
  

CUADERNO 
DE 

PRESENTACIONES

1- El lobo con piel de 
cordero.
2- Controlando la ilusión 
de control.
3- Cómo nos lo venden.
4- Los demás, yo y el 
juego.





  

Sesión 1. 
Actividad 1.1.

Hugo/Ana 
comenzó a postar



  

En la sesión de hoy

Conoceremos posibles riesgos y consecuencias de las 
apuestas en adolescentes.

Para ello:

1- Conoceremos la historia de Hugo/Ana.

2- Debatiremos, a medida que vayamos conociendo su 
historia, sobre los riesgos y consecuencias de apostar.



  

A medida que la historia avance podremos sentarnos si pensamos que... 
Hugo/Ana: 
Pierde alguna “cosa” 
Pierde alguna característica

Iremos deteniendo la historia para reflexionar y debatir sobre lo que Hugo/Ana 
pierde.

Necesitamos:
A Hugo/Ana (un voluntario/a)
Un narrador/a
4 motivaciones (círculos naranja), 
6 creencias (cuadrados amarillos) y 
16 características (cuadrados blancos) de Hugo/Ana



  

GUIÓN PARA LA 
HISTORIA

● Sentarnos si pensamos 
que... Hugo/Ana: 
pierde alguna “cosa”. 

● Reflexionar y debatir sobre 
lo que Hugo/Ana pierde.



  

INDEPENDENCI
A

AMISTADES 
Y APOYO

DINERO ALEGRÍA
BUENAS 
NOTAS

AUTOESTIMA TIEMPO

CONTROL 
SOBRE

 LA 
SITUACIÓN

OTRAS 
ACTIVIDADES

 DE OCIO
HONESTIDAD

SEGURIDAD EN 
SI MISMO/A

TRANQUILIDA
D

CONFIANZA 
DE OTRAS

 PERSONAS 
EN EL/ ELLA

HORAS DE 
SUEÑO

SINCERIDAD ILUSIÓN

CREER QUE 
GANARÁ SI 

APUESTA A UN 
RESULTADO 
QUE LLEVA 

TIEMPO 
SUCEDIENDO

CREER QUE 
HAY “UN 

SISTEMA”
PARA GANAR 

EN LAS 
APUESTAS 

PENSAR QUE 
APOSTAR ES 

ALGO NORMAL 
ENTRE 

JÓVENES DE 
SU EDAD

CREER QUE 
SEGUIR 

APOSTANDO 
LE HARÁ 

RECUPERAR 
PÉRDIDAS

CREER QUE 
CONTROLA

 LAS 
APUESTAS

CREER QUE 
NUNCA 

SE 
ENGANCHARÁ

PARA
 GANAR
DINERO

PARA
 SENTIRSE

MEJOR CUANDO 
ESTÁ MAL

 PARA
 EVADIR 

PROBLEMAS

PARA 
DIVERTIRSE
 Y ESTAR CON 
LOS AMIGOS

“COSAS” QUE HUGO/ANA PIERDE



  

PREGUNTAS DE REFLEXIÓN.¿CUÁL ES VUESTRA 
PROPIA CONCLUSIÓN SOBRE LA HISTORIA?

¿Qué piensa el personaje para seguir apostando?

¿Cómo le afecta perder?

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

¿Qué siente?

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

¿Y si apuesta solo/a? ¿Os parece un signo de alerta?

¿Apostar puede llegar a tener consecuencias y riesgos?

¿Os anima a apostar?



  

CONCLUSIONES

● El juego de apuestas no está libre de riesgos y consecuencias

● Las consecuencias del juego problemático en menores son: deterioro 
psicosocial, consumo de sustancias o alcohol, bajo rendimiento académico, 
absentismo escolar, ansiedad y depresión, desvinculación familiar, pérdidas 
económicas y deudas.

● Estas consecuencias aparecen de forma gradual y cuando el jugador/a 
comienza la fase de pérdidas.

● El juego de apuestas pasa por distintas fases conforme el apostador/a 
continúa apostando (fase de ganancias, fase de pérdidas, fase de 
desesperación).

● Existen determinadas creencias irracionales sobre el juego que contribuyen a 
que la persona se mantenga dentro de ese ritmo de apuestas.



  

RECOMENDACIONES PARA  EVITAR EL JUEGO 

¡YO CONTROLO!... CUANDO
● No apuesto.

● Prefiero dedicar mi tiempo libre a hacer las cosas que me gustan antes que 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



  

Sesión 1.

Actividad 1.2.

Razones para 
apostar



  

En la sesión de hoy

Realizaremos una reflexión sobre las razones que los/as jóvenes (otros/as o 
nosotros/as mismos/as) tenemos para apostar y el riesgo que cada una de 
ellas conlleva.

Para ello:

1. Presentaremos las motivaciones de juego más usuales, relacionándolas 
con la frecuencia y severidad del juego.

2. Valoraremos la percepción de riesgo de cada una de las motivaciones por 
parte de los/as adolescentes

3. Propondremos formas de ocio alternativas.



  

¿PARA QUÉ APUESTA LA GENTE QUE APUESTA?

PREGUNTA DE REFLEXIÓN



  

Dinámica 1

Conocer las 
motivaciones para 
apostar y valorar 
el nivel de riesgo.



  

MOTIVACIONES ECONÓMICAS

Buscando ganar o generar dinero fácil.

MOTIVACIONES SOCIALES O 
RECREATIVAS

Entretenimiento o diversión, 
generalmente acompañados/as.

MOTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO 
DE PROBLEMAS

Buscando enfrentar los problemas de la 
vida, emociones desagradables, 
evadiéndose o sintiéndose más 
seguros/as.

MOTIVACIONES DE MEJORA DEL 
ESTADO DE ÁNIMO

Buscando emociones positivas y 
satisfacción a través del juego.



  

PREGUNTAS DE REFLEXIÓN

● ¿Tendrán las mismas motivaciones los/as distintos tipos de jugadores/as?

● ¿Tendrá las mismas motivaciones el mismo jugador/a conforme apuesta 
más en su vida?

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



  

TARJETAS

 PARA EL 

ALUMNADO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…
ES LO QUE LA MAYORÍA DE MIS AMIGOS/AS 
HACEN CUANDO SE REÚNEN

SOCIALES



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…

PARA SOCIALIZAR

SOCIALES



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…
ES ALGO QUE HAGO EN OCASIONES Y 

DÍAS ESPECIALES

SOCIALES



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…
HACE QUE UNA REUNIÓN SOCIAL SEA 
MÁS ENTRETENIDA

SOCIALES



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…

ME GUSTA CÓMO ME HACE SENTIR

DE MEJORA DEL ESTADO DE ÁNIMO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…

ES EXCITANTE

DE MEJORA DEL ESTADO DE ÁNIMO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…

ES DIVERTIDO

DE MEJORA DEL ESTADO DE ÁNIMO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…

ME HACE SENTIR BIEN

DE MEJORA DEL ESTADO DE ÁNIMO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…
ME SIENTO CON MÁS CONFIANZA O MÁS 

SEGURO DE MÍ MISMO/A

DE AFRONTAMIENTO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…
PORQUE ME AYUDA CUANDO ME SIENTO 

NERVIOSO/A O DEPRIMIDO/A

DE MEJORA DEL ESTADO DE ÁNIMO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…

PARA OLVIDAR MIS PREOCUPACIONES

DE MEJORA DEL ESTADO DE ÁNIMO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…
PARA SENTIRME MEJOR CUANDO 

ESTOY DE MAL HUMOR

DE MEJORA DEL ESTADO DE ÁNIMO



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…

PARA GANAR DINERO

ECONÓMICAS



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…
DISFRUTO PENSANDO QUÉ COSAS
PODRÍA HACER CON LO QUE GANE

ECONÓMICAS



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…
SI GANO PODRÍA CAMBIAR 

MI ESTILO DE VIDA

ECONÓMICAS



  

MOTIVACIÓN. JUEGO PORQUE…

PARA GENERAR DINERO

ECONÓMICAS



  

TRABAJO EN 
GRUPO

Grupos de 5-6 personas, 

6 minutos (Philips 6-6)

Proponer otras formas 
de ocio

Dinámica 2



  

DIAPOSITIVA EXPLICATIVA RESUMEN



  

PREGUNTAS PARA EL DEBATE

● ¿Pensáis que sólo APOSTANDO pueden conseguirse estos beneficios 
(disfrutar, divertirse con los amigos/as, hacer cosas excitantes, ganar dinero)?

● Si nuestro interés es divertirnos o estar con los amigos/as, ¿podemos hacerlo 
sin necesidad de apostar?

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



  

CONCLUSIONES

● Las motivaciones o razones para apostar se relacionan en la mayor parte de 
las personas con la diversión. Sin embargo, algunas personas desarrollan 
una relación problemática con el juego de apuestas.

● Si las motivaciones para apostar dejan de ser sociales (divertirse estar con 
amigos/as) y pasan a ser de afrontamiento (evadirse, olvidarse de problemas) 
o sentirse mejor es una señal de alerta tanto en nosotros/as mismos/as, como 
en nuestros/as amigos/as.

● Al mismo tiempo, esas motivaciones pueden ser satisfechas con otras 
actividades de ocio alternativo.

● Por otra parte, si la motivación para jugar es ganar dinero, la probabilidad 
indica que mayor cantidad de apuestas favorece siempre a la casa de 
apuestas.





  

Sesión 2. 
Actividad 2.1.

Calcula la 
probabilidad de 
ganar... o de 
perder



  

En la sesión de hoy
Algunos/as jugadores/as tienen creencias 
irracionales y sesgos sobre las probabilidades de 
ganar en las apuestas Estos sesgos están 
relacionados con la ilusión de controlar 
resultados que realmente dependen del azar y 
con el desconocimiento de conceptos básicos de 
probabilidad. 

Hoy intentaremos reducir la motivación 
económica de los/las menores para acercarse al 
juego de apuestas. Para ello: 

1. Transmitiremos fórmulas básicas de 
probabilidad como la probabilidad combinada y el 
valor esperado de ganancia.

2. Trabajaremos en parejas o grupos de 3 
personas y pondremos los resultados en común.



  

LEY FUNDAMENTAL DE PROBABILIDAD

            N.º de casos favorables

P (A) =        

                 N.º de casos posibles

 P (A) = 1/6  



  

P (A y B)= P(A)xP(B)
● Tirar dos monedas al aire y que en las dos salga cara: 

 ½ x ½ = 0,50% x 0,50% = 0,25%

● Tirar cuatro monedas al aire y que en las 4 salga cara: 

  ½ x ½ x ½ x ½=  1/16  = 0,0625%

TIRAR DOS 
MONEDAS AL AIRE:
 P (A)= 1/2= 0,50 %
 P (B)= 1/2= 0,50 %

PROBABILIDAD COMBINADA

¿Y si para ganar tienen que ocurrir 
dos o más eventos?



  

PROBABILIDAD COMBINADA



  

EFECTO MARCO

● Es un sesgo cognitivo o una forma de pensamiento por el que las 
preferencias de una persona ante una decisión dependerán de cómo se 
presente el problema a resolver.

● La forma de presentar el problema a resolver, la apuesta, tendrá más 
impacto en la persona jugadora si se presenta en forma de ganancias que 
en forma de pérdidas.



  

VALOR ESPERADO DE UNA APUESTA

¿Qué es el valor esperado o ganancia promedio? 

● La compensación de las ganancias con las pérdidas.

● Nos muestra cuánto podemos esperar ganar (de media) por apuesta.

● Es la cantidad que un apostante puede esperar ganar o perder si realizase 
una apuesta con la misma cuota muchas veces.. 



  

VALOR ESPERADO DE UNA APUESTA

Probabilidad de ganar x cantidad premio

- (menos) 

probabilidad de perder x cantidad apostada

● LA FÓRMULA:               

Si el resultado es mayor que 0: 

✔ el juego a la larga te favorece

Si el resultado es menor que 0: 

 x   el juego a la larga favorece a la casa de apuestas



  

Dinámica1
 Efecto marco

HOJA DE ELECCIÓN 
DE PREFERENCIA 
DE APUESTA

¿En qué orden de 
preferencia lo 
ponéis para 
apostar?

Justifica tu 
respuesta.

Grupos de de 2-3 
personas.

Poner en común.



  

HOJA DE ELECCIÓN 

DE PREFERENCIA 

DE APUESTA

MISMA LETRA= MISMA APUESTA



  

PREGUNTAS DE REFLEXIÓN

● ¿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 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? 



  

Dinámica 2
Valor esperado

HOJA DE 
FÓRMULAS 
BÁSICAS DE 
PROBABILIDAD 
Y VALOR 
ESPERADO DE 
GANANCIA

Grupos de 2-3 
personas

Contestar este 
breve 
cuestionario 
decidiendo si 
apostaríais o no

Los resultados son los siguientes: Ejercicio 1 (-0,2) Ejercicio 2 (-0,26) Ejercicio 3 (-0,504). 



  

PREGUNTAS DE REFLEXIÓN

¿Habíais pensado alguna vez en las probabilidades reales de ganancia de 
los juegos de apuestas?

Ahora que conocéis las probabilidades reales, ¿os anima apostar?

¿Os resulta útil conocer la fórmula del valor esperado?

¿Habría algunas cosas que pudiérais hacer en un casino o casa de 
apuestas para incrementar las probabilidades de ganar?

Si alguien pierde en el juego de apuestas, ¿es por mala suerte o porque no 
tiene habilidades?

Conociendo la fórmula de la probabilidad combinada, ¿creéis que es buena 
idea seguir jugando para recuperar las pérdidas?



  

CONCLUSIONES DEL ALUMNADO

¿CUÁLES SON VUESTRAS CONCLUSIONES?

 RESPETANDO EL TURNO DE PALABRA.



  

CONCLUSIONES

• Existen unas leyes de probabilidad que generalmente ignoramos 
cuando nos acercamos al juego de apuestas. Sin embargo, las 
probabilidades que creemos tener de ganar y las probabilidades 
reales no son las mismas y favorecen a las casas de apuestas o los 
casinos. 

• Por otra parte, solemos sobreestimar el grado en que nuestras 
habilidades pueden ayudar a incrementar probabilidades de ganar. A 
ello ayuda la forma en que las casas de apuestas y casinos nos 
presentan las probabilidades de ganar (Ej. se paga a 5 euros, en lugar 
de decir tienes un 80% de probabilidad de perder). 

• Si apostamos para ganar dinero, hemos comprobado que cuantas 
más veces apostemos, menor será la probabilidad de ganar. 
¿Cuántas veces necesitaríamos apostar para ganar?

●



  

CONCLUSIONES

• Según las fórmulas de probabilidad combinada y de valor esperado 
observamos que las probabilidades se reducen a cada apuesta que 
realizamos, así que tal vez la pregunta no es cuántas veces 
tendremos que apostar para ganar, si no, ¿cuántas veces perderemos 
hasta llegar a ganar una vez?

 • Por tanto, no parece buena idea apostar para intentar ganar dinero. 
Además, volver a apostar no es útil para recuperar posibles pérdidas. 



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  



  

Perder por poco NO es estar a punto de ganar. 
Es perder igualmente. Perdemos en cada 

apuesta y dejamos nuestro dinero, 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 probabilidad al apostar a rojo/negro en la 
ruleta NO es del 50%. Es del 48%, porque 
existe el número 0, 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 número de veces 

NO me da más oportunidades de ganar. Al 

contrario, la probabilidad de ganar disminuye 

por la ley de probabilidad combinada, que dice 

que, para ganar dos veces, la probabilidad debe 

multiplicarse. Ej. 0,50 x 0,50 = 0,25. 

Y para ganar tres: 0,50 x 0,50 x 0,50 = 0,125 



  

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).



  

Quizás algunas personas que se dedican 

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 casinos.



  

De vez en cuando se puede ganar, pero si se 
pretende ganar muchas veces, la probabilidad 

combinada exige multiplicar la probabilidad de cada 
evento (partido, jugada, tirada). Por ello, al contrario 

de lo que pensáis, la probabilidad de ganar 
disminuye, ya que la probabilidad debe multiplicarse. 

Ej. 0,50 x 0,50 = 0,25. 

Y para ganar tres: 0,50 x 0,50 x 0,50 = 0,125



  

● ¿Habíais pensado alguna vez en las probabilidades reales de ganancia de los 
juegos de apuestas?

● ¿Se pueden controlar las apuestas?

● ¿Que una jugada suceda varias veces le da más probabilidad de seguir 
sucediendo?

● Cuando perdemos en las apuestas por poco, ¿hemos estado a punto de ganar?

● ¿Apostar muchas veces aumenta nuestra probabilidad de ganancia? (probabilidad 
combinada)

● ¿Creéis que este tipo de creencias y pensamientos que hemos trabajado hoy 
tienen ventajas para las personas que apuestan? ¿Y desventajas?



  



  



  

Sesión 3.
Actividad 3.1.
La agencia de 
publicidad



  

En la sesión de hoy
Plantearemos una postura crítica 
ante las tácticas manipulativas de los 
mensajes publicitarios.

Para ello

1. Debatiremos sobre el impacto de la publicidad en la 
conducta de juego.

2. Conoceremos las estrategias publicitarias.



  

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

¿A través de qué canales o medios?

- Pop-Ups y banners al navegar.
- Anuncios (Spots) en Internet, en TV, en radio, en prensa...
- Emplazamiento del producto. Las escenas de las películas.
- Spam – Bulk. Listas de correo y Redes Sociales.
- Financiación de equipos, eventos...
- Publicidad en la calle.
- Los artículos pagados y los publirreportajes.



  



  



  

¿Creéis que ver publicidad de apuestas 
está relacionado con apostar 
anteriormente?

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.



  



  



  

Estudio sobre el juego con apuesta y otras conductas adictivas en adolescentes y jóvenes en la ciudad de Zaragoza. 
CMAPA. Ayuntamiento de Zaragoza.

https://www.zaragoza.es/sede/servicio/publicacion-municipal/12305



  

Estudio sobre el juego con apuesta y otras conductas adictivas en adolescentes y jóvenes en la ciudad de Zaragoza. 
CMAPA. Ayuntamiento de Zaragoza.



  

ESTUDES 2023



  



  

ENCUESTA SOBRE 
USO DE DROGAS 
EN ENSEÑANZAS 
SECUNDARIAS EN 
ESPAÑA – 
ESTUDES 2023

https://
pestadistico.inteligenciadege
stion.sanidad.gob.es/
publicoSNS/S/estudes



  

Cómo nos manipula la 
publicidad



  



  



  

Humor

PASIÓN DE APOSTADORES
https://www.youtube.com/watch?v=LW3CnbCwhCw



  

Personaje famoso



  

Apostar es fácil, seguro y 
muy rentable. 

Cuanto antes empieces, 
antes estarás ganando 
dinero.

Contar sólo las ventajas



  

Sexo / erotismo



  

Emoción 



  

Todo el mundo lo hace



  

Éxito social



  

Escapar de los problemas



  

Provocación, riesgo, ser diferente



  

Ofrecer algo 
(regalos, promociones, etc.)



  

TRABAJO EN 
GRUPO

Grupos de 4-5 personas, 
20 minutos.

Diseñad un anuncio 
de juego de apuestas, 
utilizando al menos 
dos o tres de las 
técnicas expuestas.



  

Tras recoger las respuestas en 
la hoja de análisis, el portavoz 
de cada grupo explica al resto 
de la clase su anuncio.



  

PREGUNTAS DE REFLEXIÓN

¿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?



  

CONCLUSIONES

La publicidad es un intento de controlar la percepción de las 
personas sobre un tema o producto. 

La publicidad utiliza técnicas de manipulación para conseguir un 
único objetivo: que las personas apuesten. 

En muchas ocasiones, la publicidad no cuenta toda la realidad y 
utiliza estrategias como relacionar las apuestas con éxito, estatus, 
sexo, diversión o emoción, etc.

La publicidad debería tratar a la persona consumidora con 
seriedad e informando de posibles riesgos del juego de apuestas.



  

Sesión 3.
Actividad 3.2.
Desmontando 
anuncios de 
apuestas.



  

En la sesión de hoy
Plantearemos una postura crítica 
ante las tácticas manipulativas de los 
mensajes publicitarios.

Para ello

1. Debatiremos sobre el impacto de la 
publicidad en la conducta de juego.

2. Conoceremos las estrategias publicitarias.

3. Analizaremos algunos anuncios de juegos 
de apuestas.



  



  

Dinámica

¿Cuál de las siguientes 
palabras asocias a la 
publicidad de juego de 
apuestas?

-Información
-Manipulación
-Engaño

-Argumentos 
o razones
-Verdad
-Explicar

¿Crees que la publicidad es 
efectiva?



  

La publicidad de juego de apuestas nos 
manipula y consigue hacer que 
juguemos

Esta afirmación es cierta tal y como lo 
demuestran los resultados de las 
investigaciones.



  

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

¿A través de qué canales o medios?

- Pop-Ups y banners al navegar
- Anuncios (Spots) en Internet, en TV, en radio, en prensa...
- Emplazamiento del producto. Las escenas de las películas.
- Spam – Bulk. Listas de correo y Redes Sociales.
- Financiación de equipos, eventos...
- Publicidad en la calle.
- Los artículos pagados y los publirreportajes.



  

¿Creéis que ver publicidad de apuestas 
está relacionado con apostar 
anteriormente?

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.



  



  



  



  
https://www.zaragoza.es/sede/servicio/publicacion-municipal/12305
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ENCUESTA 
SOBRE USO 
DE DROGAS 
EN 
ENSEÑANZAS 
SECUNDARIAS 
EN ESPAÑA – 
ESTUDES 
2023

 

https://pestadistico.inteligenciadegestion.
sanidad.gob.es/publicoSNS/I/estudes/
datos-sobre-uso-de-drogas



  

Cómo nos manipula la 
publicidad



  



  



  

Humor

PASIÓN DE APOSTADORES
https://www.youtube.com/watch?v=LW3CnbCwhCw



  

Personaje famoso



  

Apostar es fácil, seguro y 
muy rentable. 

Cuanto antes empieces, 
antes estarás ganando 
dinero.

Contar sólo las ventajas



  

Sexo / erotismo



  

Emoción 



  

Todo el mundo lo hace



  

Éxito social



  

Escapar de los problemas



  

Provocación, riesgo, ser diferente



  

Ofrecer algo 
(regalos, promociones, etc.)



  

TRABAJO EN 
GRUPO

Grupos de 4-5 personas.

Identificad el mensaje 
principal y las 
estrategias utilizadas 
en cada anuncio.



  

Tras recoger las respuestas en la 
hoja de análisis, el portavoz de 
cada grupo dice en voz alta una de 
las estrategias o idea principal del 
anuncio que han anotado y explica 
por qué.



  

PARTY POKER
https://www.youtube.com/watch?v=iflBG4JCLXI 



  

https://www.youtube.com/watch?v=29dxVfC4ueY



  

EDUARDO COTEJOSA- SPOT ITALIANO
https://www.youtube.com/watch?v=yi1q_Ms1L3M



  

PREGUNTA DE REFLEXIÓN

Terminadas las exposiciones, 
escribid una idea general sobre la 
publicidad del juego de apuestas y 
compartidla en voz alta.



  

CONCLUSIONES
La publicidad es un intento de controlar la percepción de las personas 
sobre un tema o producto. 

La publicidad utiliza técnicas de manipulación para conseguir un único 
objetivo: que las personas apuesten. La publicidad no explica cómo 
funciona el juego, ni que probabilidades hay de ganar. Se limita a 
asociarlo a una imagen o sentimiento atractivo: éxito social, prestigio, 
sexo, diversión o emoción.

Estos argumentos resultan simples y es difícil aceptar que pueden 
manipularnos, sin embargo los datos demuestran lo fácilmente 
manipulables que somos.

La publicidad debería tratar a la persona consumidora con seriedad e 
informando de posibles riesgos del juego de apuestas.





  

Sesión 4. 

Actividad 4.1.

¿Cuántos jóvenes 
crees que 
apuestan?



  

En la actividad de hoy:

Vamos a intentar conocer cuántas personas jóvenes 
apuestan en nuestra ciudad.

Explicaremos algunos conceptos: percepción normativa y 
validación social.

Veremos el porcentaje de jóvenes por tipo de apuestas 
tanto online como presencial

Reflexionaremos sobre nuestras creencias y actitudes 
hacia el juego. 



  

PERCEPCIÓN NORMATIVA: Es la percepción de la conducta de los 
iguales. En este caso, es la creencia acerca de la cantidad de jóvenes que 
apuestan.

ATENCIÓN SELECTIVA: Es la variación en nuestra percepción del mundo 
en función de nuestra atención



  

A) ¿Qué proporción de 
jóvenes de tu edad crees
 que juegan a apuestas?

LEVANTAMOS LA MANO  

0-10%

10-20 %

20-30%

30-40%

40-50%

Más del 50%   

Dinámica 1



  

 B)  ¿Qué porcentaje de 
jóvenes crees que juegan 
habitualmente a estos tipos 
de juegos?
Apuestas deportivas

Juegos en casino: máquinas tragaperras (slots), 
ruleta, póker,  etc.

LEVANTAMOS LA MANO  



  

C)¿Cuántos de vosotros 
habéis jugado en la última 
semana?

LEVANTAMOS LA MANO

Dinámica 2



  

C)¿Cuántos de vosotros habéis jugado 
en la última semana?

COMPARAMOS C Y A 

A) ¿Qué proporción de jóvenes de tu
 edad crees que juegan a apuestas?



  

¿Son los jóvenes que han declarado que juegan los que 
piensan que hay más jugadores ?

Estudio sobre el juego con apuesta y otras conductas adictivas en adolescentes y jóvenes en la ciudad de Zaragoza. CMAPA. 
Ayuntamiento de Zaragoza.



  

  PORCENTAJE DE JÓVENES ENTRE 13 Y 17 QUE JUEGAN HABITUALMENTE A: 

Estudio sobre el juego con apuesta y otras conductas adictivas en adolescentes y jóvenes en la ciudad de Zaragoza. CMAPA. 
Ayuntamiento de Zaragoza.



  

- Creer que todo el mundo está a favor del 
juego de apuestas.
- Creer que el juego es más divertido cuando 
se apuesta.
- Creer que el juego de apuestas es 
inofensivo.
- Creer que el juego de apuestas no es 
perjudicial.
- Creer que es normal que jóvenes de tu 
edad apuesten en bares y salones de juego.

RONDA DE CREENCIAS 
NORMATIVAS 



  

PREGUNTAS DE REFLEXIÓN

• Tras haber visto las respuestas, ¿os sorprende la diferencia entre lo 
que pensábais 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?



  

La mayoría de los jóvenes no juegan a apuestas.

Creer que la mayoría juegan es falso y supone un argumento a favor del juego. 
El efecto de Validación Social está científicamente demostrado.

Las Casas de Apuestas conocen el efecto de Validación Social y utilizan este 
argumento para persuadirnos a jugar.

Jugar y apostar NO es lo normal en las personas de tu edad. Como has visto, 
los porcentajes de jóvenes apostantes es menor de lo que creías.



  

Es frecuente que las personas extrapolen a la población general las pautas 
de comportamiento propio o de los círculos sociales más íntimos, y, por 
consiguiente, crean que la mayoría se comporta de forma similar a como lo 
hace uno mismo o sus amigos/as.

De la misma forma que no todos los jóvenes tienen los mismos gustos o 
aficiones, no todos persuadimos a jugar.

No todos recurren al juego de apuestas para divertirse. Es un porcentaje 
minoritario. La mayoría de las personas no apuestan ni tienen intención de 
hacerlo.





  

Sesión 4. 

Actividad 4.2.

Cuando los demás 
apuestan



  

En la actividad de hoy:

Explicaremos las funciones de la comunicación y, en particular, 
la comunicación persuasiva.

Analizaremos las principales estrategias de persuasión que se 
dan entre adolescentes y cómo reaccionar ante ellas.

Mediante una dinámica por parejas, identificaremos los 
mecanismos o tácticas de influencia y decidiremos qué hacer en 
cada caso.



  

FUNCIONES DE LA COMUNICACIÓN:

INFORMAR: Transmitir hechos o datos objetivos.
EXPRESAR: Engloba a los mensajes subjetivos, tanto a nivel cognitivo 
(opiniones, creencias), como a nivel emocional (sentimientos, gustos).
PERSUADIR: Se refiere a los mensajes cuyo objetivo es influir en las 
personas, hacerles cambiar 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.



  

TÁCTICAS DE PERSUASIÓN

RIDICULIZAR

Relacionar el rechazo a la solicitud 
con una calificación negativa de la 

persona, preferentemente ante 
otras personas.



  

TÁCTICAS DE PERSUASIÓN

RETAR

Apelar a la valentía para que se 
cumpla lo que se pide. Relacionar 
el no hacer lo que se pide con una 

postura cobarde.



  

TÁCTICAS DE PERSUASIÓN

ADULAR

Halagar o agasajar para que la 
persona se sienta más capaz de 

hacer lo que se le pide.



  

TÁCTICAS DE PERSUASIÓN

AMENAZAR

Advertir de que se procurará que 
haya consecuencias negativas en 

caso de que no acceda a la 
solicitud.



  

TÁCTICAS DE PERSUASIÓN

PROMETER 
RECOMPENSAS

Advertir de que se procurará que 
haya consecuencias positivas en 
caso de que acceda a la solicitud.



  

TÁCTICAS DE PERSUASIÓN

INSISTIR

Repetir la solicitud.



  

TÁCTICAS DE PERSUASIÓN

ENGAÑAR

Decir medias verdades o mentiras 
sobre la conducta solicitada y sus 

consecuencias.



  

En parejas 
redactar 
dos frases 
de ejemplo 
de cada 
una de las 
estrategias

Dinámica 1



  

En 
grupo/clase: 
método 
para actuar 
cuando 
sentimos 
que nos 
quieren 
persuadir.

¿Qué pretende la persona que 
quiere persuadirte?
¿Pretende conseguir un 
beneficio para él/ella o para ti?
¿Qué te dice? ¿Qué validez 
tienen sus argumentos?
¿Te sientes bien con la forma en 
que te habla?
¿Qué consecuencias tendrá 
para ti lo que te propone?

Dinámica 2



  

Adoptar una de las siguientes 
posturas:

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 pensármelo. Si no tenía 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?

Dinámica 2

En 
grupo/clase: 
método 
para actuar 
cuando 
sentimos 
que nos 
quieren 
persuadir.



  

a) “No me interesa”, “Yo no voy 
a apostar”, “No estoy de 
acuerdo por...(motivo)”…

b) “Por ahora no voy a apostar”, 
“Quizás en otra ocasión”, “No 
me apetece”.

Dinámica 2

En 
grupo/clase: 
método 
para actuar 
cuando 
sentimos 
que nos 
quieren 
persuadir.



  

Cada pareja completa respuestas 
asertivas:

Juego: decir en alto una frase de 
comunicación persuasiva (el 
persuasor), y, a continuación, otra 
persona dirá la réplica (la persona 
asertiva).

Dinámica 3

En 
grupo/clase: 
método 
para actuar 
cuando 
sentimos 
que nos 
quieren 
persuadir.



  

PREGUNTAS DE REFLEXIÓN

• ¿Por qué  la gente quiere convencer a los demás?

• ¿Lo hacen por su propio interés, o por el interés del otro/a?



  

Un amigo/a siempre respetará tu opinión, aunque no coincida con la tuya.

Respeta y hazte respetar. Quien te critica porque no comparte tu opinión 
no la respeta. ¿Esto es propio de un amigo/a o de alguien que quiere 
controlarte?

Responsabilidad: una vez que has tomado una decisión actúa en 
consecuencia; no vale decir que lo hiciste porque te lo dijeron.

Sin empujar: la mayoría de nuestras decisiones no son urgentes. 
Siempre puedes tomarte un tiempo para decidirte.
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