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Sesion 1.
Actividad 1.1.

Hugo/Ana
comenzo a postar




Bonade 100€ | Bonode 100€
.':"H;/’ﬁ Hlll. be‘lBES

m_ En la sesion de hoy

Bonode 100€ | Bonode 120€

Suertia.s | % luckia
- Conoceremos posibles riesgos y consecuencias de las

Bano de 100E

— apuestas en adolescentes.

i 1y

bono e 20€ Para ello:

BET % STARS
M s

1- Conoceremos la historia de Hugo/Ana.

T —— 2- Debatiremos, a medida que vayamos conociendo su

(ESF100) " . . .
e historia, sobre los riesgos y consecuencias de apostar.

Juega 10€ en la Champions, Gana
204 Codigo: UEFAFB20

¥ luckio
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Necesitamos:

A Hugo/Ana (un voluntario/a)
Un narrador/a

4 motivaciones (circulos naranja),
6 creencias (cuadrados amarillos) y

16 caracteristicas (cuadrados blancos) de Hugo/Ana

A medida que la historia avance podremos sentarnos si pensamos que...
Hugo/Ana:

Pierde alguna “cosa”
Pierde alguna caracteristica

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

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

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

0TJ?
935536

Hiwga &5 i chico de 17 afios que estudia en 1°BAT. aungue dftimamente piensa en dejar s eshudios, porque esfe
CLreD e e vg en. Crando fania 15 afos, so prmo y &l fupatan &l futbal en un eguipa de b Kga fevend focal v wn i
Gue Hugo estd lesinnadn va a vane con wt rupo de @migos. £n (a8 gragds, wias a2aiatas, promocionan con ginbos wa
web de apiestas deportivas y repartian vales de 5 euros para quienes [igaran esa misma cantidad, Huge apuesta con
Sus amigos ulilizamde el ONT de un amiga mayor de edad y ganan unos cuanios ewros mds, que vuelven a aposltar. Estos
primerns praios & dan “mocho sibiodn”, ¥ quiere repefir esa sensacion.

Lings semangs despues, fumka con i amigo, aniran an ofras webs, cuya pullicitad han wato en igwsidn 8 intemet
Regaian un bone de 50 suros y Hugo piensa que 65 una gran oporfunidad. A pesar de que pierde casi fodo el diner,
de VeZ en cuandD recupera alguma paraida, Por fo demids, fodo va de marawnila. ApUBsta con SUS amigos § comerntan
los resulfadas de fos partidos y se divierten con ell, ademds di sacar alg de dinero para sus gastos, Hugo apuasta
[ara divertirse v ganar aigo de direro oo, Aprueha ese Cuvso i sus padres [e regalan una motp gua le hace mucha
HlLisid,

Al aifo sigeiente, con 16 ai0s, de ver Bn Cudndd UGS Con SUs anNgos a pdiker enfre alfos, aungue prefaren (ugar de
forma oning, donde es fode mas fmorevisible. Hugo fregs buscands ganancias rdpidas p diversidn ¥ emocianes

fuertas. Hugo conirola & tempo que juega, auque cadd dia que pasa io hickera con mids freciencia y apnsiara @ veces
aloe ms e o planeadn.

En ase momento conoce 3 Marta, oo & que comignzs & salin La primerd ves que Hugo va 8 un saltn de apuesias fene
17 afins. Anwde acompaiada de cuzfro amiges. No fes piden ef DN & (3 entrady ol 00, &1 para apastar, Pang como
uno de eties Hene 18 afiog, s ancanga de apostar por fodos.

Lag sermanas siguientes Hugo pasa cada vez mds horas en ias salas de jueqe. Sin embango SUS amigoes cormienzan a
atirrirss, pargle @ mayonis de veces que apiestan, plerdan. Hugo sigue yands 8 veces soio y, ef resto del dia, cuand
e apuesta, sumente sdio plensa en formas de apostar. Hugo ya no se divierte apostando, pero quiers seguir ganando
dinerg y estimularse fugands.,

Ha comenzado 8 visitar videos sobire estadistica y probabiidad y estudia los periddicos departives, pam sabar s/ algtn
Juganor estd lesionado o sancionado, Muotas veces pierde, per le cianltd 3 508 amigos an clase que gana. Cuandn ge
agnbia ande las péndidas, recurre & poker anifing, gue salo Nene como inconvantante goe las parfidas sa prolongan
fasta fa madrigada, par o gue 20 dis siguients en clase exid madlo darmids ¥ 5in atender

Acatia &l curso, y Hugo ha suspendidy § asignaturas. Eso le proveca discusiones con sus padres i con Marla, su novia.
Sus padres mo saben lo que estaba ocurlendo y plensan que quizds hayan hecho algo mal con Hugo, Io que fambién
provoca pefeas enlrg eifos. La madne o8 Augo sa siente muy apagana y apafica y comienza wisilar a psicilogos.



CONTROL
INDEPENDENCI | AMISTADES . BUENAS SOBRE
A P APOTD DINERO ALEGRIA S ETAS AUTOESTIMA | TIEMPO v
SITUACION
OTRAS CONFIANZA
SEGURIDAD EN | TRANQUILIDA | DE OTRAS HORAS DE ,
ACEIEII(I)DSI(D)ES HONESTIDAD | SESURDAD E ? P aDERG SINCERIDAD | ILUSION
EN EL/ ELLA
CREER QUE
CANARAS, | CREERQUE | PENSARQUE | CREERQUE | cpecruE | GREER QUE
APUESTAAUN | HAY'UN APOSTAR ES SEGUIR CONTROLA NUNCA
SISTEMA” | ALGO NORMAL | APOSTANDO
QUELLEVA | PARAGANAR | ENTRE LEHARA | 25 ZCTAs | ENGANGHARA
by EN LAS JOVENES DE | RECUPERAR
SUCEDIENDG | APUESTAS SU EDAD PERDIDAS
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“COSAS” QUE HUGO/ANA PIERDE




-~  PREGUNTAS DE REFLEXION.;CUAL ES VUESTRA
& & PROPIA CONCLUSION SOBRE LA HISTORIA?

¢ Qué piensa el personaje para seguir apostando?

¢, Como le afecta perder?

¢ Qué ha perdido o esta perdiendo Hugo/Ana en su vida?
; Qué siente?

¢, Como le afecta que sus amigos/as le animen a apostar?
.Y si apuesta solo/a? ;0Os parece un signo de alerta?

¢ Apostar puede llegar a tener consecuencias y riesgos?

¢ Os anima a apostar?
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- . ~ CONCLUSIONES

0n3?

El juego de apuestas no esta libre de riesgos y consecuencias

Las consecuencias del juego problematico en menores son: deterioro
psicosocial, consumo de sustancias o alcohol, bajo rendimiento académico,
absentismo escolar, ansiedad y depresion, desvinculacion familiar, pérdidas
economicas 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
continua apostando (fase de ganancias, fase de pérdidas, fase de
desesperacion).

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

QUE TE ﬁ
JUEGAS



= ~ RECOMENDACIONES PARA EVITAR EL JUEGO
- xiYO CONTROLOL... 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 engafnosos.

« Evito consumir alcohol u otras drogas para mantener mi autocontrol.

 Entiendo que una apuesta depende del azar y no de mi habilidad para jugar.

e Soy critico/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.

e Evito apostar (pay to win) en los videojuegos
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Sesion 1.
Actividad 1.2.

Razones para
apostar




En la sesion de hoy

Realizaremos una reflexion sobre las razones que los/as jovenes (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 mas usuales, relacionandolas
con la frecuencia y severidad del juego.

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

3. Propondremos formas de ocio alternativas.

013?
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Y e PREGUNTA DE REFLEXION

¢ PARA QUE APUESTA LA GENTE QUE APUESTA?

013?
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Dinamica 1

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

013?
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MOTIVACIONES ECONOMICAS

Buscando ganar o generar dinero facil.

MOTIVACIONES SOCIALES O
RECREATIVAS

Entretenimiento o diversion,
generalmente acompanados/as.

MOTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO
DE PROBLEMAS

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

MOTIVACIONES DE MEJORA DEL
ESTADO DE ANIMO

7 Buscando emociones positivas y
nTJ satisfaccion a través del juego.

DUETE&
JUEGAS



i3 - PREGUNTAS DE REFLEXION

« ¢ Tendran las mismas motivaciones los/as distintos tipos de jugadores/as?

« ¢ Tendra las mismas motivaciones el mismo jugador/a conforme apuesta
mas en su vida?

* ¢ Pensais que hay algunas motivaciones para apostar mas peligrosas que
otras?

013?
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: #
Peligrosa

TARJETAS
PARA EL
ALUMNADO
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Bastante




0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

ES LO QUE LA MAYORIA DE MIS AMIGOS/AS
HACEN CUANDO SE REUNEN

?
g;lr?ﬁ. SOCIALES

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...
PARA SOCIALIZAR

?
g;lr?ﬁ. SOCIALES

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

ES ALGO QUE HAGO EN OCASIONES Y
DIAS ESPECIALES
0na?

numﬁ- SOCIALES

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

HACE QUE UNA REUNION SOCIAL SEA

MAS ENTRETENIDA

?
g;lr?ﬁ. SOCIALES

JUEGAS



ﬂUE It @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

ME GUSTA COMO ME HACE SENTIR

? :
g;lr?ﬁ. DE MEJORA DEL ESTADO DE ANIMO

JUEGAS



ﬂUE It @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

ES EXCITANTE

? :
g;lr?ﬁ. DE MEJORA DEL ESTADO DE ANIMO

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

ES DIVERTIDO

? :
g!r?ﬁ- DE MEJORA DEL ESTADO DE ANIMO

JUEGAS



ﬂUE It @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

ME HACE SENTIR BIEN

? :
g;lr?ﬁ. DE MEJORA DEL ESTADO DE ANIMO

JUEGAS



0132

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

ME SIENTO CON MAS CONFIANZA O MAS
e SEGURO DE Mi MISMO/A

uumﬁ- DE AFRONTAMIENTO

JUEGAS

QUETE @
JUEGAS




0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

PORQUE ME AYUDA CUANDO ME SIENTO
17 NERVIOSO/A O DEPRIMIDO/A

uum-ﬁ- DE MEJORA DEL ESTADO DE ANIMO

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

PARA OLVIDAR MIS PREOCUPACIONES

? :
g;l;gﬁ- DE MEJORA DEL ESTADO DE ANIMO

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

PARA SENTIRME MEJOR CUANDO
ESTOY DE MAL HUMOR
0na?

uum-ﬁ- DE MEJORA DEL ESTADO DE ANIMO

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

PARA GANAR DINERO

013? :
(]UETE& ECONOMICAS

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

DISFRUTO PENSANDO QUE COSAS
Iy PODRIA HACER CON LO QUE GANE

uumﬁ- ECONOMICAS

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...
S| GANO PODRIA CAMBIAR
MI ESTILO DE VIDA

013? :
ﬂUETEﬁ ECONOMICAS

JUEGAS



0132

QUETE @
JUEGAS

MOTIVACION. JUEGO PORQUE...

PARA GENERAR DINERO

013? :
(]UETE& ECONOMICAS

JUEGAS



Dinamica 2 TRABAJO E N
GRUPO

Grupos de 5-6 personas,
6 minutos (Philips 6-6)

Proponer otras formas
de ocio

013?
e,



DIAPOSITIVA EXPLICATIVA RESUMEN

Bastante preocupante Peligrosa

Jugadores/as Jugadores/as
problematicos/as patologicos/as

Motivaciones sociales o recreativas
Motivaciones de afrontamiento de problemas
Motivaciones econdmicas

ﬂn? Motivaciones de mejora del estado del animo

QUE TE ﬁ
JUEGAS



i S PREGUNTAS PARA EL DEBATE

« ;Pensais que solo 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?

i13?
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01?7

= CONCLUSIONES

Las motivaciones o razones para apostar se relacionan en la mayor parte de
las personas con la diversion. Sin embargo, algunas personas desarrollan
una relacion problematica 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 sefal 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 motivacion para jugar es ganar dinero, la probabilidad
indica que mayor cantidad de apuestas favorece siempre a la casa de
apuestas.

[]UE TE ﬁ
JUEGAS






Sesion 2.
Actividad 2.1.

Calcula la
probabilidad de
ganar... o de
perder




En la sesion de hoy

Algunos/as jugadores/as tienen creencias
irracionales y sesgos sobre las probabilidades de
ganar en las apuestas Estos sesgos estan

relacionados con Ila ilusion de controlar
resultados que realmente dependen del azar vy
con el desconocimiento de conceptos basicos de
probabilidad.

C Hoy intentaremos reducir la motivacion

econdmica de los/las menores para acercarse al
juego de apuestas. Para ello:

1.  Transmitiremos férmulas Dbasicas 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 comun.

in3?
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LEY FUNDAMENTAL DE PROBABILIDAD

N.° de casos favorables

P (A) =
N.° de casos posibles

P(A)=1/6 B EIEERES

013?
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PROBABILIDAD COMBINADA

2 Y si para ganar tienen que ocurrir
dos o mas eventos?

P(AyB)=P(A)xP(B)

TIRAR DOS * Tirar dos monedas al aire y que en las dos salga cara:
MONEDAS AL AIRE:
PO(A)= 1/32= 0.50 % Y5 X % = 0,50% x 0,50% = 0,25%

P (B)=1/2=0,50 % -« Tirar cuatro monedas al aire y que en las 4 salga cara:

YoxVoxVox V= 1/16 =0,0625%
iz

QUETE &
JUEGAS



PROBABILIDAD COMBINADA

Partido fiitbol P(A y B) = P(A) X P(B)

Suponiendo

Jictorla =033 Querer ganar 1 apuesta: 1/3=33 %

empate =0.33
derrota = 0.33

Querer ganar 2 apuestas: 1/3x1/3=11%
Querer ganar 4 apuestas: 1/3x1/3x1/3x1/3 =1.23%

Querer ganar 8 apuestas: 1/3x1/3x1/3x1/3x1/3x1/3x1/3x1/3 =?

013?
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EFECTO MARCO

* Es un sesgo cognitivo o una forma de pensamiento por el que las
preferencias de una persona ante una decision dependeran de como se
presente el problema a resolver.

« La forma de presentar el problema a resolver, la apuesta, tendra mas
impacto en la persona jugadora si se presenta en forma de ganancias que
en forma de pérdidas.

3
hate,



VALOR ESPERADO DE UNA APUESTA

¢ Qué es el valor esperado o ganancia promedio?
 La compensacion de las ganancias con las pérdidas.
* Nos muestra cuanto 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.

i13?
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VALOR ESPERADO DE UNA APUESTA

Probabilidad de ganar x cantidad premio
- (menos)

probabilidad de perder x cantidad apostada

* LA FORMULA. .
]

Si el resultado es mayor que 0:
v el juego a la larga te favorece
Si el resultado es menor que 0:

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

QUE TE &
JUEGAS



Dinamica1
Efecto marco

HOJA DE ELECCION

DE PREFERENCIA
DE APUESTA

¢ En qué orden de

preferencia lo
poneis para
apostar?

Justifica tu
respuesta.

Grupos de de 2-3

personas.

Poner en comun.

ANEXD {
HIOUA DF ELECCION DF PREFERENCIA DE APLESTA

n?

QUETE
JUERAS

TiF0 D€ APUESTA

JUSTIFICAD LA
FRESPUESTA

Apussta ds bosao
Campedn del mundo contra principevte
Probabiiidad del 30% de que & campedn gane

Fum-hmﬂ:&mum

Fuita

Apostar a ronegro
L protuisivid de perder a5 del 52%

Maquing traqaparas én salonas /o bares
Frobadiciad dé ganar 2 especial es (0%

Apuesta deporiva de fiatbol . Ly cucty para la wriona
Ipcai os de 6. 5 deck; la victona
Ipcal se paga a 6 avros por cady e apostado

Ruistz online

Apostar 2 un numern
Profabifidad de perder a5 oal 97%

Apussts deportiva de futbol
La probabeiidd de viciona ol local as del 16%

Peiker an-line
Torneo .0 Progresmo
FProbabiicd de perder 25 de B0%

Mg tragapars an ssbnas po bares
L espacial 52 paga a 100 suros

Futeta onfing. Apasiar 3 un namern
Acartar & muimery se paga 3 37 ewros por cada aurp

apostack

Fuseta
Apostar 2 ronagre
Ganar 5 paga @ 2 puros por cadk 1 apostada

Piker on-line
forneo K 0. Frogresivo
Garnar ¢ paga & 1.500 awps




EIEMPLO Porque la probabilidad de ganar
Apuesta de boxeo. 1 4 My alta

Campodn del mundo contra principlante
Probabilidad del 90% de que ¢l campedn gane

Ruleta
Aposthr a rajo/negio
Lz probabilidad de peeder o3 def 32%

HOJA DE ELECCION Macuina ragaperras en salanes yiobares

Probabilidad de ganar la especial £50,02%

DE PREFERENCIA e

La ewota parala victorra local es de 6. B decir, a
vittona local se paga a 6 euros por cada euro

DE APUESTA i

Ruleta online
Apostar a un nimeno
Probabilidad de perder e del 97%

MISMA LETRA= MISMA APUESTA b i DT

Péker an-line

Torned K.0, Progretivo
Probabilidad de perder os de B0%

Maquina ragapermas en salones yio bares
La espexcinl 52 paga a 100 euros

Ruleta online

Apadlar & Un ndmkio

Acertar e ndmero se pagaa 37 euros por cada
eurd apostado

Ruleta
Apostar a rojo/negra
TJ? Ganar s¢ pagaa 2 eures por cada 1 apastado

||y |mEOg| O|m e

uumﬁ omeoKO Mg
JUEGAS o ol




i3 - PREGUNTAS DE REFLEXION

* ¢+ En qué os habéis basado para dar vuestras respuestas?

« ¢Por qué nos parece mas 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 percepcion o lo
hacen de forma favorable a vosotros/as?

013?
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ﬁu Apuestas 5 € aR0JO en la ruleta. Si ganas, recibirds 10€(Tus 5 + 5 de ganancia)

D | n a m | Ca 2 (048 x 5) - (052x 5) = __ €devalor esperado en cada apuesta
Va I O r eS pe rad O Conaciendo el valor esperado de ganancia @
il valor esperado es favarable para ti?
iApostarias una vez? E g: g:g
Apostarias varias veces? st CINo
H C,)'J A D E 51 marcas no, jpor qué razin seria?
FORMULAS

PRO BABILIDAD 170 de ganancia)

? BAS | CAS DE ﬁ- Apuestas 5 € a un nimero concreto (El 29) en la ruleta. Si ganas, recibirds 175€ (Tus 5 +
Y VALOR

E S P E R AD O D E (1/37=0,027 x 170)- (36/37=097x 5) = ____ € de valor esperado en cada apuesta
qu TE GANAN C IA 4El valor esperado es favorable para ti? Cls O
J“EBAS JApostarias una vez? Clst Cvo
GrupOS de 2'3 ¢Apostarias varias veces? Clsi [INo
personas . . .
Si marcas no, jpor que razon seria?
Contestar este
b reve ﬁ- 5i apostases 10 € a que el EQUIPO LOCAL (cuota: 2,8) gana en un partido al EQUIPQ VISI-
. i TANTE donde el empate tiene cuota: 3,6 y la victoria del VISITANTE cuota: 2,4) y recibieras
cuestionario 28 Euros (Tus 10 + 18 de ganancia)
d ecl d e r,] d.o S (1/2,8=0,357 x 18) - (1/3,6=0,277 +1/2,4=0,416) x10) = € de valor esperado en cada
apostariais o0 no aptiesta
Ei valor esperado es favorable para ti?
¢ Apostarias una vez? gg: E ﬁg
Los resultados son los siguientes: Ejercicio 1 (-0,2) Ejercicio 2 (-0,26) Ejercicio 3 (-0,504). AR ey WEREL

Si marcas no, ;por qué razon seria?




W~ PREGUNTAS DE REFLEXION

¢ Habiais pensado alguna vez en las probabilidades reales de ganancia de
los juegos de apuestas?

Ahora que conocéis las probabilidades reales, ;0s anima apostar?
¢, Os resulta util conocer la formula del valor esperado?

¢ Habria 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 formula de la probabilidad combinada, ¢ creéis que es buena
idea seguir jugando para recuperar las pérdidas?

na?
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W - CONCLUSIONES DEL ALUMNADO

¢, CUALES SON VUESTRAS CONCLUSIONES?

RESPETANDO EL TURNO DE PALABRA.

013?
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2 = 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
mas veces apostemos, menor sera la probabilidad de ganar.
¢ Cuantas veces necesitariamos apostar para ganar?

3
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2 = CONCLUSIONES

« Segun las formulas de probabilidad combinada y de valor esperado
observamos que las probabilidades se reducen a cada apuesta que
realizamos, asi que tal vez la pregunta no es cuantas veces
tendremos que apostar para ganar, si no, jcuantas veces perderemos
hasta llegar a ganar una vez?

 Por tanto, no parece buena idea apostar para intentar ganar dinero.
Ademas, volver a apostar no es util para recuperar posibles pérdidas.

3
hate,



Sesion 2. Actividad 2.2.

¢, A favor o en contra?




En la sesion de hoy

Algunos/as jugadores/as tienen creencias irracionales y sesgos sobre las
probabilidades de ganar en las apuestas

Estos sesgos estan relacionados con la ilusion de controlar resultados que
realmente dependen del azar.

Hoy promoveremos una reflexion critica sobre estas creencias y lo haremos a
través de un debate grupal en el aula
Para ello:

1. Debatiremos sobre este tipo de creencias
e 2. Transmitiremos conceptos basicos sobre probabilidad

?
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4 A
ESTOY DE ACUERDO
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QUE TE
JUEGAS

TODOS/AS
AL CENTRO
DEL AULA

4 A
NO
ESTOY DE ACUERDO
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“Perder por poco es
estar a punto de ganar”

?
1




“La probabilidad de ganar al apostar a rojo/negro
en la ruleta es del 50%"

i1J?
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“En las apuestas, yo controlo”
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“A la larga, apostar un mayor numero de veces,
aumenta mis probabilidades de ganar”

7
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“Es mejor apostar a un resultado que lleva tiempo
sin suceder”

0z
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“Existen sistemas para ganar en las apuestas”

?
e




“Da igual que pierda, porque de vez en cuando

A

ganaré y recuperaré

0137
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a B

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 nimero 29, yo habia apostado al 28. No
he quedado cerca de ganar, he quedado igual
de cerca que quien habia apostado al 3.

& =

“Perder por poco es
estar a punto de ganar”
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& N

La probabilidad al apostar a rojo/negro en la
ruleta NO es del 50%. Es del 48%, porque
existe el numero 0, numero verde. Ademas,
cada vez que vuelvo a apostar, si quiero
mantener mis ganancias, esta probabilidad va
disminuyendo y favorece a la banca”.

N d

“La probabilidad de ganar al apostar a rojo/negro
en la ruleta es del 50%”

?
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& N

En las apuestas, al igual que en cualquier otra

conducta de riesgo, PENSAR que se controla
es el primer signo de alerta.

& d

“En las apuestas, yo controlo”

?
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m larga, apostar un mayor nimero de vecs

NO me da mas oportunidades de ganar. Al
contrario, la probabilidad de ganar disminuye
por la ley de probabilidad combinada, que dice
gue, para ganar dos veces, la probabilidad debe
multiplicarse. Ej. 0,50 x 0,50 = 0,25.

gpara ganar tres: 0,50 x 0,50 x 0,50 = 0,12y

“Ala larga, apostar un mayor numero de veces,
aumenta mis probabilidades de ganar”

?
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o B

DA IGUAL apostar a un resultado que lleva
tiempo sin suceder, porque la probabilidad va
a ser siempre la misma, ya gue son SUcCesos

iIndependientes (son fenomenos o0 eventos no

relacionados).

N d

“Es mejor apostar a un resultado que lleva tiempo
sin suceder”

?
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Quizas algunas personas que se dedican
profesionalmente a las apuestas, puedan
desarrollar algin sistema, pero en ese caso,
tenéis que saber que casinos y casas de

apuestas los bloguean en sus webs o les

K Impiden la entrada a los casinos. /

“Existen sistemas para ganar en las apuestas”

?
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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 pensais, 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

N /

“Da igual que pierda, porque de vez en cuando
ganare y recuperare”

?
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= PREGUNTAS PARA EL DEBATE:
D)

¢ Habiais pensado alguna vez en las probabilidades reales de ganancia de los
juegos de apuestas?

 ;Se pueden controlar las apuestas?

e ;,Que una jugada suceda varias veces le da mas 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?

7
T




~~;@‘fCONCLUSIONES DEL ALUMNADO

*¢ CUALES SON VUESTRAS CONCLUSIONES?

RESPETANDO EL TURNO DE PALABRA
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x@?CONCLUSIONES
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eExisten unas leyes de probabilidad que generalmente los jugadores ignoran.

e 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.

e Ademas, las personas que juegan presentan una serie de creencias irracionales que mantienen
su conducta de juego y que tienen desventajas y consecuencias, porque estas creencias son las
que marcan sus apuestas.

» Si estamos cerca de un/a joven que juega que presenta estos sesgos o creencias irracionales,
podemos alertarnos y comentarle que quizas necesitaria hablar con alguien o pedir ayuda.




Sesion 3.
Actividad 3.1.
La agencia de
publicidad




En |la sesion de hoy

Plantearemos una postura critica
ante las tacticas manipulativas de los
mensajes publicitarios.

Para ello

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

nn? 2. Conoceremos las estrategias publicitarias.
=i




s Jugueis o0 no a apuestas, recordais
haber visto anuncios o publicidad de
apuestas?

-- Pop-lps y banners al navegar.

-AnunC|os (Spots) en Internet, en TV, en radio, en prensa...

- Emplazamiento del producto. Las escenas de las peliculas.
- Spam — Bulk. Listas de correo y Redes Sociales.

- Financiacion de equipos, eventos...

- Publicidad en la calle.

- Los articulos pagados y los publirreportajes.
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1.1. Investigaciones sobve publicidad y frecuencia de juego en adolescentes

7 de cada 10 menores que apuestan =

+

—
—

Figura 9. Presion medidtica
por canal ytipo de apuesta
CANALES PUBLICITARIOS
Apu&:_tas Pﬁl-q_:ery
deportivas

INTERMNET
RR.55

Lloret Ires, D., Cabrera Perong, V., Falces Delgado, C., GardaAndrey, H., y Mira Moling, 5.(2020). ) ovenes ajugar!! Andlisis od
impacto de la publicidad en d juego de apuestas en adolescentes. Madnd: Centro Reina Sofia sobre Adolescendiay | uventud, Fad
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1.2 Inversidn en publicidad
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;. Creeis que ver publicidad de apuestas
esta relacionado con apostar
anteriormente?

-‘-l—
el

= ’,
] Social Media

-
En las investigaciones realizadas, se ha visto que

aquellos/as chicos/as que decian ver mucha mas publicidad
de apuestas, jugaban con mayor frecuencia.

Por eso las casas de apuestas invierten tanto en publicidad,
porque esta demostrado que cuanto mas invierten, mayor es
el numero de jugadores.
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¢Cuantas veces has visto u oido anuncios de apuestas
deportivas en television?

i 47

850
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Noven TV Numa Pocad ve oy A men o Wiy o meruda

B Alguraver W Nunca

Los que informan haber jugado alguna vez (azules),
recuerdan mas publicidad de apuestas deportivas en TV que los que nunca juegan (naranjas)
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El impacto de la publicidad en la conducta de juego

¢ Cuantas veces has visto u oido anuncios de apuestas
deportivas en internet?

a5
w
15

s~
35 7
0
5 7

1~

Mo ves Ty Kurca Pochs vetes & meniuda Muy a menudo

W Algunaver M Nunca
Los que informan haber jugado alguna vez (azules),
recuerdan haber visto mas publicidad de apuestas deportivas en Internet
que los que nunca juegan (naranjas).




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

JUEGO CON DINERO s | @) Zaragoza
§ EDAD PRIMERA VEZ - CENTROS EDUCATIVOS

NTAMIENTO

CENTROS

s )
eoucarivos | I N I N N A

A QUE EDAD Jueé POR PRIMERA
VEZ ONLINE 12,84 9,43 11,00 10,56 13,15 13,27 14,50 14,67
[MEDIA

A QUE EDAD Jusé POR PRIMERA
VEZ PRESENCIAL 12,77 9,40 11,05 10,19 12,93 14,28 13,50 16,23
(MEDIA)

CENTROS | zova | GENERO | TIPODECENTRO |

cocavos |l e o e e e e e

A QUE EDAD .:IUGé POR PRIMERA
VEI ONLINE 12,84 1186 12,75 1200 1683 1294 1350 10,00 1136 1297 1182 1450 1063 1525 12,00
[MEDIA

A QUE EDAD Jusé POR PRIMERA
VEZ PRESENCIAL 12,77 11,81 1327 10,22 1492 1024 1497 1122 1338 13,12 1174 1450 11,15 1426 1252
(MEDIA)

0n?
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Estudio sobre el juego con apuesta y otras conductas adictivas en adolescentes y jovenes en la ciudad de Zaragoza.
CMAPA. Ayuntamiento de Zaragoza.

b JUEGO CON DINERO - Y
W'& EDAD PRIMERA VEZ - CENTROS EDUCATIVOS '

Zaragoza

Ayertamierio de Liragena AYUNTAMIENTD

EDAD PRIMERA VEZ DAD PRIMERA VEZ
JUEGO CON DINERO EGO CON DINERO

ONLINE PRESENCIAL

o - ' En los centros educativos,

: ‘ . la edad media de la
primera experiencia de
Juego con dinero, tanto

online como presencial, MEDIA

es de 12,8 anos. 12 8 afios

Base J2B "Ha jugado presencial” 199 cas

0n?

EHEEE TE'E 12. ;QUE EDAD TENIAS LA PRIMERA VEZ QUE JUGASTE DINERD? APIMIER - GRUPO ANALISIS E INVESTIGACION \




ESTUDES 2023

TIPOS DE JUEGOS CON LOS QUE LA POBLACION DE ESTUDIANTES DE
ENSENANZAS SECUNDARIAS DE 12-13 ANOS Y DE 14-18 ANOS HA JUGADO
DINERO ONLINE EN LOS ULTIMOS 12 MESES, SEGUN SEXO (%). ESPANA, 2023.

ESTUDES 12-13 afios ESTUDES 14-18 afios
Sexo

Total

o
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Videojuegos
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Juegos de cartas

eSports

[ ]
=
-

[=2]

Apuestas deportivas 28,9

e
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Quinielas 23,4
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Loterias, primitiva 22,5
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Tragaperras 17,5
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Loterias instantaneas 18,3

nTJ ? H=Hombres, M=Mujeres

1 [ ~ el 1 — e — ¥ v m — — ]
OUETE B FUENTE: OEDA. Encuesta scbre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).
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TIPOS DE JUEGOS CON LOS QUE LA POBLACION DE ESTUDIANTES
DE ENSENANZAS SECUNDARIAS DE 12-13 ANOS Y DE 14-18 ANOS HA
JUGADO DINERO DE MANERA PRESENCIAL EN LOS ULTIMOS 12 MESES,

SEGUN SEXO (%). ESPANA, 2023.

L 12-13 anos | -18 a
Sexo JEX0
i B T F
£ . 23,8 . 24,1 . 24,8 I 14,4
Apuestas deportivas . 28,7 l 16,3 - 35,4 I 10,7
Quinielas . 28,5 I 15,0 - 34,6 I 13,8
sde c . 22,0 . 20,3 . 23,0 l 16,7
ipe . 21,9 I 12,9 - 34,4 I 14,2
Videoj I 15,9 I 8,9 l 16,6 I 7,2
10r I 8,9 I 7,0 I 11,1 I 59

H=Hombres, M=Mujeres
i ]

FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).
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5 Tabla n° 23

Prevalencia de juego con dinero online en los estudiantes de Ensefianzas Secundaria
en los dlitimos 12 meses, seglin sexo (%), Espafia, 2023.

Total | H M

12-13 afins

Juego con dinero online 93 126 6.0

14-18 anos

luego con dinero online 10,7 171 43

H=Hombres, M=

.

B FUENTE OEDA esta sobra Uso de Drogas en Enssfianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES]

B Tabla n® 24

Prevalencia de juego con dinero online en apuestas y juegos de azar en los estudiantes de Ensefianzas
Secundarias de 12 y 13 afios en los dltimos 12 meses, segtin sexo (%). Espafia, 2023.

luego con dinero online en
apuestas y juegos de azar 65 8.8 42
(Se excluyen videojuegos)

ENCUESTA SOBRE
USO DE DROGAS
EN ENSENANZAS
SECUNDARIAS EN
ESPANA —
ESTUDES 2023

https://
pestadistico.inteligenciadege

stion.sanidad.gob.es/
publicoSNS/S/estudes




Como nos manipula la
publicidad
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10 Estrategias
Publicitarias
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Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos lolerado

I PERSONAJE FAMOSO:
? Utilizar una persona presligiosa o admirada, o que se considera experta, para que aconsefe jugar
I CONTAR SOLO LAS VENTAJAS:

Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan las pérdidas

JUEGAS

I SEXO/EROTISMO:
Se asocia el juego a lener més atractivo sexual. £s mds fdcil encontrar pareja y sexo jugando

R — I cmocidn:

Se asocia el fuego a emociones positivas, de riesgo, excitacion o peligro

I T0DO EL MUNDO LO HAGE:

B0 2 Estrategia consistente en transmitir que si fodo el mundo Io hace es porque és bueno

LA AGENCIA DE PUBLICIDAD B £r0 SociAL:
Ellia jugaclor/a es alguien admirado, con éxito, prestigloso, es el centro de atencidn

U ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS:

1 0 ESTRATEG l AS PU B LI C |TAR IAS Transmitlr en el anuncio que con ef juego podrds olvidarte o solucionar tus problemas

R PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE,
Utilizar técnicas para asoclar el juego a la biisqueda de sensaciones. Elaborar un mensaje que presente el juego como
un reto o un desafia que requigre valentia. £ éxito estd reservado a quien se alreve.

B OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)
Utilizar fos bonos con argumento para atraer nuevo/as clienfes,



Las estrategias de la publicidad

| Humor

Botdn de reproduccidn (k) Sp——
——

’ 4 1D 0:01 /0:55

3 PASION DE APOSTADORES

ﬁ https://www.youtube.com/watch?v=LW3CnbCwhCw




Las estrategias de la publicidad

UNA EXPERIENCIA
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I~ |
L53 Contar sélo las ventajas
\_/

Apostar es facil, seguro y
muy rentable.

Cuanto antes empieces,
antes estaras ganando
dinero.
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14 Sexo / erotismo
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OFERTAS ESPECIALES

Premios y reembolsos increibles para todos los jugadores

"
w
d \Me encanta competir

Rafa Nadal. Campedn de muitiples torneos
de Grand Slam de tenis.
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Las estrategias de la publicidad
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Todo el mundo lo hace
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Las estrategias de la publicidad

@ Exito social
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Las estrategias de la publicidad

8 Escapar de los problemas
U |

m?
ity
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Las estrategias de la publicidad

(regalos, promociones, etc.)

Mlﬁ
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@@ Ofrecer algo

N
DBTEN HASTA

39,000 ©
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TRABAJO EN
GRUPO

Grupos de 4-5 personas,
20 minutos.

Disenad un anuncio
de juego de apuestas,
utilizando al menos
dos o tres de las
tecnicas expuestas.




TAREA. Disefio de un anuncio

DISENA TU PROPIO ANUNCIO SOBRE JUEGO DE APUESTAS

ANEXO0 3LA AGENCIA DE PUBLICIDAD
HOJA DE DISENO DE ANUNCIO

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

I ;0UE MENSAJE TRANSMITE EL ANUNCIO? (Redacta en miximo tres fineas Iz idea principal el anuncio)

W OUE SEVE? (Explica brevemente la historia o la imagen del anuncio)

[ SLOGAN (Escribe una frase corta que fransmita fa idea principal)

I ;A QUIEN VA DIRIGIDO? (Podéis marcar varios)

o HOMBRE o MULER o ADULTOS o JOVENES

[ JUSTIFICA POR QUE LO DIRIGES A ESE COLECTVD

N ESTRATEGIAS DE PERSUASION UTILIZADAS

o HUMOR o SEXO / EROTISMO

o TODO EL MUNDO LO HACE o CONTAR SOLO LAS VENTAJAS
o EXITO SOCIAL o EMOCION

0 ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS o PERSONAJE FAMOSO

0 PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE 7 OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)



TAREA. Disefio de un anuncio

PREGUNTAS DE REFLEXION

/
[

o ¥ 1
e

&
%

., Qué pretendiais con el anuncio que habéis disefiado?
;Lo que habeis contado es real? ;Sucede en la vida real?
.,Os ha importado en algun momento el consumidor?

; Creeis que las casas de apuestas quieren un beneficio para
vosotros/as o para ellas?

2
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@) CONCLUSIONES
'
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La publicidad es un intento de controlar |la percepcion de las
personas sobre un tema o producto.

La publicidad utiliza técnicas de manipulacion para conseguir un
unico objetivo: que las personas apuesten.

En muchas ocasiones, la publicidad no cuenta toda la realidad vy
utiliza estrategias como relacionar las apuestas con éxito, estatus,
sexo, diversion o emocion, etc.

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



Sesion 3.
Actividad 3.2.
Desmontando
anuncios de
apuestas.
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En |la sesion de hoy

Plantearemos una postura critica
ante las tacticas 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.



¢ Que es para ti la publicidad?

¢Cual de las siguientes funciones define mejor
la publicidad?

Informar

Convencer

Persuadir
a3z Manipular

QUETE
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Dinamica

;. Cual de las siguientes
palabras asocias a la
publicidad de juego de
apuestas?

-Informacion  -Argumentos

-Manipulacion o razones

-Engano -Verdad
-Explicar

.. Crees que la publicidad es
efectiva?



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

Esta afirmacion es cierta tal y como lo
demuestran los resultados de las
iInvestigaciones.

QUETE
JUEGAS



;. Jugueis o0 no a apuestas, recordais
haber visto anuncios o publicidad de
apuestas?

] DsELHED oA través de qué canales o medios?

@o-

- Pop-Ups y banners al navegar

- Anuncios (Spots) en Internet, en TV, en radio, en prensa...

- Emplazamiento del producto. Las escenas de las peliculas.
- Spam — Bulk. Listas de correo y Redes Sociales.

- Financiacion de equipos, eventos...

- Publicidad en la calle.

- Los articulos pagados y los publirreportajes.

imn?
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;. Creeis que ver publicidad de apuestas
esta relacionado con apostar
anteriormente?

En las investigaciones realizadas, se ha visto que
aquellos/as chicos/as que decian ver mucha mas publicidad
de apuestas, jugaban con mayor frecuencia.

Por eso las casas de apuestas invierten tanto en publicidad.
Porque esta demostrado que cuanto mas invierten, mayor es
el numero de jugadores.

imn?
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QUETE
JUEGAS

",

¢Cuantas veces has visto u oido anuncios de apuestas
deportivas en television?

i 47
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Los que informan haber jugado alguna vez (azules),
recuerdan mas publicidad de apuestas deportivas en TV que los que nunca juegan (naranjas)
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El impacto de la publicidad en la conducta de juego

¢ Cuantas veces has visto u oido anuncios de apuestas
deportivas en internet?

a5
w
15

s~
35 7
0
5 7

1~

Mo ves Ty Kurca Pochs vetes & meniuda Muy a menudo

W Algunaver M Nunca
Los que informan haber jugado alguna vez (azules),
recuerdan haber visto mas publicidad de apuestas deportivas en Internet
que los que nunca juegan (naranjas).
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Estudio sobre el juego con apuesta y otras conductas adictivas en adolescentes y jovenes en la ciudad de Zaragoza.
CMAPA. Ayuntamiento de Zaragoza.

AYUNTAMIENTO

JUEGO CON DINERO A | §) Zaragoza
& EDAD PRIMERA VEZ - CENTROS EDUCATIVOS

CENTROS “
TOTAL =

A QUE EDAD JUGé POR PRIMERA
VEZ ONLINE 12,84 943 11,00 10,56 13,15 13,27 14,50 14,67

[MEDIA

A QUE EDAD Jueé roa PRIMERA
VEZ PRESENCIAL 12,77 9.40 11,05 10,19 12,93 14,28 13,50 16,23

(MEDIA)

CENTROS | zowa | GiNo | TIPODECENTRO

TOTAL = 5
coucamvos i e e e e e

A QUE EDAD JUGO POR PRIMERA
VEZONLINE 12,84 11,86 1275 1200 1683 1294 1350 1000 1136 1297 1182 1450 1063 1525 12,00
[MEDIA

A QUE EDAD Jueé poa PRIMERA
VEZPRESENCIAL 12,77 11,81 1327 1022 1492 1024 1497 1122 1338 1312 11,74 1450 11,15 1426 1252
(MEDIA)

in? )

?Hfﬁﬁ'a' https://www.zaragoza.es/sede/servicio/publicacion-municipal/12305



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

b JUEGO CON DINERO - Y
W'& EDAD PRIMERA VEZ - CENTROS EDUCATIVOS '

Zaragoza

Ayertamierio de Liragena AYUNTAMIENTD

EDAD PRIMERA VEZ DAD PRIMERA VEZ
JUEGO CON DINERO EGO CON DINERO

ONLINE PRESENCIAL

o - ' En los centros educativos,

: ‘ . la edad media de la
primera experiencia de
Juego con dinero, tanto

online como presencial, MEDIA

es de 12,8 anos. 12 8 afios

Base J2B "Ha jugado presencial” 199 cas

0n?

EHEEE TE'E 12. ;QUE EDAD TENIAS LA PRIMERA VEZ QUE JUGASTE DINERD? APIMIER - GRUPO ANALISIS E INVESTIGACION \




ESTUDES 2023

TIPOS DE JUEGOS CON LOS QUE LA POBLACION DE ESTUDIANTES DE
ENSENANZAS SECUNDARIAS DE 12-13 ANOS Y DE 14-18 ANOS HA JUGADO
DINERO ONLINE EN LOS ULTIMOS 12 MESES, SEGUN SEXO (%). ESPANA, 2023.

ESTUDES 12-13 anc STUDES 14-18 anos
Sexo Sexc
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Apuestas deportivas
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Loterias instantaneas
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QUETE H=Hombres, M=Mujeres
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JUEGAS ” FUENTE: OEDA. Encuesta schre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES).




TIPOS DE JUEGOS CON LOS QUE LA POBLACION DE ESTUDIANTES
DE ENSENANZAS SECUNDARIAS DE 12-13 ANOS Y DE 14-18 ANOS HA
JUGADO DINERO DE MANERA PRESENCIAL EN LOS ULTIMOS 12 MESES,

SEGUN SEXO (%). ESPANA, 2023.
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FUENTE: OEDA. Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES)



£ Tabla n° 23

Prevalencia de juego con dinero online en los estudiantes de Ensefianzas Secundaria
en los Gltimos 12 meses, segun sexo (%). Espafia, 2023.

12-13 anos
Juego con dinero online
14-18 anos

Juego con dinero online

H=Hombres; M=Mujeras

B FUE En

f Tabla n® 24

Prevalencia de juego con dinero online en apuestas y juegos de azar en los estudiantes de Ensefianzas
Secundarias de 12 y 13 afios en los dltimos 12 meses, segun sexo (%). Espaiia, 2023.

Juego con dinero online en
apuestas y juegos de azar 6.5 88 42
(Se excluyen videojuegos)

H=Hombres, M=Mujeres

Y _ . _ . e e
B FUENTE DEDA Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia [ESTUDES]

ENCUESTA
SOBRE USO
DE DROGAS
EN
ENSENANZAS
SECUNDARIAS

EN ESPANA —
ESTUDES
2023

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



Como nos manipula la
publicidad
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10 Estrategias
Publicitarias
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Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos lolerado

I PERSONAJE FAMOSO:
? Utilizar una persona presligiosa o admirada, o que se considera experta, para que aconsefe jugar
I CONTAR SOLO LAS VENTAJAS:

Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan las pérdidas

JUEGAS

I SEXO/EROTISMO:
Se asocia el juego a lener més atractivo sexual. £s mds fdcil encontrar pareja y sexo jugando

R — I cmocidn:

Se asocia el fuego a emociones positivas, de riesgo, excitacion o peligro

I T0DO EL MUNDO LO HAGE:

B0 2 Estrategia consistente en transmitir que si fodo el mundo Io hace es porque és bueno

LA AGENCIA DE PUBLICIDAD B £r0 SociAL:
Ellia jugaclor/a es alguien admirado, con éxito, prestigloso, es el centro de atencidn

U ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS:

1 0 ESTRATEG l AS PU B LI C |TAR IAS Transmitlr en el anuncio que con ef juego podrds olvidarte o solucionar tus problemas

R PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE,
Utilizar técnicas para asoclar el juego a la biisqueda de sensaciones. Elaborar un mensaje que presente el juego como
un reto o un desafia que requigre valentia. £ éxito estd reservado a quien se alreve.

B OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)
Utilizar fos bonos con argumento para atraer nuevo/as clienfes,



Las estrategias de la publicidad

| Humor

Botdn de reproduccidn (k) Sp——
——

’ 4 1D 0:01 /0:55

2 PASION DE APOSTADORES

ﬁ https://www.youtube.com/watch?v=LW3CnbCwhCw




Las estrategias de la publicidad

UNA EXPERIENCIA
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I~ |
L53 Contar sélo las ventajas
\_/

Apostar es facil, seguro y
muy rentable.

Cuanto antes empieces,
antes estaras ganando
dinero.
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OFERTAS ESPECIALES

Premios y reembolsos increibles para todos los jugadores

"
w
d \Me encanta competir

Rafa Nadal. Campedn de muitiples torneos
de Grand Slam de tenis.
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Las estrategias de la publicidad
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Todo el mundo lo hace
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Las estrategias de la publicidad

@ Exito social
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Las estrategias de la publicidad

8 Escapar de los problemas
U |
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Las estrategias de la publicidad

(regalos, promociones, etc.)

Mlﬁ
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@@ Ofrecer algo

N
DBTEN HASTA

39,000 ©
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Hegesirate
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TRABAJO EN
GRUPO

Grupos de 4-5 personas.

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




Analisis de anuncios

ANALISIS DEL MENSAJE DE ANUNCIO

ANEX0 2
DESMONTANDO ANUNCIOS DE APUESTAS

0n?

QUETE
JUEGAS

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

ANUNCIO:

SLOGAN:

ESTRATEGIAS DE PERSUASION UTILIZADAS
HUMOR: Usar el humar para transmitir un mensaje que seriamente seria menos tolerado

PERSONAJE FAMOSO: Utilizar un personaje prestigioso o admirado, o que consideres experlo que
aconseja jugar

EG::EE%H SOLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan Jas
perdidas

SEX0 / EROTISMO: Se asocia el juego a tener mds atractivo sexual, Es méas facil encontrar pareja v sexo
jugando

EMOCION: Se asocia el juego a emociones positivas, de riesao, excitacion o peligro

TD[;O EL MUND(Q LO HACE: Estrategia consistente en transmitir que si todo el mundo lo hace &5 porque
BE DUBNO

EXITO SOCIAL: El jugador es algulen admirado, con éxito, prestigioso, es el centro de atencion

ESEt:TPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmifir en el anuncio que con el juego podras olvidarte o solucionar fus
problemas

PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE: Utilizar técnicas para asociar el juego a la bisqueda de
Sensaciones

OFRECER ALGO (REGALDS, PROMOCIONES, ETC)

CONCLUSION DE LA SESION DE HOY



Analisis de anuncios

PARTY POKER

https://www.youtube.com/watch?v=ifBG4JCLXI

Mensaje Unilateral \/Mensaje Bilateral
\/ Emocion. El juego de apuestas es excitante, divertido.
Exito social. I juego esta asociado al prestigio.
Erotismo. El juego esta asociado a ligar.
Sofisticacion. El juego es interesante, es de personas inteligentes.
\/ACEptaCién. El juego es algo general. Todo el mundo juega.
Provocacion. Atrévete. Si juegas seras ti mismo/a.
Humor. Algo gracioso favorece una relacion positiva.
nTJ'? Testimonios. Experiencias de personas corrientes o de famosos.
?HEEGTAEsa Problema - Solucion..



‘Andlisis de anuncios

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

WINNER881

Mensaje Unilateral \/Mensaje Bilateral

\/ Emocion. El juego de apuestas es excitante, divertido.
Exito social. El juego esté asociado al prestigio.
Erotismo. El juego esta asociado a ligar.

\/Sofisticacién. El juego es interesante, es de personas inteligentes.
Aceptacion. El juego es algo general. Todo el mundo juega.
Provocacion. Atrévete. Si juegas serds td mismo/a.

Humor. Algo gracioso favorece una relacion positiva.

UTJ') Testimonios. Experiencias de personas corrientes o de famosos.
?HEJAEsﬁ Problema - Solucion..



Analisis de anuncios

L TEe EDUARDO COTEJOSA- SPOT ITALIANO

DIVERSION EN JUEGO,

https://www.youtube.com/watch?v=yi1q_Ms1L3M

\/Mensaje Unilateral Mensaje Bilateral
\/ Emocion. El juego de apuestas es excitante, divertido.
\/ Exito social. El juego esté asociado al prestigio.
Erotismo. El juego estd asociado a ligar.
Sofisticacion. El juego es interesante, es de personas inteligentes.
Aceptacion. El juego es algo general. Todo el mundo juega.
\/Provocacién. Atrévete. Si juegas seras tu mismo/a.
\/Humor. Algo gracioso favorece una relacion positiva.
UTJ'? Testimonios. Experiencias de personas corrientes o de famosos.
583 Problema - Solucion.
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@ PREGUNTA DE REFLEXION
'

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

2
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CONCLUSIONES

La publicidad es un intento de controlar la percepcion de las personas

sobre un tema o producto.

La publicidad utiliza técnicas de manipulacion para conseguir un unico
objetivo: que las personas apuesten. La publicidad no explica como
funciona el juego, ni que probabilidades hay de ganar. Se limita a
asociarlo a una imagen o sentimiento atractivo: éxito social, prestigio,
sexo, diversion o emocion.

Estos argumentos resultan simples y es dificil aceptar que pueden
manipularnos, sin embargo los datos demuestran Ilo facilmente
manipulables que somos.

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






Sesion 4.
Actividad 4.1.

s cuantos jovenes
crees que
apuestan?




En la actividad de hoy.

Vamos a intentar conocer cuantas personas jovenes
apuestan en nuestra ciudad.

Explicaremos algunos conceptos: percepcion normativa y
validacion social.

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

Reflexionaremos sobre nuestras creencias y actitudes
hacia el juego.

013?
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PERCEPCION NORMATIVA: Es la percepcidon de la conducta de los
iguales. En este caso, es la creencia acerca de la cantidad de jovenes que

apuestan.

ATENCION SELECTIVA: Es la variacion en nuestra percepcion del mundo
en funcion de nuestra atencion

Ta?
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Dinamica 1

LEVANTAMOS LA MANO

A) ;Qué proporcién de
jovenes de tu edad crees o-10%
que juegan a apuestas? .0

20-30%

30-40%
Mas del 50%

b

Q1J?

QUETE
JUEGAS




LEVANTAMOS LA MANO

B) :Qué porcentaje de
jovenes crees que juegan
habitualmente a estos tipos
de juegos?

Apuestas deportivas

Juegos en casino: maquinas tragaperras (slots),
ruleta, poker, etc.

aTa?
auee £




Dinamica 2

LEVANTAMOS LA MANO

C)¢ Cuantos de vosotros
habéis jugado en la ultima
semana?

b A

ard?
ere £




COMPARAMOS CY A

C)(;Cuéntos de vosotros habeis jugado
en la ultima semana?

A) ;, Qué proporcion de jovenes de tu
edad crees que juegan a apuestas?

1a?

QUETE
JUEGAS




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

.7 JUEGO CON DINERO P itmisce ‘ g Zaragoza

'{ FRECUENCIA DE JUEGO - TOTAL MUESTRA

PROPORCION DE JOVENES DE TU EDAD QUE JUEGAN A APUESTAS

Online

CENTROS EDUCATIVOS Onling

EFEEErEaEEEEEEEE T e P
31 08 42 36 23 14 30

113 Undicameso

FRECUENCIA DE JUEGO EN

8.8 08 69 16,1 7.6 6,2 14,0 17,0  Menos 14,5% Undodlmeso
1.5 4 07 18 31 0,0 2,0 19
2-4 dias ol mes 35,8% ey
2,8 0.0 2.8 2,7 31 48 0,0 94 7 BU/
0
0,5 0.0 0,0 0,0 0.8 0,7 2,0 0,0 23diasala ’ - 04 s ol mes
06 00 07 18 08 00 10 00 semana 134%
02 00 00 00 00 00 10 19 45doscla 3,%% Kol
o;" 0.8 0‘,7 0,0 0.0 0,0 1,0 0.0 semana 4 3% iemano
0.9 08 0,7 0.9 08 0,0 3,0 00  ¢omasdiasa 10 :
10 08 14 18 00 07 10 19 losemana DU Hdasol
4,7 472 4.2 27 3.1 5,5 5.0 13,2 Nohejugado 1 ,7 o semang
dinero en los 0 Loy
3,5 1,? 1,4 0,9 3.1 6,2 5.0 94 L:F|ﬁm05 12 meses 5’4 Al 60!“050&050
798 833 819 800 809 862 730 585 nucahe 4.9% osemong
683 767 715 670 71 710 570 49,1 jugadodinero \
Fugnte: Tabla extraida de Estudio sobre el Juego d Apuestas y otras Conductas Adictivas en adolescentes y jdvenes de [z cludad dz Zaragoza.
9.3 9.2 83 120 9.2 6.2 11,0 132 NS/NC Ayuntamiento de Zaragoza noviembre de 2023

14,6 19,2 14,6 98 14,5 11,0 21,0 13,2
o ¢,Son los jovenes que han declarado que juegan los que
ﬂa piensan que hay mas jugadores ?

JUEGAS




Estudio sobre el juego con apuesta y otras conductas adictivas en adolescentes y jovenes en la ciudad de Zaragoza. CMAPA.
Ayuntamiento de Zaragoza.
PORCENTAJE DE JOVENES ENTRE 13 Y 17 QUE JUEGAN HABITUALMENTE A:

. JUEGO CON DINERO
*{& TIPOS DE JUEGOS

CENTROS . GENERO |

EDUCATIVOS vomiee | wir | Os |

ONLINE
Loterias, primitiva, bonoloto, ONCE 0.9 03 00 PREVALENCIA DE JUEGO EN MENORES- TOTAL 13-17 Afios - Nunca he jugado dinero
cupones, juego activo, eurojackpot, 7/39 0.6 : : :
Loterias instantGneas (rascas, once) 1,0 13 06 00 CENTROS EDUCATIVOS
Quinielas de futbol y/o quinigol 1,6 22 09 0,0

13 16
R— EEE\
Apuestas en las camreras de caballos 1,1 16 06 00 19 800 809 862 T30 Oniine
Slotfs, maquinas de azar/ fragaperras 1,7 2,7 0.6 0,0 n II5 67,0 71 ”.D 571} Presencial
Juegos de cartas con dinero 1,2 1,6 06 0,0
Bingo 1,6 18 1.1 0,0
Apuestas en eSports o deportes
electronicos 1.5 2.5 03 0.0
Juegos en casino 1.5 22 06 0,0
Criptomonedas, trading 1,7 2,7 0.6 0,0
No he jugado dinero en los Ultimos 12
mesas 43 4,5 43 0.0
Nunca he jugado dinero 78,6 729 860 875
QUETE

JUEGAS




RONDA DE CREENCIAS
NORMATIVAS

- Creer que todo el mundo esta a favor del
juego de apuestas.

- Creer que el juego es mas 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 jovenes de tu
edad apuesten en bares y salones de juego.

1a?

QUETE
JUEGAS




. W~ PREGUNTAS DE REFLEXION

* Tras haber visto las respuestas, ¢0s sorprende la diferencia entre lo
que pensabais y la realidad?

* ¢ Seguis pensando que apostar es lo normal entre jovenes?

* ¢Por qué creemos que lo que hace gente cercana a nosotros es lo
normal entre todos los jovenes? ;Por qué pensais que interesa que
el juego de apuestas parezca normal entre jovenes de vuestra
edad?

01a?
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8  CONCLUSIONES

La mayoria de los jovenes no juegan a apuestas.

Creer que la mayoria juegan es falso y supone un argumento a favor del juego.
El efecto de Validacion Social esta cientificamente demostrado.

Las Casas de Apuestas conocen el efecto de Validacion 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 jovenes apostantes es menor de lo que creias.

013?
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@  CONCLUSIONES

Es frecuente que las personas extrapolen a la poblacion general las pautas
de comportamiento propio o de los circulos sociales mas intimos, y, por
consiguiente, crean que la mayoria se comporta de forma similar a como lo
hace uno mismo o sus amigos/as.

De la misma forma que no todos los jovenes 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 mayoria de las personas no apuestan ni tienen intencion de
hacerlo.
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Sesion 4.
Actividad 4.2.

Cuando los demas
apuestan




En la actividad de hoy:

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

Analizaremos las principales estrategias de persuasion que se
dan entre adolescentes y como reaccionar ante ellas.

Mediante una dinamica por parejas, Iidentificaremos los
mecanismos o tacticas de influencia y decidiremos que hacer en
cada caso.
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FUNCIONES DE LA COMUNICACION:

INFORMAR: Transmitir hechos o datos objetivos.

EXPRESAR: Engloba a los mensajes subijetivos, 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 opinibn o de conducta de una forma

sutil no directiva. Manipular.
ORDENAR: Se diferencia de la anterior en que la respuesta deseada
esta mucho mas clara o0 es mas especifica. Los mensajes son

concretos e imperativos.

a7
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TACTICAS DE PERSUASION

RIDICULIZAR

Relacionar el rechazo a la solicitud
con una calificacion negativa de la
persona, preferentemente ante
otras personas.
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TACTICAS DE PERSUASION

RETAR

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

postura cobarde. "[—é Yéto (

-
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TACTICAS DE PERSUASION

ADULAR

Halagar o agasajar para que la
persona se sienta mas capaz de
hacer lo que se le pide.
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TACTICAS DE PERSUASION

AMENAZAR

Advertir de que se procurara que
haya consecuencias negativas en
caso de que no acceda a la
solicitud.
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TACTICAS DE PERSUASION

PROMETER
RECOMPENSAS

Advertir de que se procurara que
haya consecuencias positivas en

caso de que acceda a la solicitud.
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TACTICAS DE PERSUASION

INSISTIR

Repetir la solicitud. \
2D
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TACTICAS DE PERSUASION

ENGANAR

Decir medias verdades o mentiras
sobre la conducta solicitada y sus
consecuencias.
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CUANDD LOS DEMAS APUESTAN
QUETE

Dinamica 1 JUEGAS

LA PERSUASION

TACTICA DESCRIPCION EJEMPLOS DE EJEMPLOS DE
PERSUASION RESPUESTA

Ridiculizar, Ralacionar & recham a la
soficitud can una calilficacidn
negafiva da la parsona,
preferentemanie anba olras

PersONAs,
Retar, Apetar a |3 velentin para que
1 | ide,
En parejas e s m ws
5@ pide con una postura
cobarde.
redactar

dos frases ™" Emeer
de ejemplo —
decada " mhesem
una de las —
estrategias o seusocmme

positivas en caso de que
acceda a la soliciu,

Insistir. Repetlr ba salicitud,

Engafiar, Dechr madizs verdades o
mantiras sobre ka conducta
sulicitada y SuS conSecuen-
clas,




Dinamica 2

o S
S

En

grupo/clase:

método
para actuar
cuando
sentimos
gue nos
quieren
persuadir.

1 Escuchar lo que nos proponen

¢ Qué pretende la persona que
quiere persuadirte?

¢ Pretende conseguir un
beneficio para él/ella o para ti?

;i Qué te dice? ;Qué validez
tienen sus argumentos?

¢, Te sientes bien con la forma en
que te habla?

. Qué consecuencias tendra
para ti lo que te propone?



Dinamica 2

o

En
grupo/clase:
metodo
para actuar
cuando
sentimos
gue nos
quieren
persuadir.

2 Definir mi posicion

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
habia ocurrido. Necesito un tiempo
para pensarmelo. Si no tenia la
necesidad...j Por qué he de hacerlo?

c) Si quiero. Lo tengo claro. Lo habria
hecho aunque no me lo hubieran
propuesto... ¢0 tal vez no?



Dinamica 2

(Q 3 Comunicar mi postura con claridad y asertividad,
)

0
En a) “No me interesa”, “Yo no voy
grupo/clase: =~ a apostar’, "No estoy de
meétodo acuerdo por...(motivo)”...
para actuar

b) “Por ahora no voy a apostar’,

cuando ST A
. Quizas en otra ocasioén”, “No
sentimos ”
me apetece’.
que nos
quieren

persuadir.




Dinamica 3

En

grupo/clase:

metodo
para actuar
cuando
sentimos
gue nos
quieren
persuadir.

Cada pareja completa respuestas
asertivas:

Juego: decir en alto una frase de
comunicacion persuasiva (el
persuasor), y, a continuacion, otra
persona dira la réplica (la persona
asertiva).



ht ~
A N PREGUNTAS DE REFLEXION
* ¢ Por qué la gente quiere convencer a los demas?
* ¢ Lo hacen por su propio interés, o por el interés del otro/a?
1a?
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@  CONCLUSIONES

Un amigo/a siempre respetara tu opinion, aunque no coincida con la tuya.

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

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

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