres conocer cuanto ganarás en cada apuesta, sólo tienes que util¡zar esta sencilla fórmula. Es la

fórmula del VALOR ESPERADO o ESPERANZA MATEMÁTICA. EI valor esperado de una apuesta nos muestra

cuánto podemos esperar ganar (de media) por apuesta. És la cantidad que un/a apostante puede esperar

ganar o perder si realiza una apuesta con ¡a misma cLiota muchas veces.

SI EL RESULTADO DE LA FÓRMULA ES MAYOR QUE O, ESO íNDICA QUE ES UN JUEGO QUE A LA LARGA TE

FAVORECE, PUESTO QUE LAS GANANCIAS, COMPENSADAS LAS PÉRDIDAS TE SERÁN FAVORABLES.

SI EL RESULTADO DE LA FÓRMULA ES MENOR QUE O, ESO INDICA QUE ES UN JUEGO QUE A LA LARGA

FAVORECE A LA CASA DE APUESTAS, PUESTO QUE LAS PERDIDAS QUE TIENES, AÚNQUE LO COMPENSES
CON GANANCIAS DEVEZ EN CUANDO SERÁN MAYORES

LA FORMULA

(Probabilidad de ganar x cantidad premio) -  (probabilidad de perder x cantidad apostada)

LN EJEMPLO

Si en un lanzamiento de una moneda, apostases 1 € a que sale cara en y recibieras 5 Euros (Tu euro + 4

euros de ganancia cada vez que acertases), el VALOR ESPERADO sería de 1,5 € en cada tirada

(0,5 x 4) - (0,5 x 1 ) = 1,5

CALCULA AHORA PARA CADA UNA DE ESTAS APUESTAS, EL VALOR ESPERADO, ES DECIR, LO QUE

GANARÁS EN CADA UNA DE LAS APUESTAS QUE HAGAS,

SIGUIENDO LA FÓRMULA QUETE HEMOS PROPUESTO

(Probabilidad de ganar x cant¡dad prem¡o) -  (probabilidad de perder x cantidad apostada)
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ANEXO 2

CALCULA LA PROBABILIDAD

HOJA  DE FÓRMULAS  BÁSICAS  DE PROBABILIDADYVALOR  ESPERADO  DE GANANCIA

6Apuestas5€aROJOenIaruleta.Siganas,recibirás10€(Tus5+5degananc¡a)

(0,48 x 5) - (0,52 x 5) = € de valor  esperado  en cada apuesta

Conociendo  el valor esperado  de ganancia  e

¿EIvaIoresperadoesfavorabIeparati? aS, aNO
¿Apostaríasunavez? aS, aNO
¿ApostarÍasvariasveces? aS, aNO

Si marcas no, ¿por qué razón sería?

6Apuestas 5 € a un número concreto (EI 29) en la ruleta, Si ganas, recibirás 175€ (Tus 5 +
170 de ganancia)

(1/37=0,027  x 170)  -  (36/37:=:0,97  x 5) =   € de valor  esperado  en cada  apuesta

¿Elvaloresperadoesfavorableparati? aS, aNO
(,ApoStarí"as una VeZ? a si a N 0

¿Apostaríasvariasveces? aS, aNO

Si marcas no, ¿por qué razón sería?

6  S¡ apostases 10 € a que el EQUIPO LOCAL (cuota: 2,8) gana en un partido al EQUIPO VISI-
TANTE donde el empate t¡ene cuota: 3,6 y la victoria del VISITANTE cuota: 2,4) y recibieras
28 Euros (Tus 10 + 18 de gananc¡a)

(1/2,8  =0,357x18)-(1/3,6=0,277+1/2,4=0,416)x10)  =

apuesta

€ de valor  esperado  en cada

EI valor esperado  es favorable  para ti?

¿Apostarías una vez?

¿Apostarías varias veces?

[]SI  0NO
g  SI g  NO

gSl  [INO

Si marcas no, ¿por qué razón sería?

78

patriciacastrobaquero@gmail.com
Rectangle



ANEXO 2

CALCULA LA PROBABILIDAD
QTJ?
ffgi(:S a

HOJA  DE FÓRMULAS  BÁSICAS  DE PROBABILIDADYVALOR  ESPERADO  DE GANANCIA

Por último, te presentamos la probabilidad comb¡nada que te indica tus probabilidades de
ganar s¡ apuestas varias veces

FORMULA DE PROBABILIDAD COMBINADA PROBABILIDAD DE GANAR

P(A) =  P(A)
a

P(A) =  1/2

Si apuestas una vez...  50%

P(A y B) =  P(A) x P(B)

P(A y B) =  (1/2) x (1/2)

Si apuestas dos veces...  25%

P(A y B y C y D) =  P(A) x P(B) x P(C) x P(D)

P(A y B y C y D) =  (1/2) x (1/2)x (1/2) x (1/2)

Si apuestas cuatm veces...  6.25%

P(A y B y C y D y E y F y G y H) =  P(A) x P(B) x P(C) x P(D)

x P(E) x P(F) x P(G) x P(H)

P(A y B y C y D y E y F y G y H) =  ("1/2) x (1/2) x (1/2) x

(1/2) x (1/2) x ('1/2) ñ (1/2) x (1/2) x (U2)

Si apuestas ocho veces...  0.39%

ETC...

I

Si apuestas n veces...  ETC...

Conociendo las formulas de probab¡lidad comb¡nada, que son las que te d¡cen cual es tu
probabilidad de ganar muchas veces, ¿apostarías muchas veces?

[l  SI 0  NO

Si marcas  no, ¿por qué razón sería?
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actividad

Factores de riesgo:

Dt.Aunut,imieiilu de pmbab¡3Qidad

Factores de protqqqi4q,ª
NormasubjeUva

Curso de aplicaeióri:
2º ciglo  secpndqrial-

Bachiller

Duraeión :,fgq,$g[ri:4;.
-50 minutos  -

Nivel de
mot¡vación
del grupo

üíga[l



Objetivos

Transmitir,cqnceptos básicos soore probabilidad
Presentar  y debatir  los principales  sesgos cognitivos

rélacionqdos  con'el  juego de apuestás como señales de aÍerta

en el entorno de el/la menor, para que ptíeda actuar  como agente

preventivo  entre sus amigos/as que jueguén

Recursos  necesarios:

Personales:  Persona dinamizadora de la sesión

Materialesi
- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)
- Conexión a internet
- Dos cartulinas grandes ("Estoy de acuerdo", "No estoy de acuerdo") (ver anexo 1)

Aula:
Posibilidad de formar  grupos. Sillas no ancladas al suelo.
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Secuencia  de pasos
Comentarios  y acciones  del/la  dinamizador/a

¡y%a>ypa::;í¡;%%%ljii('ppqrijJ iisinpo15ª

El/a dinamizador/a  anunc¡a que hoy el grupo opinará sobre una serie de frases respecto

al juego de apuestas.

Aclarará que se pueden tener opiniones al respecto independientemente de si apuestan o no.

"Hoy vamos a opinarsobre  una serie de frases respecto aljuego  de apuestas. Es igual

que apostéis o no para tener una opinión sobre el juego  yla  probabilidad  de ganaí'

1!-9r:,1,1( ,, !1,1,1,,¡<,:,14 ¡>';'.:'7-.X3'(,QíVti<, »J,..,  , , ,  , ,l,  U , J  -

En ambos extremos del aula, se ponen dos cartul¡nas (estoy de acuerdo, NO estoy de

acuerdo). Todo el grupo se posiciona en el centro de la clase, que se ha despejado al efecto.

"Para eso, he traído dos cartulinas, como podéis ver En ese extremo'Estoyde  acuerdo:

en ese otro extremo'NO  estoy de acuerdo"'

Una vez dispuesto todo el grupo en el centro de clase, el/la dinamizador/a  va leyendo

ítems relacionados con la probabilidad de ganancia o creencias irracionales, que al

mismo tiempo que se proyectan en gran pantalla. Ejemplos:

* "Perderporpoco  es estara  punto de ganaí'

* 'ka  probabilidad  al apostara  rojo/negro en la ruleta es del 50%"

* "En  las apuestas, yo controlo"

* "A  la larga, apostarun  mayornúmero  de veces, aumenta mis probabiíidades de ganar"

* 'Es  mejorapostara  un resultado que Ileva tiempo sin suceder"

* 'Existen sistemas para ganaren  las apuestas"

IDaigualquepierda,pÓrquedevezencuandoganaré"  ª
* "Si  sigo apostando, recuperaré las pérdidas"

Aquellos chicos y chicas que no están de acuerdo con la frase expuesta se mueven

hacia la cartulina "NO estoy de acuerdo". Si hay alguien que no lo tiene claro podrá

quedarse en el centro de la clase. Los que están de acuerdo con la frase, se desplazan

hacia la cartulina "Estoy de acuerdo"

el/la dinamizador/a  llama la atención sobre el número de alumnado en cada una de ¡as

posiciones diciendo frases como:

"Parece que la mayoría de la clase está de acuerdo/no de acuerdo con la frase"
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1<;:"",!;3:;í:a'j.a4;g:::-:;-":-;;:i'i;i:¡;..'€!liempo20ª

Una vez que los/las alumnos/as se han posicionado en cada extremo, el/la dinamizador/a
establecerá y dirigirá un debate dónde tendrán la posibilidad de convencerse unos/as a
otros/as.

Es oportuno que para cada ítem se dediquen 3-4 minutos a argumentos y contraargu-
mentos del alumnado.

Una vez efectuado cada mini-debate, el/la dinamizador/a  debe resumir las ideas y cana-
¡izar los argumentos a favor o en contra y evitar las confrontaciones.

Para cada una de las frases, el/la dinamizador/a  pide una reflexión final.
AI finalizar el debate y la visión correcta de cada frase, todo el grupo se posiciona de
nuevo en el centro de la clase.

Así sucesivamente para cada frase propuesta

Una vez leídos todos los ítems y debatidos por parte del alumnado,la  persona dinamiza-
dora aportará la visión correcta de cada uno de los sesgos y leyes de probabilidad, para
evitar errores o malinterpretaciones  por parte del alumnado, hac¡endo hincapié sobre las
posibles desventajas y consecuencias de pensar así y aíirmando que se ha encontrado
en gran porcentaje de jugadores este tipo de creencias y desconocimientos  de probabili-
dad.

#' =  ':-  :-":'d!14Wí'1¡'@1  lisiiipo íoª

Así, terminará  d¡cíendo que:

* "Perder por poco NO es estar a punto de ganar. Es perder igualmente. Perdemos en
cada apuesta y dejamos nuestro d¡nero, ya sea por mucho o por poco. Un ejemplo. En la
ruleta, sale el número 29, yo había apostado al 28. No he quedado cerca de ganar, he
quedado igual de cerca que quien había apostado al 3"

* "La  probabi¡idad al apostar a rojo/negro en la ruleta NO es del 50%. Es del 489'ü,  porque
existe el número O, número verde. Además, cada vez que vuelvo a apostar, si quiero
mantener mis ganancias, esta probabilidad va disminuyendo y favorece a la banca"

* "En  las apuestas, al igual que en cualquier otra conducta de riesgo, PENSAR que se
controla es el primer signo de alerta"

@ "A  la larga, apostar un mayor rfümero de veces NO me da más oportunidades de ganar.
AI contrario, la probabilidad de ganar disminuye, por la ley de probabilidad comb¡nada,
que dice que para ganar dos veces la probabilidad debe multipl¡carse. Ej. 0,50 x O,50 =

0,25. Y para ganar tres: 0,50 x O,50 x O,50 =  0,'125 "

* "DA  IGUAL apostar a un resultado que Ileva tiempo sin suceder, porque la probabilidad
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va a ser siempre la misma, ya que son sucesos  independientes  (son fenómenos o even-

tos no relacionados )"

* "¿Exísten sistemas para ganar en las apuestas? Qu¡zás algunas personas que se dedi-

can profesionalmente  a las apuestas, puedan desarrollar algún sistema, pero en ese caso,

tenéis que saber que casinos y casas de apuestas los bloquean en sus webs o les impiden

la entrada a los cas¡nos"

* "Da  igual que pierda, porque de vez en cuando ganaré: De vez en cuando se puede

ganar, pero si se pretende ganar muchas veces, recordad que para ganar varias veces, la

probabilidad combinada exige multiplicar  la probabilidad de cada evento (part¡do, jugada,

tirada), Por ello, al contrario de lo que pensáis, la probabilidad de ganar disminuye, por la

ley de probabi¡idad combinada, que dice que para ganar dos veces la probab¡lidad debe

multiplicarse. Ej. 0,50 x O,50 = 0,25. Y para ganar tres: 0,50 x O,50 x 0,50 = OI 25 "

* "Si  sigo apostando, recuperaré las pérdidas".  Además de lo que hemos visto en la frase

anterior (es decir, que cuantas más veces apueste, disminuye mi probabilidad de ganar),

tenemos que conocer un nuevo concepto. Se I¡ama el valor  esperado  de una apuesta.

jas para las personas que apuestan? ¿Y desventajas? EI valor esperado es una fórmula

que nos sirve para saber cuánto podemos esperar ganar (de media) por apuesta. Es la

cantidad que un apostante puede esperar ganar o perder si realiza una apuesta con la

misma cuota muchas veces.

* La fórmula sencilla es: (Probabilidad de ganar x cantidad premio) -  (probabilidad de

perder x cantidad apostada)

- Si el resultado de la fórmula es mayor  que O, eso índica que es un juego que a la larga

te íavorece, puesto que las ganancias, compensadas las pérdidas te serán favorables.

- Si el resultado de la fórmula es menor  que O, eso indica que es un juego que a la larga

favorece a la casa de apuestas, puesto que las perdidas que tienes, aunque lo compenses

con gananc¡as de vez en cuando serán mayores

- Pero todos los juegos de apuestas tienen un resultado de fórmula menor que O, Esto

signífica que ala  larga, apostar, siempre favorecerá ala  casa de apuestas, incluso sabien-

do que de vez en cuando ganaremos.

- En este punto, la persona dinamizadora puede poner algunos ejemplos en la pizarra o

proyectarlos en pantalla.

Finalizada la dinámica y enunc¡ada la v¡sión correcta de cada ítem,la  persona dinamizado-

ra lanza unas preguntas finales de reflexión:

¿Habíais  pensado alguna vez en las probabilidades reales de gananc¡a de los juegos de

apuestas?

¿Se  pueden controlar las apuestas?
¿Qué  una jugada suceda varias veces le da más probabilidad de seguir sucediendo?

¿Cuándo  perdemos en las apuestás por poco hemos estado a punto de ganar?
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¿Apostar muchas veces aumenta nuestra probabilidad de ganancia? (probabilidad combi-
nada)

¿Creéis que este tipo de creencias y pensam¡entos que hemos trabajado hoy tiene venta-
jas para las personas que apuestan? ¿Y desventajas?

Por último, el/la d¡namizador/a lee la reflexión final.
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ANEXO 1

,:A FAVOR O EI\I CONTRA?

ESTOY DE ACUERDO

NO ESTOY DE ACUERDO
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En la última década la industria del juego ha experimentado un gran

crecimiento ¡mpulsado por la irrupción del juego online y las apuestas

deportivas. Un mercado atractivo para los operadores de esta industria, que

compiten aumentando la accesibilidad al juego y su presencia en los medios

de comunicación, redes sociales y lugares públicos. Tanto es así, que ha sido

habitual la visualización de anuncios durante las retransmisiones deportivas,

y el uso de Tiguras del deporte o celebridades como prescriptores  de las casas

de apuestas. Otras estrategias de marketing son mejorar el posicionamiento

en buscadores y redes sociales, enviar notificaciones u ofrecer bonos de

bienvenida, por ejemplo.

Con el fin de proteger a menores y reducir la prevalencia del juego

problemático y su adicción, España ha sido uno de los primeros países

europeos en aprobar una estricta regulación de la public¡dad del juego de

apuestas (Real Decreto 958/2020 de 3 de noviembre, de Comunicaciones

comerciales  de las act¡vidades de juego). La restricc¡ones  a las

comunicaciones comerciales ha suscitado una gran polém¡ca y amplios

debates, en los que los detractores de la regulac¡ón generalmente objetan que

no existen estudios científ¡cos que just¡fiquen una regulación tan estricta. Por

otra parte, los colectivos de afectados piden la eliminac¡ón cornpleta de la

publicidad.

Aunque la investígacíón sobre el impacto de ¡a publicidad en la conducta de

juego es relativamente reciente, el caudal de conocimiento acumulado en la

última década es suficientemente  esclarecedor. Los estudios muestran que

una mayor exposición a la publicidad está relacionada con una mayor

frecuencia de juego, tanto en personas adultas como en jóvenes. En el caso

de los adolescentes, los estudios longitudinales sugieren que una mayor

exposición a la publicidad predice la conducta de juego, y los estudios

transversales informan de que el 70% de los menores reconocen ver mucha

publicidad de apuestas, y que uno de cada tres admite sentirse influenciado/a

por la publicidad del juego.
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Los anuncios  de apuestas  fomentan  una actitud  favorable  hacia el juego, que puede

est¡mular  la intención  de apostar  (Lee et al., 2008; Lloret, Cabrera et al., 2017). Los

resultados  de distintas  ¡nvestigaciones  sugieren  que la publicidad  transmite  una visión

normalizada  de la conducta  de juego de apuestas,  además  de generar  una actitud  positiva

hacia  el juego  y una percepción  social  favorable  (King et al., 201 0; Pitt et al., 2016).  Diversos

estudios  en otros países apuntan  a que una mayor exposición  a anuncios  de juegos  de

apuestas  se asocia a una alta frecuencia  de juego semanal  entre adolescentes  tanto en

apuestas  deportivas  (Hing et al, 2014) como en póker, máquinas  y casino (Clemens,

Hanewinkel  y Morgenstern,  2016). También se propone que la publicidad  de juego se

destina  no tanto  a atraer  nuevos/as  apostadores/as,  sino a mantener  a los ya jugadores/as

(Binde, 2009; Derevensky,  Sklar, Gupta y Messerlian,  2010). En población  adulta, otras

investigaciones  cualitativas  informan  que un terc¡o de jugadores  referenc¡aban  haber  sido

influidos  por la publicidad  de apuestas  (Derevensky  et al., 2007). Los resultados  de

investigación  muestran  que son los hombres quienes  refieren un mayor'  impacto  de la

publicidad  de juego  (Felsher  et al., 2004).  Sin embargo,  otros  estudios  relacionan  el impacto

con la modalidad  de juego, de forma  que los chicos recuerdan  más la publicidad  de

apuestas  deportivas  mientras  que las chicas  otras modalidades  como ruleta  o bingo (Amey,

2001). En nuestro  país, las investigaciones  realizadas  en poblac¡ón  juvenil  asoc¡an una

mayor  exposición  a anuncios  de juegos  de apuestas  a una alta frecuencia  de juego  semanal

entre  adolescentes  (Lloret,  Cabrera  et al. 2016,  2017).

En esta sesión se presentan  dos actividades  que persiguen  los mismos  objetivos  y que

pretenden  fomentar  una reflexión  ética sobre las tácticas  de manipulación  que utiliza  la

industria  de los juegos  de apuestas.  En la primera  "La  agencia  de publicidad"  se invita  al

alumnado,  en pequeños  grupos,  a elaborar  sus propios  anuncios  de juego  de apuestas,  en

el que podrán  hacer  servir  todas  las estrategias  de persuasión  habitualmente  utilizadas  por

la publ¡cidad,  sin cortapisas  y con el único  objetivo  de vender  su producto:  promocionar  su

casa de apuestas/casino,  Finalmente  se realiza  una reflexión  conjunta  sobre cómo se han

sentido  siendo  publ¡cistas  sin escrúpulos,  y si en algún momento  se han preocupado  por las

posibles  consecuencias  que la audiencia  de este tipo de anuncio  pudiera  tener.

La segunda  actividad  "Desmontando  anuncios"  comienza  cuestionando  si la publicidad  de

apuestas  es eíicaz.  A continuación,  se presentan  las estrategias  publicitarias  más comunes

en este tipo de anuncios.  En un tercer  momento,  se visualizan  varios  anuncios  de juegos  de

apuestas  y, en grupos,  se identifican  las estrategias  de comunicación  se han utilizado.  Para

concluir,  se ponen en común  y se debaten  las ideas que cada grupo aporta.
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actividad

I

Factores de rie.
Actifüdfavorat
Cürs+rsraa  rla  rirn

dp api

Curso

Nivel de
motivación
del grupo

ü



Objetivos

* Identíficar estraÍegias y técnicaslpubíicitarias,
*,Aumentarla  conciencia  sobre'las  estrategias  de influencia  de la
publicidad.

'* Fomentar  el sentído  crítico  sobre  Ía publicidad  de juego  de
apuestas

Recursos  necesarios:
Personales:  Persona dinamizadora de la sesión

Materiales:
- Diapositivas explicativas publicidad de apuestas (ver anexo 1 )
- Hojas de diseño de anuncio publicitario (ver anexo 2)
- Hoja de técnicas de manipulación e iñfluencia de publicidad (ver anexo 3)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.
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Secuencia  de pasos
Comentarios  y acciones  del/la  dinamizador/a
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Como inicio de la sesión y planteamiento de la misma, el dinamizador/a  realiza al alumnado

dos preguntas:

a) s¡ 0uegue o no juegue) recuerdan-haber visto anuncios de apuestas

b) si es así, ¿a través de qué canales o medios?

¿Juguéis o no a apuestas, recordáis haber visto anuncios o publicidad  de apuestas?

¿A través de qué canales o medios?

La persona dinamizadora expone que efectivamenteª, la publicidad de juegos de apuestas es

masiva y a través de muchos medios.

* Anunc¡os en Internet, en TV, en radio o prensa

* En APPS, en Pop-Ups y banners
* A través de Spam

* Anuncios en redes sociales

* Patrocinio de equipos, eventos

@ Public¡dad en la calle (salones y carteles)

@ Artículos por encargo y Publirreportajes

La persona dinamizadora escucha las respuestas posibles y prosigue explicando

brevemente el impacto de la publicidad sobre la frecuencia de juego y los beneficios

obtenidos por ¡a m¡sma en juego de apuestas, mostrando en proyector las cuatro

diapositivas del Anexo 1 y dando el siguiente mensaje:

En las investigaciones realizadas, se ha visto que aquellos/as chicos/as que decían ver

mucha más publicidad  de apuestas, jugaban con mayor frecuencia. Por eso las casas de

apuestas invierten tanto en publicidad. Porque está demostrado que cuanto más invierten,

mayor es el número de jugadores/as.
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Posteriormente, eVla dinamizador/a enumera y explica muy brevemente distintas estra-
teí)ias de influencia  y manipuÍación utiÍizadas por 1a publicidad, haciendo referencia al
alumnado a que recuerde toda la publicidad  que ve diariamente (general y de juego)

HUMOR: Usar el humorpara  transmitir  un mensaje que seriamente sería menos tolerado

PERSONAJE FAMOSO: Uti1izar una persona prestigiosa o admirada, o que se considera
experta, para que aconseje jugar

couwtsóto  UlS víurp.ips:se exageran ías venta¡as, íos úxitos, seminimizan onose
cuentan las pérdidas

SEXO /EROTISMO: Se asocia el juego a tenermás  atractivo sexual. Es más fácil encon-
trarpareja  ysexo  jugando

EMOClóN:Se asocia eljuego  a emociones positivas, de riesgo, excitación o peligro

TODO EL MUNDO LO HACE: Estrategia consistente en transmitir  que si todo eí mundo lo
hace es porque es bueno

ÉXITO SOOlAL:El/la jugadot/a  es alguien admirado, con éxito, prestigioso, es elcentro  de
atención

ESCAPAR DE LOSPROBLEMAS: Transmitiren  elanuncio  que con el  juego podrás olvidar-
te o solucionar  tus problemas

PROVOCACIÓN-RIESGO. SER DIFERENTE: Utilizar técnicas para asociar el juego a la
búsqueda de sensaciones. Elaborarun  mensaje que presente eljuego  como un reto o un
desafía que requiere valentía. EI éxito está reservado a quien se atreve.

üFRECERALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC) UtiÍizar los bonos con argumento para
atraernuevos/as  cÍientes.
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Una vez realizada la explicación, el alumnado forma grupos de 4-5 personas. Cada grupo

nombra una persona portavoz que será encargada de recoger las respuestas del grupo

en la hoja de análisis.

Se propone al alumnado que, por grupos, se diseñe un anuncio de juego de apuestas, de

tema libre y donde deberán utilizar  al menos dos o tres de las técnicas  anteriores

explicadas. Para que la recuerden, se le da a cada grupo una hoja con un listado de

estas técnicas (Anexo 2)

Se entrega a cada grupo el Anexo 2 y el Anexo 3. Durante 20 minutos, cada grupo

diseña su anuncio, siguiendo los apartados del Anexo 3.

Finalmente, la persona portavoz de cada grupo, expl¡cará al resto de la clase su anuncio.

Es importante que el resto de clase no valore o critique los anuncios de otros grupos.

«" 'á¡!!'l")'iKWamfm4'¡  líempo 10a

La persona dinam¡zadora dinamizadora recogerá la idea general de cada anuncio. Como

resumen de la presentación de cada grupo, el dinamizador afirma que usando las

técnicas de influencia antes enumeradas, el anuncio tendrá más impacto.

Utilizando las técnicas que hemos visto al inicio de sesión, ¿el anuncio tendría más

impacto en los/as espectadores y en vosotros/as mismos/as?

Terminadas las exposiciones, se recuerda al alumnado que los anuncios de juego de

apuestas presentan una realidad sesgada, donde sólo se cuentan los beneficios, muchas

veces exagerados, pero no las pérdidas o consecuencias. Además, se recuerda que la

publicidad de juego, sólo pretende que se apueste más y no busca la diversión de los/las

consumidores/as o su bienestar.
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Por último, se realizan preguntas finales de reflexión para el gran grupo:

¿Qué pretendíais con el anuncio que habéis diseñado?

¿Lo que habéis contado es real?¿Sucede  en la vida real?

¿Os ha importado en algún momento el consumidor?

¿Creéis que las casas de apuestas quieren un beneficio para vosotros/as o para ellas
miSmaS?

I



Lloret Irles, D., Cabrera Perona, V., Falces Delgado, C., García Andreu, H., y Mira Molina, S.(2020). ¡¡Jóvenes a jugar!! Análisis del 
impacto de la publicidad en el juego de apuestas en adolescentes. Madrid: Centro Reina Sofía sobre Adolescencia y Juventud, Fad. 
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ANEXO 2

LA AGENCIA DE PUBLICIDAD

10  ESTRATEGIAS  PUBLICITARIAS

ó  HUMOR:
Usarelhurnorpara  transmitirun  mensaje queseriamente  sería menos toíerado

6  PERSONAJE FAMüSO:
Utilizar  una persona prestigiüsa  o admirada, o que se considera experta, para que aconseje jugar

Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan  ü no se cuentan laspéraidas

SEXO /EROTISMO:

Se asocia ej juego  a tener más atractivo  sexual. Es más fácil  encontrarpareja  ysexo  jugando

ü  EMOClóN:
Se asocía el juego  a emociones  positivas, de riesgo, excitacíón o peligro

Estrategia consistente  en transmitir  que si todo elmundo  lo hace es porque es buenü

0  ÉXITO SOCIAL:
EÍ/la jugador/a  es alguien admirado, con éxito, prestigioso,  es el centro de atención

Utilizar  técnicas para asociar  el juego  a la búsqueda de sensacíones. Elabürar  un mensaje que presente  el juego  como

un re,to o un desafía que requiere valentía. EI éxito está reservado a quien se atreve.

Q  OFRECERALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)

Utilizarlos bonos con argumento para atraertt¡evo/as clientes.
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ANEXO  3LA AGENCIA DE PUBLICIDAD

HOJA DE DISEÑO DE ANUNCIO
QTJ?
YS¡SS e

DISEÑA TU PROPIO ANUNCIO SOBRE JUEGO DE APUESTAS

z  ¿ouÉvítvsíírr;tptvsvíríítítvutvcíop(rteoactaenmúxímotresííneasíaír:íeapríncípaíúeíanuncío)

Q  ¿QUÉSEVE?(ExplicabrevemenielahistoriaolaimagendeIanuncio)

7  SLOGAN (Escribe una frase corta que transmita la idea principaÍ)

[;  ¿AQUIENVADIRIGIDO?(Podéismarcarvarios)

ísmírtausüípínsuísíótvuntwüps

a HUMOR

z TODü EL MUNDO LO HACE

a ÉXITO SOCÍAL

a ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS

a PROVOCACIÓN-RIESGO. SER DIFERENTE

a SEXO/EROTISMO

z comA/? sóto uxs wy;z,íps

a íyocíów

a PERSONAJE FAMOSO

a OFRECERALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)
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actividad

N¡vel de
motivaáión
del grupo

üa €



Objetivos  '
* Identificar  estrategias  y técnicas  publicitarias.  '

*  Conocer  lasa estrategias  de influencia  de la publicidad.

-* Promoveruna  visión crítica sobre Ía publicidaa de juego  de apuestas

Recursos  necesarios:

Personales:  Persona dinamizadora de la sesión

Mgteriales:
- Equipo multime¡dia (ordenador, video-proyector, sisrema de sonido)
- Conexión a internet
- Diapositivps explicativas publicidad de apuestas (ver anexo 1)
- Hojas de diseño de anuncio publicitario  (ver anexo 2)

- Hoja de técnicas de manipulación e influencia de 6ub1¡cidad (ver anexo 3)

Aula: Posibilidad de formar  grupos. Sillas no ancladas al suelo.
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Secuencia  de pasos
Comentarios  y acciones  del/la  dinamizador/a
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Saludo inicial y breve explicación de la sesión.

Se presentan los objetivos y se explica la estructura de la sesión

Como inicio de la sesióªn y planteam¡ento de la misma, el/la dinamizador/a  proyecta o escribe

en la pizarra las s¡guientes palabras y pregunta:

¿Cual de las siguientes palabras asocias a la publicidad  de juego de apuestas?

-lnformación

- Manipulación

- Engaño

- ArgumenJos o Razones

- Verdad

- Expl¡car

Esta d¡námica se puede realizar con un software de encuestas (Kahoot, Mentimeter,

Educlick, etc.), para ello los/as adolecentes deberían utilizar su teléfono móvil.

Entonces la persona dinam¡zadora vuelve a preguntar al alumnado si cree que existe

relación entre ver publicidad de apuestas y apostar.

Si-las respuestas mayoritarias a la primera pregunta es "Manipulación"  o "Engaño" y a la

segunda es "Sí", se puede deducir que

'ka  publicidad  de juego de apuestas nos manipula y consigue hacer  que juguemos"

Esta afirmación es cierta tal y como lo demuestran los resultados de la investigaciones.
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Posteriormente, la persona dinamizadora enumera y explica muy brevemente dist¡ntas
estrategias de influencia y manipulación utilizadas por la publicidad, haciendo
referencia al alumnado a que recuerde toda la publicidad que ve diariamente (general
y de juego)

HlIMOR: Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente sería menos
tolerado

PERSONAJE FAMOSO: Utilizar una persona prestigiosa o admirada, o que se considera
experta, para que aconseje jugar

CONTAR SÓLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o
no se cuentan las pérdidas

SEXO / EROTISMO: Se asocia el juego a tener más atractivo sexual. Es más fácil
encontrar pareja y sexo jugando

EMOCIÓN: Se asocia el juego a emociones pos¡tivas, de riesgo, excitación o peligro

TODO EL MUNDO LO HACE: Estrategia consistente en transmitir que si todo el mundo
lo hace es porque es bueno

ÉXITO SOC¡AL: El/la jugador/a es alguien admirado, con éxito, prestigioso, es el centro
de atención

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmitir en el anuncio que con el juego podrás
olvidarte o solucionar tus problemas

PRüVOCAClÓN-RIESGO. SER DIFERENTE: Utilizar técnicas para asociar el juego a la
búsqueda de sensaciones. Elaborar un mensaje que presente el juego como un reto o
un desafía que requiere valentía. EI éxito está reservado a quien se atreve.

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC) Util¡zar los bonos con argumento
para atraer nuevos/as cl¡entes.

4'4Á4""":í':4""gíMlh'«l'IíIll'h!l'lemp015ª

Una vez realizada la expl¡cación, apoyándose en las diapositivas del anexo 1, el
alumnado forma grupos de 4-5 personas

Se entrega una hoja de análisis (Anexo 2) a cada grupo.
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Cada grupo nombra una persona portavoz que será encargada de recoger las respuestas

del grupo en la hoja de análisis.

Se proyecta el primer anuncio (ver anexo 3) y se dejan 5 minutos para que el grupo

discuta y anot,e en la hoja de análisis las estrategias utilizadas y el mensaje principal que

transmite el anuncio.

A continuación, por turno, cada portavoz/a dice en voz alta una de las estrategias o idea

principal del anuncio que han anotado y explica porqué.

En caso de controversia entre grupos, se deuate.

Se repite con un segundo anuncio y s¡ diera tiempo con un tercero (ver anexo 3, los

anuncios a proyectar pueden ser elegidos por la persona dinamizadora en función de la

actualidad o del interés de la estrategia que quiera subrayar en ese grupo).

Terminadas las exposiciones, se pide que cada grupo escriba en la hoja de análisis una

idea general sobre la publicidad del juego de apuestas.

Los grupos comparten en voz alta su idea. Mientras que la persona dinamizadora recoge

las conclusiones aportadas por los grupos y resume aquellas que afirman que la

publ¡cidad de apuestas pretende manipular.

Lo que da pie a que el moderador concluya la sesión con la reflexión final.
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PARA SABER MÁS

Edward Bernays. EI hombre que cambió el mundo. https://www.youtube.com/watch?v=k4B-1  2CFV1

Real Decreto 958/2020 de 3 de noviembre, de Comunicaciones comerciales de las actividades de juego. Accesible en:

https://www.boe.es/boe/dias/2020/1 1/04/pdjs/BOE-A-2020-1 3495.pdf

Vídeo de análisis de anuncios (Maria Dolores García García -  Trabajo de Fin de Grado de la Universidad de Sevilla Curso 201 9-2020).

https://www.youtube.com/watch?v=HeYsths2Log

Campañas de sensibilización

Fundación de Ayuda contra la Drogadicción. Campaña Obvio https://www.youtube.com/watch?v=W437199Giyg
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Estudio sobre el juego 
con apuesta y otras 
conductas adictivas en 
adolescentes y jóvenes 
de la ciudad de 
Zaragoza. CMAPA. 
Ayuntamiento de 
Zaragoza. Diciembre 
2023. 

ENLACE
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Observatorio Español de las Drogas y las Adicciones. Estudio piloto ESTUDES 2023 12 Y 13 años. Encuesta piloto sobre uso de drogas y adicciones 
en estudiantes de enseñanzas secundarias de 12 y 13 años de 1º y 2º ESO en España. (Ed. revisada) Madrid: Ministerio de Sanidad. Delegación del 
Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas, 2023..
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ANEXO 2

DESMONTANDO ANUNCIOS DE APUESTAS

QTJ?
ffgiSS e

ANÁLISIS DEL MENSAJE  DE ANUNCIO

ANUNCIO:

SLOGAN:

ESTRATEGIAS DE PERSUASIÓN UTILIZADAS

HUMOR: Usar el humor para  transmitir  un mensaje  que seriamente  sería menos tolerado

PERSONAJE FAMOSO: Utilizar un personaje prestigioso  o admirado, o que consideres  experto que
aconseja  jugar

CONTAR SóLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan  o no se cuentan  las
pérdidas

SEXO / EROTISMO: Se asocia  el juego a tener  más atractivo  sexual. Es más fácil encontrar  pareja y sexo
jugando

EMOClóN: Se asocia  el juegü  a emociones  positivas,  de riesgo, excitación  o peligro

TODO EL MUN[)O LO HACE: Estrategia cünsistente en transmitir que si todo el mun0o IO hace es porque
eS bueno

ÉXITO SOCIAL: EI jugador  es alguien admirado,  con éxito, prestigioso,  es el centro de atención

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmitir  en el anuncio  que con el juego podrás olvidarte  o solucionar  tus
problemas

PROVOCAClóN-RIESGO. SER DIFERENTE: Utilizar técnicas para asociar el juego a la búsqueda de
sensaciones

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)

CONCLUSIÓN DE LA SESION DE HOY
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Anuncio donde sólo se cuenta una parte y ofrece promociones y regalos
https://www.youtube.com/watch?v=eAyP7miKyc8

Anuncios con celebridad
Pokerstars.Cristiano Ronaldo/Míreia Lalaguna:
https://www.youtube.com/watch?v=KP8Zey3kX6g

Pokerstars Neymar/Sara Sampaio:
https://www.youtube.com/watch?v=WiCoVnQx6bg&t=525s

BET365- José Coronado: https://www.youtube.com/watch?v=Z15jofGeGLY

Pokerstars. Ronaldo Nazario: https://www.youtube.com/watch?v=1UuwL0zv5Yc

Pokerstars. Hussain Bolt: https://www.youtube.com/watch?v=Yw9gB_6obI0

Pokerstars. Rafa Nadal: https://www.youtube.com/watch?v=Yrpvivv12sc

Anuncio con pasión/emoción/humor
https://www.youtube.com/watch?v=LW3CnbCwhCw

Anuncios de validación social (o todos lo hacen)
https://www.youtube.com/watch?v=2uGv_eCjGPA
William Hill. Estés donde estés:
https://www.bing.com/videos/riverview/relatedvideo?q=William+Hill.+Est%c3%a9s
+donde+est%c3%a9s&mid=08FFEC22A1226738943208FFEC22A12267389432&
FORM=VIRE
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Sesión 4



La presión  de grupo es la influencia  que sobre una persona ejercen individuos

cercanos  y de características  similares  para que adopte los comportamientos

del grupo.

Cuando el juego de apuestas está normalizado  en el grupo de referencia,  este

adquiere una utilidad soc¡al. EI hablar de apuestas y comentar  experiencias

propias o ajenas ofrece un marco soc¡al que favorece la interacción  grupal y

promueve la cohesión. La adherencÍa  del grupo de ígua¡es a ¡a cultura de

apostar  íomenta  la construcción  de un escenario  íavorable,  donde la conducta

de apuestas se normaliza y se refuerza socialmente.  Por consiguiente,  la

presión  de grupo consiste en la influencia  social ejercida por los iguales que

anima d¡recta o indirectamente  a la experimentación  o el mantenimiento  del

juego de apuestas. La iníluencia  de los iguales i'ncluye factores  indirectos,

tales como la percepción  de la conducta  de los iguales,  "La mayoría de mis

amigos apuestan",  ylas  normas implícitas  y hábitos que tiene el grupo sobre

el juego de apuestas,  "Es lo que solemos hacer los domingos  porla  tarde".  Por

otra parte, se incluye la presión directa de los iguales (persuasión),  y la

importancia  de la socialización  y la conformidad  en los grupos.

La presión  de grupo presenta c¡erta similitud  con la percepción  normativa,  si

bien existen claras diferencias  entre ambos que conviene explicar  aquí, En

ambas iníluye la percepción  de la prevalencia  de juego de apuestas (influencia

indirecta),  de tal suerte que un mayor juego percibido  se asocia con una mayor

probabilidad  de apuestas. S¡n embargo, la presión de grupo se ref¡ere a las

personas cercanas o grupos de referencia. Estas personas o grupos son

jóvenes  que el adolescente  reconoce  como amigos, compañeros  o iguales, Por

su parte,  la percepción  normativa  se caracteriza  por su dimensión

macrosocial,  es decir la creencia que tiene el adolescente acerca de la

prevalencia  de apuestas entre la población  de su misma edad o incluso entre

la población general.

En esta actividad  se explican  las func¡ones  de la comunicación,  y en particular

la comunicación  persuasiva. Analizaremos  las pr¡ncipales estrategias  de

persuasión que se dan entre adolescentes  y como reaccionar  ante ellas. Por

parejas se identifican  ejemplos  de persuasión  y se da respuesta  a cada uno de

ellos a través de la práctica  asertiva.
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actividad

a

I

Factores de nesgo:
Percepción  normativa

N¡vel de
motivaciÓn
del grupo



Objetivos
* Modificar  Ías creencias  normativas  (misperception)  sobre  juego  de apuestas

* Reconocer  que los  jugadores  no son mayoría

* Aportar  información  veraz acerca  de la prevalencia  de juego-entre

adolescentes

* Transmitir  porcentajes  reales  sobre  actitudes  hacia el juego  de apuestas  ª

en menores

* Reducir  la intención  de juego  de apuestas  en los menores

Recursos  necesarios:

Personales:  Dinamizador/a de la sesión

Materiales:
- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)
- Conexión a internet
- Diapositivas gráficas sobre porcentaje de menores que apuestan (ver anexo 1 )
- Diapostiivas gráficas sobre actitudes de los menores hacia el juego (ver anexo 2)

Aula:
Posibilidad de formar  grupos. Sillas no ancladas al suelo.

Tamaño del grupo.  Para facilitar  la intervención  de todos los participantes  el grupo
no debería sobrepasar los 20 componentes.

Duración  aprox.:  4üm
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Secuencia  de pasos
Comentarios  y acciones  del/la  dinamizador/a
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Esta dinámica no precisa que la persona dinamizadora explique conceptos básicos sobre

juego de apuestas de forma previa. Como in¡cio de la actividad, simplemente anunciará

que ese día vamos a intentar conocer cuantas personas jóvenes apuestan en nuestro país.

Vamos a intentar  conocer cuantas personas jóvenes apuestan en nuestro paÍs

De forma previa, el/la dinamizador/a explica brevemente los conceptos de percepción

normativa y validación social, desde la introducción teórica de esta actividad.

Percepción Normativa como sesgo de influencia social a través del principio de Valida-

ción  Social o tendencia a actuar como crfeemos que hace la mayoría.

Atención Selectiva y como nuestra percepción del mundo varía segÚn nuestra atención.

El/la dinamizador/a realiza una primera ronda de preguntas sobre porcentajes de

prevalencia de juego de apuestas en menores.

Se pregunta en voz alta a toqa la clase

Se aclara que a los efectos de esta actividad entendemos "juegos de apuestas" las

apuestas deportivas y los juegos de casino incluidas las máquinas tragaperras ya sea

en salones, 'bares u online.

Mientras, el/la dinamizador/a  ha escrito en la pizarra el siguiente cuadro de respuestas:

0 -  10%

10 -  20 % '

20 -  30 '/ü

30 -  40 % ,

40 -  50 %

MáS del 50%

Se pide que el alumnado levante la mano de forma ordenada para contabilizar las

respuestas de lo/as alumno/as y anote las respuestas en la pizarra.
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Así, el/la d¡namizador/a pregu'ntará (sólo, una pregunta-frase a la vez) al alumnado que

porcentaje de jóvenes creen que juegan habitualmente a:

- Apuestas deportivas en salones y bares

- Apuestas deportivas online

- Juegos de casino online

- Ruleta

- Póker online

¿Qué porcentaje de jóvenes entre 73 y 77añosha realizado apuestas deportivas en salo-

nes y bares?

¿Qué porcentaje de jóvenes entre 7S y 77 años ha realizado apuestas deportivas de

forma online? ¿Qué porcentaje de jóvenes entre 73 y 77 años ha jugado a juegos de

casinoonline?  -'

¿Qué porcentaje de jóvenes entre 13 y 77 años ha jugado a ruleta?

¿Qué porcentaje de jóvenes entre 13 y 77 años ha jugado poker online?

EI alumnado consensua una respuesta para cada pregunta, en un máximo de 1 minuto,

que se anota en la pizarra

A continuación se pide que levanten la mano los que han jugado a juegos de apuestas

en la última semana.

Se recuerda que entendemos por juegos de apuestas las apuestas deportivas y los

juegos de casino incluidas las máquinas tragaperras ya sea en salones, bares u online.

El/la dinamizador/a cuenta el número de manos levantadas y calcula el porcentaje,

escribiéndolo en una nueva columna en la pizarra.

15'

En ese momento, el/la dinamizador/a compara el porcentaje de manos levantadas a la

pregunta de haber jugado en la última semana con el resultado de la encuesta de

Percepción Normativa, realizada minutos antes.

Para ello puede f¡jarse en la categoría que más votos recibió en el grupo-clase o agrupar

las dos o tres categorías más votadas en el grupo-clase y estimar la media También

puede utilizar los resultados de las encuestas sobre prevalencia de juego en

adolescentes ESTUDES que se encuentra en el anexo de esta actividad.

I 1-IF,  .
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Respondidas las preguntas,  para cada respuesta se muestran  los porcentajes

encontrados  en estudios realizados en nuestro país. Se apoyan estos datos de forma

gráfica (ver anexo 1). Posiblemente  los porcentajes  respondidos por el alumnado se

situarán por encima de los datos objetivos, ya que las respuestas del alumnado  estarán

influidas  por las creencias  normativas  erróneas sobre.una  mayor prevalencia  de juego

entre su entorno  y por la presencia  de not¡cias en los medios de comun¡cac¡ón.

Una vez comparados  los datos, el/la dinamizador/a  establece un debate, invitando a

reflexionar  sobre las diferencias  entre la Percepción Normativa  y la realidad.

El/la d¡namizador/a  ha de tener en cuenta que con esta actividad,  se pretende  mod¡f¡car

las creencias  normativas y que el menor (jugador) sea consciente de que los porcentajes

en cuanto a prevalencia  que ellos creen son siempre  menores y que la apuesta NO es

una conducta  tan normal como ellos creen.

El/la dinamizador/a  réaliza una segunda ronda de preguntas sobre porcentajes de

actitudes  de los jóvenes  hacia el juego

Así, preguntará  (sólo una pregunta  frase a la vez) al alumnado  que porcentaje  de jóvenes

consideran  que en nuestro país:

- Cree que todo el mundo está a favor del juego de apuestas

- Cree que el juego es más divertido  cuando se apuesta

- Cree que el juego de apuestas es inofensivo

- Cree que el juego de apuestas es perjudicial

- Cree normal que jóvenes de su edad apuesten  en bares y salones de juego

¿Cuál es el porcentaje  de jóvenes  españoles  entre 13 y 77 años que cree que todo el

mundo  está a favor  del  juego  de apuestas?

¿Cuál es el porcentaje  de jóvenes  españoles  entre 73 y í7años  que cree que eljuego  es

más divertido  cuando se apuesta?

¿Cuál es elporcentaje  de jóvenes  españoles  entre í3  y j7años  que cree que el juego  de

apuestas  es inofensivo?

¿Cuál es elporcentaje  de jóvenes  españoles  entre 73 y 77 años que cree que el juego  de

apuestas  a favor  del juego  de apuestas?

I

' 1:17  '
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¿Cuál es eÍ porcentaje de jóvenes españoles entre 13 y 77 años que cree que el juego

es más divertido cuando se apuesta?

¿Cuál es el porcentaje de jóvenes españoles entre 'í3 y 77 años que cree que el juego

de apuestas es inofensivo?

¿Cuál es eÍ porcentaje de jóvenes españoles entre 13 y 77 años que cree que el juego

de apuestas es perjudicial?

¿Cuál es elporcentaje  de jóvenes españoles entre 'í3 y 17años  que cree que es normal

que jóvenes de su edad apuesten en bares y salones de juego?

EI alumnado consensua una respuesta, en un máximo de 1 m¡nuto, que se anota en la

pizarra

Para cada respuesta se muestran los porcentajes encontrados en estudios realizados en

nuestro país. Se apoyan estos datos de forma gráfica (ver anexo 2), Posiblemente los

porcentajes respondidos por el alumnado en cuanto a actitudes favorables hacia el

juego serán mayores de lo que los datos objetivos ¡nforman. A la ¡nversa con los

porcentajes en cuanto a actitudes desfavorables hacia el juego, ya que laü respuestas

del alumnado estarán influidas por las creencias normat¡vas erróneas sobre una mayor

prevalencia de.juego en su entorno y por la presencia de noticias en los medios-de

comunicación. El/la dinamizador/a ha de tener en cuenta que con esta actividad, se

pretende modificar las creencias normativas y que el menor 0ugador) sea consciente de
que los porcentajes en cuanto a prevalencia que ellos creen,son s¡empre menores y que

la apuesta NO es una conducta tan normal como ellos creen. Por eso sus preguntas de

reflexión siguientes irán 'en esta línea.

Finalmente, el/la dinamizador/a  lanza unas preguntas finales de reflexión sobre qué es

lo normal y qué no lo es (puede hacer paralelismos con el fenómeno del botellón, u otras

conductas de riesgo).

' ii!Q  
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Tras haber visto los datos, ¿os  sorprende la diferencia entre

lo que pensabais  y la realidad?

¿Seguís pensando que apostar es lo normal entre jóvenes?

¿Por  qué creemos que lo que hace gente cercana a nosotros es lo normal entre todos

los jóvenes? ¿Por  qué pensáis que interesa que el juego de apuestas parezca normal

entre jóvenes de vuestra edad?

l, ¡;,i,+,syi i,,i,i,::.l4..,.,:y@pm, I iBmpo 5ª

Cuando las preguntas de reflexión son respondidas y como explicación f¡nal, conviene

que el/la dinamizador/a  resuma y destaque que considerar el juego de apuestas como

una conducta normal es uno de los factores que influye en que los menores apuesten

más. Si el/la dinamizador/a, debe subrayar que el porcentaje de menores que apuesta

es bajo, y debe desmitiíicar  cualquier creencia normativa (mis-perception),  apoyándose

en los datos objetivos que presentará

En ese momento,, el/la dinamizador/a remata la sesión con la conclusión de que lo

normal a esa edad adolescente NO es apostar, pasando a leer la conclusión f¡nal.

ffl)
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ANEXO 1
¿CUÁNTOS JÓVENES CREES QUE APUESTAN?

ACTITUDES   Y  CREENCIAS  DE  LOS  JÓVENES   ENTRE  13-17  AÑOS  HACIA  EL  JUEGO  DE
APUESTAS: 
                                                                                                                                                                            
- Creer que todo el mundo está a favor del juego de apuestas

Desde hace años, se han producido manifestaciones ciudadanas masivas en contra de las casas
de apuestas. Esto nos lleva a una nueva legislación: la Ley 23/2022, de 2 de noviembre, por la
que se modifica la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulación del juego.
Esta ley señala, entre sus objetivos ineludibles, la tutela y protección de los menores y de los
participantes en los juegos, así como la prevención de las conductas adictivas que puedan surgir
en determinados participantes.
 
- Creer que el juego es más divertido cuando se apuesta

Una  conducta  saludable  que  puede  parecer  divertida  como jugar,  se  puede  convertir  en  un
problema con consecuencias negativas. El cerebro genera dopamina y se va acostumbrando a
ella. Cada vez se necesita más dinero, tiempo en el juego y mas frecuencia para sentir los mismos
efectos de placer. 
El  jugador/a  no  puede  resistir  el  impulso  de  jugar,  perdiendo  el  autocontrol  a  pesar  de  las
consecuencias: es la adicción al juego. Ya no se juega por placer sino para evitar el malestar que
produce el no jugar. ESTO YA NO ES NADA DIVERTIDO  

- Creer que el juego de apuestas es inofensivo

Las casas de apuestas  representan  una amenaza real  para la  sociedad,  ya  que fomentan y
promueven la ludopatía entre sus usuarios,  muchos de los cuales son jóvenes y vulnerables.
Estas  empresas  utilizan  técnicas  de  marketing  agresivas  y  engañosas  para  atraer  a  nuevos
clientes, ofreciéndoles bonos y promociones que los incentivan a seguir jugando y apostando.
La evidencia señala que el inicio temprano en los juegos de azar incrementa notablemente el
riesgo de tener problemas de adicción al juego. es un factor de riesgo que debería evitarse.

- Creer que el juego de apuestas no es perjudicial

El  jugador  ocasional  puede  convertirse  en  jugador  patológico  afectando  negativamente  a
diferentes áreas de su vida:

Familiar: los jugadores compulsivos pueden mostrar desinterés y desatención. Ya sea por la pareja,
hijos u otros familiares. Falta de comunicación, cambios de humor y ausencias prolongadas (incluso
aunque estén presentes).

Personal: pueden pasar de la alegría a la tristeza. De la depresión a la ansiedad. De la irritabilidad a la
euforia, etc.

Social: disminución de las actividades, desatención y desinterés, pérdida de relaciones significativas y
aislamiento.

Laboral  y/o académico: desmotivación e irresponsabilidad, clara disminución del rendimiento, faltas
injustificadas (que puede llegar al abandono del trabajo, estudios e incluso despidos).

Económico: problemas y deudas de dinero por el juego. El jugador sigue jugando hasta que lo pierde
todo. Y empieza a apostar dinero que tenía otro destino (vacaciones, impuestos, ahorros familiares…).
EL JUEGO PERJUDICA A LA PERSONA EN TODOS LOS ÁMBITOS.

- Creer que es normal que jóvenes de su edad apuesten en bares y salones de juego
     

Como podemos ver el porcentaje de menores que nunca ha apostado es mucho mayor. NO ES
UNA CONDUCTA TAN NORMAL.
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ANEXO 2
¿CUÁNTOS JÓVENES CREES QUE APUESTAN?

                         
Estudio sobre el juego con apuesta y otras conductas adictivas en adolescentes y 
jóvenes de la ciudad de Zaragoza .

  
                                                                                                                                                                                                           

   PROPORCIÓN DE JÓVENES DE TU EDAD QUE JUEGAN A APUESTAS    

Online
        

Presencial
                              

 
 

 
 

 

 

  

FRECUENCIA DE JUEGO EN
 POBLACIÓN 13-17 años   

Online
        

Presencial
 

14,5%  
                            35,8%                              

                          7,6%                           
  13,4%  

3,5%  
                            4,3%                              

                        1%                            
                           1,7%                            

           5,4 %           
                           4,9%                            

                                              
Fuente: Tabla extraída de Estudio sobre el Juego de Apuestas y otras Conductas Adictivas en adolescentes y jóvenes de la ciudad de Zaragoza. 
Ayuntamiento de Zaragoza  noviembre de 2023

124



                                                                                                    
  PORCENTAJE DE JÓVENES ENTRE 13 Y 17 QUE JUEGAN HABITUALMENTE A:  

                                           
    

 

PREVALENCIA DE JUEGO EN MENORES- TOTAL 13-17 Años : Nunca he jugado dinero
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actividad

Factores de riesgo:
Presion de gnipo.

Influencia del grupo deamigo/as para,agost4r
Factoresdeprotección:

Penymit:nlu  iialepúiidit;iilt,.

/mrlividad.

Respeto

Cursodeaplicación: -- -(aa

2º ciclo  secundaria

Bachiller

Duración.ayoximada3:¿
35 minutüs

. .  I :@

N¡vel de
mot¡vación
del grupo

€ € €



Objetivos
Tomar conciencia de que laÉ presiones  de amigos/as  y compañeros/as

pueden influir  en nuestras decisiones

Identificar  los mecanismos  o tácticas de influencia

Practicar  respuestas  asertivas  a la presión. '

., Promover el pensamiento  independienten

Recursos  necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesión

Materiales:
- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector)
- Hoja de estrategias persuasivas (ver anexo)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

Tamaño del grupo:
Para facilitar la intervención de tüdos los participantes el grupo no debería sobrepasar
los 20 componentes.
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Secuencia  de pasos
Comentarios  y acciones  del/la  dinamizador/a

i"  '-"-"':  ' 'í=iííürpílM'ffl  liempo 10a

Saludo inicial.

Presentación  los objetivos de la actividad.  Comentar  la dinámica  con el Tin de motivar  a los

participantes.

Explicar las funciones  de la comunicac¡ón  y remarcar  que la persuasión es una de ellas. Para

abreviar, se pueden explicar  las siguientes  funciones:

* Informar. Transmitir  hechos o datos objetivos.

* Expresar. Engloba a los mensajes  subjetivos  tanto a nivel cognitivo  opiniones,  creencias

como a nivel emocional:  sentimientos,  gustos.

* Persuad¡r. Se reíiere a los mensajes  cuyo objetivo  es influir  en las personas,  hacerles cam-

biar de opinión o de conducta  de una forma sutil no directiva. Manipular.

* Ordenar. Se diferencia  de la anterior  en que la respuesta  deseada está mucho más clara o

es más específica.  Los mensajes  son concretos  e imperativos.  Generalmente  esta función  se

da en relaciones  jerárquicas,  como por ejemplo,  un/a jeíe/a  olíder/esa,  profesorado,  familia-

res mayores, expertos/as  en un área determinada,  oficiales de policía, jueces y juezas,

figuras  gubernamentales,  entre otros/as.

Cuando otra persona quiere que hagamos algo suele utilizar  tácticas  persuasivas.  Algunas

veces las utiliza  de forma  consciente  para conseguir  su interés. Otras veces lo hace sin darse

cuenta.

N'-"  t!!)l"i'Fm¡¡firTilMI:Q  1isnipo 10a

A continuación  se realiza el ejercicio  1

La persona dinamizadora  pide al grupo que identifique  estrategias  o tácticas  de influencia

entre las personas de su édad (¿cómo se convencen  y presionan unos/as a otros/as los

grupos de amigos/as  y conocidos/as?)

La persona dinamizadora  anota en la pizarra las estrategias.  En el Anexol  se incluye un lista-

do que puede ayudar a completar  las respuestas  de los/as participantes.

Una vez acabado el primer  ejercic¡o, se trabajará  en pareja. A cada pareja se le entrega el

Anexo 1 para que en el siguiente  ejercicio  todos/as  trabajen  con el mismo documento.
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Por parejas, la persona dinamizadora pide que redacten dos frases de ejemplo de cada

una de las estrategias.

Se deja unos minutos al alumnado para que cada pareja redacte las frases y a continua-

ción, cada pareja de forma voluntaria o a demanda del dinamizador/a lee en voz alta una

o dos frases.

En ese momento,  la persona dinamizadora  pregunta  al grupo-clase:

¿Cómo  podemos actuar cuando sentimos que nos quieren persuadir?

Y propone el siguíente  método:

1. Escuchar lo que nos proponen.

¿Qué pretende la persona que trata de persuadirte?

¿Pretende consegu¡r  un beneíicio  para él/ella  o para t¡?

¿Qué te dice?

¿Qué validez tienen sus argumentos?

EI tono. Dedica un segundo a atender  a tus emoc¡ones. ¿Te sientes bien con la forma

en que te habla?

Las consecuencias.  ¿Qué consecuenc¡as  tendrá para t¡ lo que te propone? ¿Qué

podría pasar si accedes a lo que te propone?

2. Definir  mi posición.

Ante una propuesta  o invitación  podemos adoptar una de las siguientes  tres postu-

ras:

a) No quiero hacerlo. Lo tengo claro. No me gusta apostar  y tengo mis motivos para

no hacerlo.

b) No lo sé. No lo veo claro o no se me había ocurrido.  Necesito un tiempo  para pen-

sármelo. Si no sentía la necesidad....  ¿Por  qué he de hacerlo?

c) Sí quiero. Lo tengo claro. Lo habría hecho aunque no me lo hubieran propuesto....

¿o tal vez no?

3. Comunicar  mi postura con claridad y asertividad.

a) "No me ¡nteresa",  "Yo no voy a apostar"  "No estoy de acuerdo por...  (motivo)...".

bj "Por  ahora no voy a apostar"  "Quizás  en otra ocasión"  "No me apetece".
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Una vez explicado este método, se pasa al ejercicio 3, en el que cada pareja completa

respuestas asertivas ante las tácticas persuasiyas.

La persona dinamizadora pone un ejemplo de respuesta ante las tácticas persuasivas, y

pide que por parejas completen la columna 3 (Ejemplos de persuasión) yla  4 (Respuesta)

del Anexo 1.

La persona d¡namizadora organiza un breve juego para la puesta en común de las fichas

de trabajo.

Así, selecciona al azar un/a chico/a y le pide que diga en voz alta una frase de la primera

casilla de la columna 3, es decir un ejemplo de uso de la ridiculización como estrategia

persuasiva.

Todos/as atentos/as  porque uno/a de vosotros/as dirá en voz alta una frase de comuni-

cación persuasiva, ya  continuación  quien yo elija tendrá que darle respuesta

EI alumno/a elegido/a (el/la persuasor/a) lee en voz alta la frase para intentar convencer

al otro.

La persona dinam¡zadora señala entonces al azar a otro/a alumno/a y le pide la réplica

con la respuesta que han escrito con anterioridad.

A continuación, pide dos o tres respuestas más. Antes de pasar a la siguiente estrategia.

Finalmente, de nuevo por parejas, se escribe una reílexión.

La persona dinamizadora sugiere algunas ideas para ello.

Escribid una reflexión sobre la actividad de hoy, por ejemplo:

* Podéis pensar como os sentís cuando te intentan convencer de algo que tú no quieres

hacer.

* O intentad contestar a estas preguntas:

¿Porque  la gente quiere convencera  los demás?

¿Lo  hacen porsu  propio interés, o por el interés del otro?.
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ANEXO  1

CUANDO LOS DEMÁS APUESTAN

LA PERSUASIÓN

TÁCTICA DESCRIPCIÓN EJEMPLOS  DE

PERSUASIÓN

QTJ?
:S¡SS a

EJEMPLOS  DE

RESPUESTA

Ridiculizar.  Relacionar el rechazo a la
solicitud con una calificación

negativa de la persona,

preferentemente ante otras

personas.

8B[3¡,  Apelar a la valentía para que
se cumpla lo que se pide.

Relacionar el no hacer lo que

se pide con una postura

cobarde.

4d5lB¡,  Halagar o agasajar para que
la persona se sienta más

capaz de hacer lo que se le

pide.

4(¡B¡'¡BzB¡,  Advertir de que se procurará
que hallan consecuencias

negativas en caso de que no

acceda ala  solicitud..

p¡0B(,iB¡a  Advertir de que se procurará

recompensás. que hallan consecuencias
positivas en caso de que

acceda a la solicitud.

1¡IBj3(j¡, Repetir la solicitud.

Engañar, Decir medias verdades o
ment¡ras sobre la conducta

solicitada y sus consecuen-

cias.

133

patriciacastrobaquero@gmail.com
Rectangle



ANEXO  1

CUANDO LOS DEMÁSAPUESTAN

LA PERSUASIÓN versión  para la persona  dinamizadüra

TÁCTICA

Ridiculizar.

Retar.

Adular.

Amenazar.

Prometer

recompensas.

Insistir.

Engañar.

DESCRIPCIÓN

Relacionar el rechazo a la

solicitud con una calificación

negativa de la persona,

preferentemente ante otras

personas.

Apelar a la valentía para que

se cumpla lo que se pide.

Relacionar el no hacer lo que

se pide con una postura

cobarde.

Halagar o agasajar para que

la persona se sienta más

capaz de hacer lo que se le
pide.

Advertir de que se procurará

que hallan consecuencias

negativas en caso de que no

acceda ala  solicitud..

Advertir de que se procurará

que hallan consecuencias

positivas en caso de que

acceda a la solicitud.

Repet¡r la solicitud.

Decir medias verdades o

mentiras sobre la conducta

sül¡citada y sus consecuen-
cias.

EJEMPLOS DE
PERSUASIÓN

EJEMPLOS DE
RESPUESTA

Bah, déjalo es un/a miedica. No tengo que demostrarte
nada.

No tiene ni idea de apues-
tas...

Apüstar es para va¡¡entes...
y tú eres un cobarde

¿Es que no te atreves o qué?
Eres el único que todavía no
lo ha hecho..
Solo ganan ¡o/as que se
atrevenn.

Venga tío/tía. Con la suerte
que tienes, seguro que te
toca.
Si tú apostaras seías  todavía
más vacilón/a

Nosotros/as vamos a apostar,
sino quieres venir puedes
quedarte solo/a
Después no vengas pidiendo
que te paguemos las
consum¡c¡ones. . .

Venga vamos a med¡as
y con lo que nos toque nos
pegamos un íiestón.
Venga vente a apostar y
mañana hacemos lo que tu
digas.

Venga hombre,  anÍmate.
Lo hacemos todos, pruébalo

Se gana casi siempre,
pruébalo

Si ganas, te pagan i ü veces
lo que apuestes..

Es que no me gusta regalar mi
dinero.

No veo donde está la valentía
en el jiiego de apuestas.

La suerte es saber que si te

metes en esas cosas acabas
desplumado/a..

Tengo cosas más ¡nteresan-
tes que hacer.

Espero que no seas tú el/la

que no acabe pidiendo

d¡nero.

No quiero que tú hagas lo que
yo diga, lo que quiero es que
cada uno haga lo que le
apetezca.

¿Qué parte de N O, no te has
enterado?

¿Te lo digo en chino (Méiyu la)
para que te enteres?

¿Tú te crees todo lo que te
cuentan?

Nadie regala nada.
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Cuestionario
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A continuación,  encontrarás  una  serie  de preguntas,  léelas  con atención  y contéstalas  con  sinceridad.

EI cuestionario  es TOTALMENTE  ANONIMO.  No escribas  tu nombre,  tan  solo  indicarás  una  clave.

No se trata  de un test.  No hay  respuestas  correctas  o erróneas.

Si no encuentras  una  respuesta  que  encaje  exactamente  con  tu opinión  marca  la más  próxima.

Mut,has  gracias  por  tu participación.

Comienza  indicando  tu  CLAVE  ANÓNIMA,  que  se  compone  de  4 LETRAS  Y 2 NÚMEROS.

Primera  letra  del  nombre  de  MI PADRE Primera  letra  del  nombre  de  MI MADRE

Las  2 primeras  letras  de MI NOMBRE: EI día  de  MI CUMPLEAÑOS

1.-  Sexo:  ü  Hombre.  €  Mujer.

2.-  Edad: (Años  cumpl¡dos)

3.-  ¿En  qué  curso  estás  actualmente?:

€  y  ESO  ü  =io ESO € íº  BAC €  ;o BAC  €  FPB  I CFGM

TotalmenteNO  TotalmenteSÍ

¿Tienes  intención  dejugar  ajuegos  de apuestas?  €  €  €  €  €  €  €

¿TienespIaneadoapostaron-Iinepróximamente?  €  €  €  €  €  €  €

Si tuvieras  la oportunidad  ZQuerr¡as  entrar  en un salón  de juego?  0  []  0  0  []  0  0

EN LOS ÚLTIMOS  30 DÍAS

,'CUÁNTOS  DIAS HAS JuGADO  A APUESTAS?

o 1 2 3 4 5' 6 7 8 9 10 Más de 10 veces(es-

cribe  cuántas)

'Apuestas depO,¡,,  on-line  € € € € € € € € [_ € € €
-K-pu-eiú-s a'-epor-tiv'ffi"'s eÓsal""'üne-s-y7o'-t7ares  "-[]-'-ü-"-  "ü  '-'-Ü"- T]-  ü--"Ü""''Ü-'TJ-'ü--  -'--'-'---"""""""-"

,Máqui,as,agape,asensalonesy/Ob,,, '-'-'-T]-'- € -'€---' € -'-"-ü-''[] € € € € €--- € --'-----'-'-
.._,Pll,lllll,,l,,,!,_____________________-7-ü--ü-"-ü"  -ü-a-"ü  "-ü---ü-'-€ '-a-a-a-  "-  '-'-  "-"-'-"-

IPókercon  am,gos  en persona  """""tJ" -""Ü'ü"""-'[' ""'€""-t"-"""€"""'-"ü"-ü""'tl"-" t'  "'I""""""""""'-"""""""-""""'
._il.qe___________gosde__J_s-i'6ffi___e.'--""'-"-"---'--"'-- ""'--""---'-"""-"Ó"""  '"Ó-"Ü'-"'-o"""  Ü-'-'-a""""----'  ""---"'-

, '"--'-------'-"'ü---ü--"[]-T]"'-ü--Ü" € []-'ü--ül"-' € "7---""-----'-'---,Ruletas en salones

0 1-3  4-6  7-15  16-30  31-5ü  51-70  +70

EN LOS ÚLTIMOS  12  MESES

€ € € € € uu

éCon  qué frecuencia  has apostado  en los últimos  12  me-  1 vez al 2-4  al 2-3 veces  4-5 veces  6 o más

ses?  Nunca  mes  mes  porsemana  porsemana  porsemana

€ € € € € €

áCuántotiempohasdedicadoaapostarenund¡anormal  <30  30minutüs  1-2  2-3  Másde3

en el que  apostaste  en los últimos  12 meses?  minutos  1 hora  Horas  horas  horas

€ € € € €

Menos  de

dCon qué frecuencia  has estado  más de 2 horas  seguidaS  una vez al Mensual-  Semanal-

apostando  en los últimos  12 meses?  Nunca  mes  mente  mente  o¡ariamente

€ € € € ü

1
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SI NO

EnrelaciónaIapubIicidadsübrejuegodeapuestasengeneral,  /14uyen  En De  Mu'/de
No sé

indica  tu  grado  de  acuerdo  con  las s¡guientes  frases  desacuerdo  Dewcuerdo  acuerdo  acuerdO

1.  Lüs anuncios  de apuestas  me  parecen  divertidos  o interesantes  €  €  €  €  €

2.  MegustaVeru  oírestet¡podeanuncios  €  €  €  €  €

3.  MemolestanIosanunciosdeapuestas  €  €  €  €  €

4. Cuandoveoestosanunciosmeapetecejugar.  a  €  €  €  €

s. xe  parece  bien  la publ¡cidad  dejuegodeapuestas  €  €  €  €  €

s. Estos anuncios DOnVenCen a losjóvenes para que apuesten a  a  a  a  a
7.  La publicidad  sübre  juego  utiliza  técmcas  de manipulación  €  €  €  €  €

8.  En general,  creo  que  estos  anuncios  son engañosüs  ' €  €  €  €  €

9.  Lüs anunciosdejuego  de apuestas  dicen  laverdad  €  €  €  €  €

IO.  Prefieroignürarestetipodeanuncios  €  €  €  €  €

11.  Recuerdo  los anuncios  de apuestas  que  he visto  u o(do  €  €  ü  €  -  €

12.  Recuerdo  las marcas  o casas de apuestas  que  se anuncian  €  €  €  €  €

13.  La frecuenc¡a  con  que  veo  u o¡go publicidad  de apuestas  es excesiva  €  €  €  €  €

.:EN QUÉ MEDIDA  ESTÁS DE ACUERDO  CON ESTAS FRASES?  Muy  en  En . De  Muy  de
No  se

dewcuerdo  Desacuerdo  acuerdo  acuerdo

l.Sabr¡aadóndedirigirmesiquisieraapostar.  €  €  €  €  €

2. Sería  fácil  jugar  a juegüs  de apuestas  aunque  sea menorde  edad.  €  €  []  €  €

3.Cünüzcüwebsdóndepodríajugarajuegosdeapuestas  a  €  ü  €  €

q.podríajugarajuegosdeapuestasdesdecasa  €  €  €  €  €

5.La mayoría de la gente está a favor de los juegos de apuestas. 0  [i  0  0  []

5.Se acepta que los jóvenes de mi edad jueguen a juegos de apuestas Ü  €  []  0  0
7.EI)uegoesmásdivertidocuandoseapuesta  €  €  €  €  €

3.La legislac¡ón actual penaliza el juego de apuestas en menores de 18 0  0  0  0  []
:).Los  menores  de edad  NO pueden  entrar  en un salón  de apuestas.  0  @ 0  0  0
lü.La  ley debería  ser  más dura  con IC)S menores  que  apuestan  dinero  €  €  €  €  €

il.EIjuegodeapuestasespe2udicial  €  €  €  €  €  
12.ConsidemqueeIjuegodeapuestaesinofensivo  €  €  €  €  €

13.CreoqueeIjuegodeapuestasespeIigroso  €  €  €  €  €

14.La  mayoría  de los jóvenes  que  apuestan  acaban  endeudados.  €  €  ü  €  €
15.A1gunosjóvenes  acaban  pe;d¡endo  el control  sobre  sus apuestas.  €  €  €  €  €

16.La  mayoría  de 1üsj6venes  de mi edad  ha jugado  alguna  vez  a juegos  de apuestas.  €  €  ' €  €  €

17.E1 juego  de apuestas  es muy  frecuente  entre  la gente  de m¡ edad  €  €  €  €  €

i8.ía  mayoría  de losjóvenes  de mi edad  NUNCA  ha apostado.  €  €  €  €  €

19.Esnormalverjugarensalonesdejuegoobaresagentedemiedad  €  €  €  €  €

2Ü.Mis padres me previenen sobre IC)S riesgos de jugar cün apuestas 0  0  []  0  0

21.Mis padres se enfadarían si se enterasen que juego a juegos de apuestas 0  0  0  0  []

22.Mispadresaceptan  queyohaga  apuestasdeportivas  €  €  €  €  €

z3.Si  mi padre  me  pHlase  apostandü,  se enfadaría  bastante  €  €  []  €  €

za.si mi madre  me  pillase  apostando,  se enfadaría  bastante  €  €  €  €  €

25.MíS  padres  consideran  que  el juego  de apuestas  es perjudicial  €  €  €  €  €

26.Mis padres prefieren mantenerse alejados del juego de apuestas [l  0  0  []  0

2
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CUANDOHASJLIGADOAJUEGOSDEAPLIESTAS,LOHASHECHO.....  Nunca  Casi Ave-  Casi  Siempre

Nunca  ces Siempre

1. Porque es lo que la mayoría de mis amigos hacen cuando se reúnen 0  0  0  0  Ü

2. Parasocializar -""--""""""'-'---"-'-"""""-"'-""-'-"'--"Ó-""-""""""Ü"""""-"""Tj""""""-'-""""""-€ "'-""""-"""""""""Ó"""-'-'
3 Porque es algü que hago en ocasiünes especiales ""' --  - -  - - ----0  - -- -0  - --[j-  - - - Í-  -""'- -- €  -  -

s Porque m""'egusta como me hace-sefüir --  "'-  ---   - -  0  --  -  @ -  --0-  - - ""'-0- - """- - 0-  -  -

7 Porque  es divertído  - - €----  € ""' -  € - - -- --- € -  - -  -  -€ - -

s'."'-""'pür-queme-ña'ce sentir bien. "'-"'"'-"""'-"""-'-""'--"'-'-"""""""""'-""- € -""'-"--"" € ""'-""""""""Ü-"-"'-""-"""""€ -"-"""""""""""'€ ""--'

9 -""'P6;""'que-m-e-sientocon-mascon6a-nzao-m-as-sejur-ode-mrm-ismo--- ---  ---  --""""-[j----  ""'- 0-  - []  - ""[j"""'-  """""' []----

I-O ""'P""""""'orque meayuÍacY;nd-o me sient'o""'nervios-oo d""'ep-rim-ido-- """"""- --""""' """-----'0-  - ""' -0""-- --  0- - --"""""""'[i--  """""' j[j---
--11--Para-oIvid-ar-mi;pr-eocupacion;;-- - -----  -"""""'---  - - -""""--- - -  ""' -""""- """""0-- - ""'- -ÍJ--- -- 0- ---[]--  """"" []"""'---

12 Para sentirffle-me3or cuando e\tü:; de mal humor --  --  - - - - - --[]-  - -  ffi-  - - []  --0-  - - - Ü-  """"'
13. Paraganardinero ""-'-"""""""""""-"[]""""""""'-""""""'€--"-"'---"'Ü""""""---' € -""""""""-"'-"€ -"""

14 Porque disfruto pensa-ndo-q-ue-co"""'sas püdria hacer-co¡"'To que gane -""""""---"""""- - - -  - -  [j  - - """"""0 -- """ [] - - --0---  -- j[]--  -
15  Pürque  si gano  podria  cambiar  mi estóü  de vida  []  []

16. Paragenerardinero €  €  €  €  ü

RESPECTO A LOS JUEGOS DE APLlESTAS,  CREO QUE...  Pocas  Algunas  A  Siempre
Nunca

veces  veces  menudo

1. Cuandü apuesto en APPS, webs o casas de apuestas, hay cosas que YO puedü hacer para []  0  0  0  0
incrementar  la probabilidad  de ganar

2. En los juegos de apuestas las probabilidades de que un resultado ocurra son las que son, y 0  0  []  [l  []
no se puede  hacer  nada  para  cambiarlas

3. Las APPS, webs o casas de apuestas manipulan las probabilidades del juegü a su favor []  []  []  []  0

4. A la larga, apostar un mayor número de VeCeS siempre favürece a la APP, web o casa de []  0  0  0  0
apuestas

s. ExistenunasIeyesdeprobabiIidad,quegeneraImenteIosapostadoresdesconocenuoIv¡dan €  0  []  [i  0

6. Algunas cüsas extrafüsimas que crees que nunca ocurrirán en tu vida son más probables que 0  0  []  []  0
ganar  en algunos  juegos  de apuestas

7. ExistenmanerasütrucosparaganareneIjuegüdeapuestas  0  0  []  []  0

8. Ganar depende más de la buena suerte que de las leyes de pnübabilidad 0  0  []  []  0

9. En el juego, es más probable que un resultado que lleva t¡empo sin suceder ocurra [l  0  []  []  0

IO. En el juego, es más probable que un resultado que lleva tiempo ocurr¡endü, siga suced¡endo 0  0  []  []  - []

Por  último,  te damos  un espacio  para  que  puedas  escribir  cualquier  observac¡ón  o sugerencia
sobre  las  sesiones  en las que  has  part¡cipado

HAS  TERMINADO.  MUCHAS  GRACIAS  POR  TU  COLABORACIÓN.

3
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A continuación,  encontrarás  una  serie  de preguntas,  léelas  con  atención  y contéstalas  con  sinceridad.

EI cuestionario  es  TOTALMENTE  ANÓNIMO.  No escribas  tu nombre,  tan  solo  ind¡carás  una  clave.

No  se  trata  de  un test.  No hay  respuestas  correctas  o erróneas.

Si no encuentras  una  respuesta  que  encaje  exactamente  con  tu opinión  marca  la más  próxima.

Muchas  gracias  por  tu paíicipaciÓn.

Comienza  ind¡cando  tu CLAVE  ANÓNIMA,  que se compone  de 4 LETRAS  Y 2 NÚMEROS.

Primera  letra  del  nombre  de  MI  PADRE Primera letra del nombre de MI MADRE

Las 2 primeras  letras de MI NOMBRE: EI día de MI CUMPLEAÑOS

1.-  Sexo:  €  Hombre.  €  Mujer.

2.-  Edad: (Años  cumplidos)

'.-  ¿En  qué  curso  estás  actualmente?:

[]  3" ESO  €  c  ESO  Dr  BAC  €  :º  BAC  €  FPB  I CFGM

Totr»lmenteNO  TotalmenteSl
éTienes intención dejugarajuegos de apuestas? 0  0  0  0  0  0  0
ZTienesplaneadoapostaron-linepróximamente? €  €  0  0  0  0  0
Si tuvieras la oportunidad éQuerrías entrar en un salón de Juego? €  €  €  €  €  €  €

EN LOS LILTIMOS  ao DÍAS

.:cuAxros  DIAS HAS tucúoo  A APUESTAS?

o I 2 3 4 5 6 7 8 g 10 Más  de 10  veces(es-

cribe  cuántas)

!Apuestasdeportivason-Iine  . €  €  € € €  €  € € [!  € € €
_""¡pu'_______e-Sii"30_p'0-Í4V_a¡He-n"4_a_e_________é-y7o--bJ_"___""" ____J"""'.""""'-'---'-"'-"-'€ ""'[J-"''T]"-' € -'lJ'--ü-"ü"-Ü""  """ülJ'-'TT"----"'-'-"'--""'-""-

IMáquinas  ,agape,as  en salones  y/O  b,,,,,  € € € € € € € € € € € € 
, . . €  €  € 'Tíüll--"'ü--- €-lí- €  [I-[T-----.Poker on-lme

-;;r-co:n  a:mígos  en pe"rSOn;  -"  -"  -  "-"-  -['-  "Ü T]"'-ü'-  [:]- -Ü ü-"'U T€"t]"  €"  Ü- """" '  "-   '-
_U;_go;______de _:.p_on:_line_ _________ ._____________ _____l'.'_-'IJ €____T€_ffl"¡_I-  IJ€-"t]"-'-""'€- 'tl[T € € []"  '-""--'--'---
"""'- """""""-"-"-'-' ""'-""""'-"""'-"'-""' """"""""-"""""""""- """""-"'-' """""""'-"-'-"'€ ""-'-€-"""'-'€ l]T]ÜlJ-Ül]-[-[T'-iRuletas  en salones

EN LOS úíriwos  30 DÍAS

zcuAxros  EUROS CALCULAS  QUE HAS GASTADO  EN...

o 1-3 4-6 7-15 16-30 31-50 51-70 +70

!Apuestasdeportivason-Iine  €  €  €  €  €  €  €  €  '
'-'-'!A6'ue-st\s'á-e'p'orti-vañ'ffl-n sffi-lofüis-y/o- -ba;\s ' ""'-"""---'"'-'-'-[J-"'--[J   T]'-[J---'ü-'  -""""ü----  T]-"'---""---
JMá5u7n-a';-1r-aiap-err"as-ensaIonesy/obares €  €  €  €  €  €  € - € - "' -'
', iPókeron-line  a  €  €  €  €  -- € ---'-¡T  '-' € '-'--"""""'-"-'--""""-'---
¡-""¡-Pó¡"e-rcH-n"a'm'¡gfü;;"pfüson-a '-"--"--'- € -"'-"-€ --'-- €"""""-"Ü---'-'[]'-""-tl---'--"""'-€ "'-Ü-  '-'--- '-"""""'-"""---'-'-
JU-ue-7osde"c-a-s'¡;oonT-¡i-ne-"-"-"-""'-"' €--- € -' € € - €  '-€-  €  €   "
I iRuletas  en salones  €  €  €  € T"T]'  --'l]----T]T]-

EN lOS  ÚLTIMOS  12  MESES

dCon  qué  frecuencia  has apostado  en los últimos  12  me-  1  vez  al  2-4  al  2-3  veces  4-5  veces  6 o más
ses?  Nunca  mes  mes  porsemana  porsemana  porsemana

€  €  €  €  €  -ü

¿cuánto  tiempo  has dedicado  a apostar  en un dla normal  < 30  30 m¡nutüs  1-2  2 -  3 MáS de 3
en el que  apostaste  en los últimos  12  meses?  mlnutos  I hora  Horas  horas  horas

€ € € € €

Menos  de
¿con  qué  frecuencia  has estado  más  de 2 horas  seguidas  una vez al Mensual-  Semanal-
apostandoen  los  últimos  Íz  meses?  Nunca  meS  mente  mente  Diariamente

€ € € € €

l
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SI NO

En relación  a la publ¡cidad  sobre  juego  de apuestas  en general,  Muy  en En De Mu']  de
No  sé

indica  tu grado  de acuerdo  con las siguientes  frases  desacuerdo  Desacuerdo  acuerdo  acuerdo

1.  Los anuncios  de apuestas me parecen divertidos  o interesantes  €  €  €  €  €

2. MegustaVeruoírestetipodeanuncios  €  €  €  €  €

:i.  MemoIestanlüsanunc¡osdeapuestas  €  €  €  €  €

4. Cuandoveoestosanunciosmeapetecejugar.  €  €  €  €  €

5. Me parece bien la publicidad  dejuegü  deapuestas  €  €  €  €  €

6. Estos anunc¡os convencen  a los jóvenes  para que apuesten  €  €  €  €  €

7. La publicidad  sobrejuego  util¡za técnicasde  man¡pulación  €  €  €  €  €

8. En general,  creü que estos anunciüs son engañosos  €  €  €  €  €

9. Losanuncios  dejuego  de apuestas dicen la verdad  €  €  €  €  €

10.  Prefieroignorarestetipodeanuncios  €  €  €  €  €

11.  Recuerdo los anuncios  de apuestas que he visto u oído  0  0  0  0  []

12.  Recuerdo las marcas o casas de apuestas  que se anuncian  0  0  0  0  0

13.  La frecuencia  con que veo u oigo publicidad  de apuestas  es excesiva  0  €  €  0  0

lEN QllÉ Ma)lDA  ESTÁS DE ACUERDO CON ESTAS FRASES? Muy  en En . De Muy  de
No se

desacuerdo  Desacuerdo  acuerdo  acuerdo

1.Sabría  adóndedirigirmesiqu¡siera  apostar.  0  0  0  0  0
2. Sería fácil jugar  a juegos  de apuestas  aunque  sea menor  de edad.  0  €  €  0  €
3.Conozcowebs  dónde  podríajugar  ajuegos  deapuestas  0  []  []  [l  []
4.Podríajugarajuegosdeapuestasdesdecasa  0  €  []  0  []
5.La mayoría de la gente está a favor  de los juegos  de apuestas.  0  Ü  €  0  0
5'.Se acepta que los jóvenes  de mi edad jueguen  a juegos  de apuestas  []  0  []  0  0
7.EljuegoeSmásdivert¡docuandüSeapuesta  €  €  []  €  €

8.La leg¡slación actual penaliza el juegü  de apuestas en menores  de 18  €  ü  €  € . 0
9.Los menores  de edad NO pueden  entrar  en un salón de apuestas.  0  €  []  []  0
tO.La ley debería ser más dura con los menores  que apuestan  dinero  []  0  0  []  @

11.EIjuegodeapuestasesperjudicial  €  €  €  €  €

L2.ConsidenüqueeIjuegodeapuestaeSinofensivo  a  [i  []  []  0
L3.Creoqueeljuegodeapuestasespeligroso  €  €  €  €  €

14.La mayüría de IC)S jóvenes  que apuestan  acaban endeudadüs.  €  €  €  €  €

15.A1gunos jóvenes  acaban perdiendo  el contnül sobre sus apuestas.  0  0  0  0  0

16.La mayoría de los jóvenes  de mi edad ha jugadü  alguna vez a juegos de apuestas.  €  Ü  Ü  [l  []
17.E1 juego de apuestas  es muy frecuente  entre  la gente de mi edad []  []  []  0  0
18.La mayoría de lüsjóvenes  de mi edad NllNCA  ha apostado.  €  0  0  []  @
L9.Es normal  ver jugar  en salones de juego  o bares a jente  de mi edad 0  @ []  []  0

2ü.M:S padres me previenen  sobre los riesgos de¡ugarcün  apuestas  €  €  €  €  €
21.Mis padres se enfadarían  si se enterasen  que juego a juegos  de apuestas  []  []  []  []  []

22.M:Spadres  aceptan queyo  hagaapuestasdeportivas  []  €  €  €  []

23.Si mi padre me pillase apostando,  se enfadaría bastante  Ü  @ 0  []  []
24.Si mi madre me pillase apostando,  se enfadaría bastante  0  0  0  0  [i
25.Mis padres cons¡deran  que el juego  de apuestas es pe2ud¡cia1 [i  0  0  0  []
26.M:S padres prefieren  mantenerse  alejados deljuego  de apuestas  €  €  €  €  €

2
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CUANDO  HAS JUGAD0  A JllEGOS  DE APUESTAS,  LO HAS HECHO.....  Nunca  Casi A ve-  Casi Siempre

Nunca  ces  Siempre

1. Porque es lo que la mayoría de mis amigos hacen cuando se reúnen 0  0  []  []  [l
'-;>-.'-'-"-¡;a;;-;oé-ia'¡i;ar --"'--"-"'-'-"""""""'-""""'-'-"-'-'-""'-"'-'-"""""""--"""-'-"'-"'-"'-"""-º"'-'-"'--"""""[I"""-"---""'¡'-'-'-'-'-"'T]""""'-""""""€ -'-"---""'-"€ "'-""'-
-3""'-Po-rqu;esa-lgüjuehago-en-ücasíones-es5e""'cia'¡'es ""'- ----"""  - --  --  -----Ü---  ---€---  -[j  [j-----[]  -
4. %rque hace que una reunión social sea más entretenida  [l  []  €  €  0
5 Porq-ue me gusta cofflÓ me"""h-ace senUr - - - 0- -[] - - ""' [] -  -0 """" - - ----0-  --
s- """"""por""'que es-excitant-e-  - --  - -""'  -  - """"' ""' -  €  - - a -- € --  0 --- - € -=
7. Porqueesdivertido.  a  a  a  a  €
8--¡;o-r"""quffi me--hace-sentir-bíñn- """ -""'---  - ""- --  ---  -  ""'----  --  - --  ---  --  -€  --  """"""€  - - - €  ""' -"' € -  - --- € - -""""
-9- --Porqu""emesi""'ent-o-co-n-ma;-co;ífianz""'a o m""'aé-seguro-de mi m;s""'mo - """ --  - - -  ---0j-  - - []  ""' - -[i- -  -[j---  --- - '0-- --
1-ü--Pürq'Ye me :¡'y-u-da cÓan;-me-sientü  nerviÓ';""'o 'Ó deprimido-  -  -""""""' --  - - - -  """"""'-0- ""' -  jj-  ""' []  -  0-  - - - -0""' - -
1L  Para olv¡dar  mis preücupaciünes.  €  €  €  €  €
12. Para sentirme mejor cuando estoy de mal humor  0  0  0  0  0
-13- Pa-ra-ganardTnerü - - -"""-  -  - - -  € - €  -- €  - -""""""€  ----- € ----
14 Po-rquedisf-rutop'ens-ando""'quecü"""'saspodríahacerconloque-gane  - @""'- 0 - []  """""""0- -- --- € ----
15 -Pfüque-si ganü pod-r'¡'a c""'am"""biar mi estilo de v-ida - - --  ""' - - -  -[j-  - '0  - - - []  - [j--  -- -[j---
16-Pa;a-genera;'dmero  - -  -  -  -  -  - ""' --"""  -  - -  - - €  - - - € - €  - ""' € - - -  - ª € -- -

RESPECTOALOSJLIEGOSDEAPlJESTAS,CREOQUE...  Pocas  Algunas  A  Siempre
Nunca

veces  veces  menudo

1. Cuando apuesto en APPS, webs o casas de apuestas, hay cüsas que YO puedo hacer para 0  0  []  []  [i
incrementarla  probabilidad  de ganar

2. En los juegos de apuestas las pmbabilidades de que un resultado ocurra son las que son, y 0  0  €  €  0
no se puede  hacer  nada  para  cambiarlas

3. Las APPS, webs o casas de apuestas manipulan las probabil¡dades del jueg,o a su favor  0  []  0  0  []
4. A la larga, apOStar un mayor número de VeCeS siempre favürece a la APP, web O CaSa de 0  []  @ 0  []

apuestas

5. ExistenunasleyesdeprobabiIidad,quegeneraImentelosapostadüresdesconocenuoIv¡dan  0  0  []  []  []
6. Algunascosasextrafüs¡masquecreesquenuncaocurriránentuvidasonmásprobablesque  []  []  0  0  [l

ganar  en algunos  juegos  de apuestas

7. Existen maneras o trucos para ganar en el juego de apuestas 0  0  €  @ 0
8. Ganar depende más de la buena suerte que de las leyes de probab¡lidad []  0  0  @ []

9. En el juego, es más probable que un resultado que lleva t¡empo s¡n suceder ocurra €  €  0  0  0
10. En el juego, es más probable que un resultado que Ileva tiempo ocurriendü, s¡ga sucediendo @ 0  []  0  0
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CUESTIONARIO  DE SATISFACCIÓN  DEL  ALUMNADO

A continuac¡ón,  encontraras  algunas  preguntas  sobre  el programa  de prevencíón  en el que  has  part¡cipado  duranje  las  ú¡timas
semanas.  Por  favor,  contesta  de  forma  sincera  a todas  ellas,  porque  tu opinión  nos  perm¡tirá  mejorar  el programa

Muy en En- /S/o sé  De Muy dedesacuerdo  Desacuerdo  acuerdo  acuerdo
1.Es necesario realizar programas de prevención como éste. 0  0  0  0  Q
2.Con intervenciones como esta se consigue que los jóvenes juguemos me- [i  0  0  €  €   .nos  a juegos  de apuestas

3.MehaayudadoadesarroIIarunavis¡ónmáscrít¡casobreeIjuegodeapues-  0  []  0  0  0tas

4.Las personas que han aplicado el programa han sido claras en sus explica- []  []  0  0  0ciones.

s. Las personas que han aplicado el programa han mantenido mi ¡nterés. 0  []  0  0  []
6. Las personas que han apl¡cado el programa han respondido las dudas. 0  []  0  []  0
7.Loscontenidosde1 programame parecen actuales. €  €  €  []  0
8.Los ejemplos y ejercicios me han ayudado a comprender los riesgos del 0  []  0  0  0jueqo  de apuestas.

9.Se han tratado todos los temas que me interesan en relación al juego de 0  [i  0  []  0apuestas

10.Elprogramahasidodinámicoydivertido.  0  0  []  0  []íLElprogramahasidoparticipativo.  €  €  €  €  €
12.En general, ha sido ¡nteresante participar en este programa. 0  [l  , 0  [l  []
í3.EstoysatisfechoconIaactividadreaIizada.  0  [i  0  €  0
14.Laactiv¡dadhasidounapérdidadetiempoparamí.  [l  [l  0  0  [¡
15.Mehubieragustadoquedurarámástiempo.  0  []  []  0  0
16.VoIveriaaparticiparenunprogramas¡milar.  0  []  0  @ 0

Por  últ¡mo,  te damos  un espac¡o  para  que  puedas  escribir  cualquier  observación  o sugerencia
sobre  las sesiones  en las que has partic¡pado

HAS  TERMINADO.  MUCHAS  GRACIAS  POR  TU COLABORACIÓN.

4
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