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1. Justificacion e identificacion
del problema

1.a Eljuego de apuestas. Situacion actual

La industria del juego de apuestas es una actividad de gran desarrollo econdmico. El volumen de
negocio total del juego en Espana supera los 39.000 millones de euros anuales (2019), si bien
esta cifra debe asumirse con cautela, y cabria esperar que fuese superior, debido a que parte del
dinero en juego no se declara. El mercado de las apuestas es un sustancioso negocio que atrae
nuevos inversores, refuerza la presencia de las casas de apuestas tradicionales e impulsa una
produccion publicitaria dirigida especialmente a un publico joven. Las principales estrategias de
marketing incluyen asociar las marcas con personajes célebres, ofrecer bonos de bienvenida que
subvencionan las primeras apuestas, aumentar la presencia en los medios de comunicacion, en
la via publica y en las redes sociales y crear contenidos que aumentan el trafico de sus webs.

Es normal la presencia o publicidad de casas o salones de apuestas cerca de centros educativos,
en parques y lugares publicos. La produccion publicitaria inunda los espacios publicos y priva-
dos, sin limitaciones de horarios y con contenidos expresamente disefiados para el publico mas
joven. La proporcion de adolescentes que ven a menudo publicidad de apuestas supera el 70%.
Y los estudios en poblacion menor de edad demuestran que existe una significativa relacion entre
la exposicion a publicidad y apostar.

El uso casi universal de smartphones y ordenadores en adolescentes aumenta la accesibilidad
al juego, asi como su intensidad y el refuerzo inmediato del premio, creando un nuevo perfil de
usuario de juegos de apuestas, al mismo tiempo que dificulta el control por parte de tutores
y padres/madres. A esta disponibilidad, inmediatez y accesibilidad contribuye la modalidad de
apuestas deportivas y de azar online a través de cualquier dispositivo (Gainsbury, 2015; Griffiths,
2003) y en el caso de menores de edad el anonimato (McCormack y Griffiths, 2013). Asi, el juego
online no conoce limitacion de tiempo, ni restricciones fisicas. Estas estrategias facilitan el inicio
y mantenimiento del juego de apuestas entre los mas jovenes y contribuyen en ocasiones al
mantenimiento del trastorno por juego.

Prevalencia de juego de apuestas en menores

A pesar de que la ley prohibe que los menores de edad apuesten, cada vez son mas los jovenes
que se inician en el juego y la alta prevalencia de juego en poblacion adolescente-juvenil resulta
preocupante. Diversos estudios demuestran que el juego de apuestas es una actividad muy
extendida entre los menores de edad. Un meta-analisis que revisa estudios realizados en 23
paises desde el afio 2000 estima que entre el 0.2 y el 12.3% de los adolescentes europeos
cumplirian criterios de juego problematico (Calado, Alexandre y Griffiths, 2016). Segun la encuesta
ESPAD que incluye jovenes de 15 afios de 37 paises europeos, la prevalencia de juego entre los
adolescentes espafnoles de 15-16 afos es del 16%, dos puntos por encima la media europea. Y
el 7% informa jugar con frecuencia en los tltimos 12 meses (ESPAD Group, 2016). Otros estudios
en Espafia encuentran cifras algo superiores. Por ejemplo, Carbonell y Montiel (2013) apuntan
que un 20% de adolescentes habia apostado en linea antes de alcanzar la mayoria de edad. Otros
trabajos coinciden en que el 28% de jovenes entre 13 y 17 afos declaran haber jugado alguna
vez en su vida (Direccion General Ordenacion del Juego, 2015; Lloret , Cabrera y Castarios, 2016).



Prevalencia de juego de riesgo y el juego problematico en menores

Las investigaciones epidemioldgicas muestran que entre el 4%-5.6% de los adolescentes cumplen
criterios de juego de riesgo y un 1.2% de juego problematico (Becoia, Miguez y Vazquez, 2001;
Choliz, 2017; Gonzalez-Roz et al. 2016; Lloret et al., 2016). Un informe de la Direccion General
de Ordenacion del Juego (2015) revela que el inicio antes de los 18 afios es un buen predictor
de sufrir en el futuro serios problemas relacionados con el juego. En este sentido, la proporcion
de jugadores no problematicos que comenzaron a jugar antes de los 18 afos es del 13.4%. Esta
misma proporcion entre los jugadores patoldgicos, se multiplica por tres, y aumenta al 44.8%.

Al'mismotiempo, la préctica clinicainformade unincremento de ludopatia en adolescentes y mayor
prevalencia en adolescentes que en adultos (Dominguez, 2009; Ferrandez, 2010, JACOBS, 2000).
Varias investigaciones sittian la edad de inicio del juego en la adolescencia (Gonzalvo, Estevez y
Herrero, 2014; Grittiths, 1990; Jacobs, 2000; Ricijas, Hundric y Huic, 2016) . Considerando el tipo
de juego, las apuestas deportivas son el juego preferido por los adolescentes, siendo a partir de
los 15 afios cuando se registra un notable aumento de la proporcion de menores que apuestan.
Respecto al sexo, el juego de apuestas es una actividad eminentemente masculina, ya que dos
tercios de los adolescentes que apuestan son chicos.

Los jugadores online tienen una tasa de juego problematico superior a los jugadores tradicionales
(Canale, Griffiths, Vieno, Siciliano y Molinaro, 2015) y apuestan a un mayor numero de modalidades
de juego (Gainsbury, Russell, Hing, Wood y Blaszczynski, 2013; Shaffer y Shaffer, 2014).

Prevision de evolucion

El tiempo medio que transcurre desde que aparece el juego patologico hasta que los afectados
acuden a tratamiento es de aproximadamente nueve afos. Durante este tiempo, ademas de
agravarse, el trastorno se cronifica, provocando tanto en el/la jugador/a como en su familia
nuclear serios trastornos de ansiedad y estado de animo, asi como un importante deterioro socio-
laboral y economico (Montesinos et al., 2010). Se distinguen tres perfiles de jugadores que pueden
desembocar en trastorno por juego: a) jugadores problema sin comorbilidad, condicionados por el
historial de apuestas y los sesgos cognitivos, b) jugadores problema emocionalmente vulnerables,
caracterizados por presencia de ansiedad y /o depresion, y problemas familiares y emocionales
y ¢) jugadores problema bioldgicamente vulnerables, caracterizados por rasgos de personalidad
impulsiva y de déficit de atencion (Blaszczynskyiy y Nower, 2002; Nower y Blaszczynski, 2004).

En caso de no existir intervencion preventiva o terapéutica, la evolucion de juego comprende
desde el juego en riesgo hasta el trastorno por juego, siguiendo el siguiente patron:

JUGADOR EN RIESGO JUGADOR CON PROBLEMAS JUGADOR PATOLOGICO
Esta frecuentemente preocupado Se incrementa la frecuencia de Le afectan, mayoritariamente,
por el juego de apuestas (revivir las conductas de riesgo y, no todas las conductas antes
experiencias pasadas, planear la mayoritariamente, se citadas y, ademas, un 20%
proxima sesion, pensar maneras incorporan: comete actos ilegales para
de obtener el dinero para apostar). conseguir dinero con el que
Pérdida de relaciones personales jugar o pagar deudas
Mediante el juego se evade de importantes. ocasionadas por el juego.
estados emocionales negativos.
Necesidad de jugar con Superan a la media de la
Pretende recuperar lo perdido de cantidades crecientes de dinero. poblacion en el consumo de
manera compulsiva. drogas legales, siendo menos
Malestar cuando no puede frecuentes en el de las ilegales
apostar.
Mentiras y ocultaciones.
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Especialmente preocupante resulta el grado de fidelizacion entre adolescentes una vez iniciadas
las primeras apuestas. Los estudios longitudinales muestran que la tasa de continuidad de juego
tras un afio supera el 70%, y alcanza el 87.7% para los que jugaban con alta frecuencia el
afo anterior (Lloret, Cabrera-Perona, Castanos et al., 2017), y la proporcion de jugadores que
posteriormente desarrollan problemas con el juego es mayor entre aquellos que se inician siendo
menores de edad.

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

Trastorno por juego.

Los manuales diagnosticos de la Asociacion Psiquiatrica Americana — APA-, (DSM-5, 2013) y
de la Organizacion Mundial de la Salud —OMS- (CIE-11 2018), reconocen, por vez primera, €l
trastorno por juego (adiccion a los juegos de apuestas, ludopatia o juego patoldgico) como una
entidad diagnostica independiente, demostrado ya su potencial adictivo que comparte criterios
con adicciones a sustancias. Los criterios diagnosticos que apuntan a un trastorno por juego
0 juego problematico son aquellos relacionados con malestar clinicamente significativo que
persisten durante mas de un mes. La gravedad del trastorno por juego vendria dada por el
ndmero de criterios que cumpliera la persona: Leve (4 6 5), Moderada (6 6 7) y Grave (8 6 9).

CRITERIOS DIAGNOSTICOS DEL JUEGO PATOLOGICO EN DSM- 5 (APA, 2013)

El paciente muestra una conducta de juego persistente y desadaptativa, tal como se refleja en la
presencia de 4 0 mas de los siguientes sintomas, durante mas de un mes:

1 Preocupacion por el juego.

2 Necesidad de jugar cantidades crecientes de dinero para conseguir el grado de excitacion deseado.
3 Fracasos repetidos en los esfuerzos para controlar el juego.

4 |nquietud o irritabilidad cuando se intenta interrumpir o detener el juego.

9 Utilizacion del juego como via de escape de los problemas o de alivio del malestar emocional.

6 Intentos repetidos de recuperar el dinero perdido.

7 Mentiras a la familia y a los terapeutas sobre la implicacion en el juego.

8 Puesta en peligro o pérdida de relaciones personales significativas, de trabajo o de oportunidades
educativas debido al juego.

9 Apoyo econdmico reiterado por parte de la familia y de los amigos.
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2. Factores de riesgo del inicio y
mantenimiento del juego de apuestas

El inicio y mantenimiento del juego de apuestas ha sido relacionado con diferentes variables
psico-sociales que acttiian como predictores, porque su presencia esta asociada a una mayor
probabilidad de que el adolescente se inicie en los juegos de apuestas o que incluso aumente
la frecuencia e intensidad, pasando de los primeros contactos exploratorios a una conducta de
abuso. Dichas caracteristicas psico-sociales constituyen los objetivos de las intervenciones pre-
ventivas, en tanto que se acepta su papel modulador de la conducta de abuso del juego. Diversos
autores han agrupado los factores de riesgo en torno a tres niveles:

e Nivel Individual o personal, en el que se incluyen rasgos de personalidad como la impulsividad
y la busqueda de sensaciones, la autoestima, la percepcion del riesgo o el conocimiento de la
probabilidad, entre otras caracteristicas personales.

¢ Nivel Microsocial, se refiere a la presencia de juego de apuestas en los entornos sociales en los
que el menor mantiene relaciones personales: la familia, los amigos/as o la escuela.

* Nivel Macrosocial, consiste en las caracteristicas socio-culturales que proporcionan un marco
de referencia y moldean actitudes y conductas de juego de apuestas. En este sentido, se incor-
poran dos variables: accesibilidad y publicidad.

A continuacion, se revisan brevemente los factores de riesgo de cada nivel.

2.a Nivel Individual
Personalidad

Desde una perspectiva enfocada en la persona, diferentes autores han relacionado ciertos rasgos
de personalidad como la impulsividad (Dussault, Brendgen, Vitaro, Wanner y Tremblay, 2011;
Vitaro, Arseneault y Tremblay, 1999), la busqueda de sensaciones (Donati, Chiesi y Primi, 2013),
la dificultad para gestionar las propias emociones o baja inteligencia emocional (Potenza et al.,
2011) con una mayor frecuencia de juego de apuestas.

Percepcion del riesgo

Otro factor es la percepcion del riesgo, que es la creencia de que el juego de apuestas conlleva
consecuencias negativas. Una alta percepcion del riesgo esta asociada a una menor intencion de
juego. El temor de que el juego pueda llegar a estar fuera de control, y derive en consecuencias
indeseables, y a la postre, la idea de que el juego pueda llegar a convertirse en una conducta
adictiva, son argumentos que sostienen una actitud negativa (Li et al. 2010; Spurrier, Blaszczy-
nski y Rhodes, 2015). Ademas, el rechazo a los valores que son representados por el juego, no
considerarlo excitante 0 no encontrar atractivo al mundo que rodea al juego, son argumentos
afectivos que refuerzan una actitud negativa.

llusion de control
El enfoque cognitivo ha identificado una serie de creencias erroneas mantenidas por los apos-
tadores, que contribuye a que sobreestimen sus posibilidades de ganar. Asi, es frecuente que se

presenten una serie de distorsiones cognitivas, sesgos en el calculo de probabilidades y creen-
cias irracionales sobre la probabilidad de ganancia y la ilusion de control del juego (Choliz, 2006;
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Dussault et al., 2011; Echeburua y Fernandez-Montalvo, 1997; House, 2008; Jacobsen et al.,
2007; Fortune y Goodie, 2012; Li et al., 2010; Potenza et al., 2011; Vitaro et al., 1997). Estos
sesgos cognitivos no se consideran solamente un factor de riesgo sino también un mantenedor
de la conducta (Becoiia, 1998; Ruiz-Perez y Lopez-Pina, 2016). Esto sesgos y creencias incluyen
la prediccion de resultados, la llamada falacia del jugador o proceso auto-correctivo del azar, el
optimismo irracional, o el sesgo confirmatorio, recordando ganancias pero olvidando las pérdi-
das, etc. (Ladoceur y Walker, 1996), que se suman a las bajas capacidades de calculo proba-
bilistico sobre sucesos aleatorios, que por lo general tenemos. Se ha visto que un aumento del
conocimiento de calculo de probabilidad se relacionaba con menor comportamiento de riesgo
en apuestas (Floyd, Whelan y Meyers, 2006) y mayor resistencia a sesgos cognitivos (Williams y
Connolly, 2006), siempre que la informacion sobre probabilidad se acompafie en los programas
preventivos con otros componentes como el cambio de actitudes o la reduccion de la percepcion
de control sobre el juego (Williams, West y Simpson, 2012).

2.b Nivel Microsocial
La Familia

Recientes investigaciones sobre la actitud y la permisividad de los padres hacia el juego de
apuestas indican que una escasa supervision parental esta asociada a la aparicion y consolidacion
de la conducta de juego en los hijos (Chalmers y Willoughby, 2006; Lee, Stuart, lalongo y Martins,
2014; Molinaro et al., 2014; Vachon, Vitaro, Wanner y Tremblay, 2004; Wanner, Vitaro, Ladouceur,
Brendgen y Tremblay, 2006). Los menores que perciben una actitud parental mas favorable hacia
el juego de apuestas tienen mayor probabilidad de presentar una mayor frecuencia e intensidad
de apostar (Dixon et al., 2016; Lang et al., 2004).

Presion de grupo

Entre los factores interpersonales destaca la presion de grupo entendida como la influencia sobre
una persona ejercida por individuos cercanos y de caracteristicas similares para que adopte los
comportamientos del grupo (Alonso, Salvador y Suelves, 2004). La influencia de los compafieros
se ejerce a través de dos vias principales. Una primera, que podemos denominar directa y espe-
cifica, se da cuando el grupo cuenta con suficientes jugadores o si estos gozan de una posicion
de prestigio. Esta situacion favorece el consumo a través de tres mecanismos: un proceso de
modelado o de adquisicion de conductas por imitacion; la normalizacion y adopcion de creencias
y valores que favorecen el juego de apuestas; y el incremento de la accesibilidad. Una segunda
via indirecta y no especifica, son los habitos de ocio asociados al juego de apuestas. Al igual que
la anterior propicia un marco social que normaliza la conducta de juego.

2.c Nivel Macrosocial
En este nivel se incorporan aspectos estructurales y culturales, tales como: el marco normativo,
la cultura a favor del juego de apuestas y la accesibilidad. Todos ellos dependen en gran medida

de los intereses de los potentes grupos de presion y de la voluntad y fortaleza de las administra-
ciones publicas.
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Publicidad

En espera de la aprobacion de un reglamento que regule la Ley del Juego, el mercado se regula
por el codigo de conducta de la Direccion General de Juego firmado en 2012, que dicta una
serie de principios basados en la “autorregulacion”. Algunos ejemplos de la autorregulacion
es la prohibicion de que los anuncios sugieran que el juego “pueda mejorar las habilidades
personales o el reconocimiento social”, “pueda ser una solucion a problemas financieros”, que
se realicen “ofertas de crédito a los participantes”, o que se dé la impresion de que “la habilidad
o la experiencia del jugador eliminara el azar del que depende la ganancia”.

Los resultados de investigacion apuntan a que la publicidad genera actitud positiva y percepcion
social favorable hacia el juego (Binde, 2009; Derevensky, Sklar, Gupta y Messerlian, 2010) y una
vision normalizada de la conducta de juego de apuestas (King et al., 2010; Pitt et al., 2016). Esto
constituye un riesgo notable para los menores que reciben el impacto de estos mensajes y disponen
de un facil acceso a las plataformas de juego online Diversos estudios en otros paises apuntan
a que una mayor exposicion a anuncios de juegos de apuestas se asocia a una alta frecuencia
de juego semanal entre adolescentes tanto en apuestas deportivas (Hing et al, 2014) como en
poker, maquinas y casino (Clemens, Hanewinkel y Morgenstern, 2016). También se propone que
la publicidad de juego se destina no tanto a atraer nuevos apostadores, sino a mantener a los ya
jugadores (Binde, 2009; Derevensky, Sklar, Gupta y Messerlian, 2010). La investigacion sugiere que
los anuncios de apuestas provocan a largo plazo una actitud favorable hacia el juego, que puede
estimular la intencion de apostar (Lee et al., 2008; Lloret, Cabrera et al, 2018), si bien no se ha
investigado en profundidad la percepcion que los adolescentes pueden tener de esta publicidad.

Accesibilidad

La hipotesis de que la accesibilidad aumenta la prevalencia de juego ha sido confirmada por
diversos estudios (Shaffer, Hall y Vander Bilt, 1999). Gracias al uso extendido de las nuevas
tecnologias y el aumento de ofertas de juegos online, las oportunidades de juego han aumentado
y con ellas los problemas de juego entre la poblacion adolescente (King, Delfabbro & Griffiths,
2010; McBride & Derevensky, 2009; Olason et al., 2011). Esta mayor oferta de apuestas online a
través de dispositivos madviles u ordenadores se ha relacionado con un aumento de la frecuencia
de juego y predisposicion al juego problematico (Clarke et al., 2006; Drakeford y Hudson, 2015;
Engel, Bechtold, Kim y Mulvaney, 2013; Gainsbury, Wood, Russell, Hinga y Blaszczynski, 2012;
Gainsbury et al., 2015; Lund, 2009; Orford, 2005; Rush, Veldhuizen y Adlaf, 2007; Storer, Abbott
y Stubbs, 2009; Welte, Wierczorek, Barnes y Tidwell, 2006), aumentando especialmente los
problemas de juego entre la poblacion adolescente (King, Delfabbro y Griffiths, 2010; McBride y
Derevensky, 2009). En internet, ademas de la disponibilidad total de juego de apuestas, disminuye
la posibilidad de control y monitorizacion por parte de adultos (Khazaal et al., 2016).

En cuanto al juego presencial, otros estudios también concluyen que existe una asociacion entre
la proximidad de casinos y salones de juego y la prevalencia de juego problematico (Moore et
al. ,2011; Shaffer, LaBrie y LaPlante, 2004). Recientemente, nuestro grupo de investigacion ha
comprobado como la accesibilidad es un factor de riesgo de primera magnitud, que explica en
gran parte el incremento constante en el nimero de menores que apuestan (Caselles, Cabrera y
Lloret, 2018).

14



Resumen de los Factores de Riesgo para el juego de apuestas problematico en adolescentes:

NIVEL 12A 17 ANOS 18 A 25 ANOS

Personal/Individual
Género masculino e o o o
Edad de inicio en el juego temprana
Haber jugado previamente
Ganancias en las primeras apuestas
Baja percepcion de riesgo o o
Altos niveles de estrés
Impulsividad

Busqueda de sensaciones
Sintomas depresivos
Emocionalidad negativa o o
Bajo autocontrol

Otras conductas de riesgo
Evitacion de problemas

Familiar

Conducta de juego de padre/madre

Actitud favorable hacia el juego de padre/madre
Mal clima familiar/baja cohesion familiar
Escasa supervision parental

Problemas familiares

Problemas en la comunicacion familiar

Escolar y relacional

Bajo rendimiento académico

Baja adaptacion escolar

Presion de amigos/as y comparieros/as para apostar

Contextual
Accesibilidad al juego e o o o
Jugar a muchas modalidades de apuesta o

Macrosocial _
Percibir el juego de apuestas como algo normalizado () e o
Presion social (medios de comunicacion/publicidad) o e o

@ : Factor de riesgo que predice la conducta de apuesta en estudios transversales (a corto plazo)
@ : Factor de riesgo que predice la conducta de apuesta en estudios longitudinales (a largo plazo)
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3. Fundamentacion tedrica

El programa se sustenta en tres modelos tedricos coherentes con los objetivos que persigue. Se
describen a continuacion brevemente.

3.a Teoria de la Accion Planeada

La Teoria de la Accion Planeada (TAP, Ajzen 1991) establece como principal predictor de la
conducta de juego la intencion, que a su vez es explicada por otros tres factores: las actitudes
hacia las apuestas, la norma subjetiva y la autoeficacia o control percibido sobre la apuesta. En
las actitudes hacia las apuestas se integran las creencias sobre la probabilidad de obtener un
premio, con la valoracion emocional atribuida a apostar. En el primer caso, la segunda sesion
del programa ha sido disefiada para aportar conocimientos sobre las leyes de la probabilidad,
con el objetivo de reducir la ilusion de control de los resultados del juego basada en sesgos
cognitivos. En cuanto a la valoracion emocional del juego, los estudios han detectado que uno de
los motivos para jugar es considerar que apostar es excitante y divertido. El programa responde
a este argumento con actividades dirigidas a promover la percepcion del riesgo y desmitificar el
juego de apuestas.

Otro elemento que plantea la TAP es la norma subjetiva, que podria explicarse como la presion
social percibida para realizar o no realizar el comportamiento en cuestion.

Finalmente, como tercer factor influyente, el control comportamental percibido (CCP), o la
expectativa sobre la capacidad de control personal de la conducta. El programa incorpora esta
vision a través de actividades y dinamicas dirigidas a reforzar la autoeficacia para no apostar
aun cuando el contexto social es propicio al juego.

3.b Modelos cognitivos

El modelo cognitivo describe como las percepciones de las personas o los pensamientos
espontaneos sobre las situaciones influyen en sus reacciones emocionales, conductuales, y
a menudo fisioldgicas. Ya las teorias clasicas cognitivas de la motivacion, aluden a conceptos
como los “mapas cognitivos” que estan en la base de las expectativas sobre los resultados
de la conducta (Tolman, 1932) o conceptos como “tension o estado motivacional” y “distancia
psicoldgica” (Lewin, 1936). Todos ellos son susceptibles de ser manipulados con mensajes
persuasivos, y afectados por los sesgos cognitivos, por lo que se convierten en objetivo de la
potente comunicacion persuasiva de los operadores de juego.

El calculo de probabilidades es un proceso que puede llegar a ser complejo.Ante ello, las personas
recurren a atajos cognitivos, explicaciones simples en forma de “sesgos” 0 “heuristicos” que
en ocasiones aumentan la percepcion de control sobre el azar. Muchos jugadores sostienen
creencias sobre el calculo de las probabilidades de ganar en las apuestas, con la ilusion de
controlar unos resultados que realmente dependen del azar. Estos procesos cognitivos derivan
en sesgos cognitivos mantenedores de la conducta de juego. La omnipresente exposicion
mediatica a la que nos someten los operadores de juego se basa en estrategias de persuasion
y manipulacion que recurren a los antedichos errores mentales. La impulsividad, que es un
rasgo caracteristico de la personalidad adolescente, hace que estos errores mentales 0 sesgos
cognitivos sean, si cabe, mas frecuentes entre la poblacion juvenil.
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Muchos de los programas de prevencion escolar del abuso del juego cuya eficacia ha sido
evaluada (Keen, Blaszczynskiy Anjoul, 2017) incluyen un componente cognitivo dirigido a corregir
la ilusion de control del azar en el juego de apuestas, sobre la base de que el conocimiento de
la probabilidad real de ganancia pueda moderar la conducta de juego. La segunda sesion del
programa QTJ? tiene como objetivo principal corregir las distorsiones cognitivas mas frecuentes
que explican el error de calculo de la probabilidad de éxito.

3.c Modelo del Aprendizaje Social

A mediados del siglo pasado Miller y Dollard, plantearon un modelo de explicacion de adquisicion
de la conducta basado en la observacion y concluyeron que, si las personas ven consecuencias
deseables y positivas en la conducta observada, es mas probable que la imiten y la tomen como
ejemplo a seguir. Este modelo fue posteriormente desarrollado por Bandura en los afos 60,
llegando a ser uno de los modelos tedricos mas ampliamente utilizado para explicar la influencia
de la publicidad en la conducta. La tercera sesion del programa QTJ? se basa en los postulados
de las TAS para disefar dinamicas dirigidas a promover una posicion critica a la publicidad de
juego.

4. Poblacion destinaria

El programa QTJ? es una intervencion preventiva de ambito universal dirigida a adolescentes de ambos
sexos. Las dinamicas y actividades desarrolladas en las sesiones, los contenidos y la terminologia
utilizada permiten su aplicacion en un rango de edades que va desde los 14 a los 17 anos.

Corresponde hacer aqui una reflexion sobre la edad a la se debe comenzar a prevenir el juego de
apuestas. Considerando que los estudios sobre prevalencia del juego en adolescentes detectan un
aumento del juego a partir de los 15 afios (Lloret, Cabrera et al., 2018; Garcia, 2015; Kong, et al.,
2013) y que las primeras experiencias pueden significar una oportunidad para consolidar las actitudes
favorables hacia el juego de apuestas, es deseable comenzar la prevencion a los 14-15 afios.

El objetivo es fomentar una actitud critica y contraria a las apuestas antes de que se den las primeras
experiencias, lo que ayudara a retardar la edad de inicio, evitando o reduciendo la presencia de
creencias favoirables al juego, como son las expectativas de éxito y la baja percepcion del riesgo.

Desde una perspectiva de sexo, los estudios epidemioldgicos corroboran un evidente dimorfismo
sexual de la conducta de juego de apuestas. Los chicos juegan mas que las chicas, y esta diferencia se
incrementa conforme aumenta la frecuencia e intensidad. Llegando los chicos a multiplicar por cuatro
a las chicas en el juego de riesgo y problematico. Estas diferencias afectan a la percepcion del juego
y sus consecuencias y son evidentes en las motivaciones y expectativas de juego. Somos conscientes
de que no resultaria ni apropiado ni practico implementar un programa diferente segun el sexo del
grupo participante, no obstante este aspecto debe ser tenido en cuenta en el proceso formativo de
quienes aplican el programa.

17



9. Objetivos del programa

El objetivo general del programa es reducir la prevalencia de juego de apuestas en los menores. Para ello
se plantea un triple nivel de alcance: evitar que comiencen a jugar, retrasar la edad de inicio y evitar que
aquellos adolescentes que ya han comenzado a apostar aumenten su frecuencia e intensidad de juego.
Teniendo en cuenta la fundamentacion tedrica expuesta, y asumiendo los preceptos de la TAP (Ajzen,
1991) por los que la intencion es el mejor predictor de la conducta de juego, la reduccion de la intencion
de juego es asi mismo un objetivo general.

Mas alla de la propia conducta a evitar o reducir, los objetivos intermedios de las intervenciones
preventivas se definen por los factores predictores o factores de riesgo que pretenden reducir. De esta
forma, la primera sesion tiene como objetivo reducir las creencias motivacionales y actitudes a favor del
juego. La segunda sesion esta enfocada a identificar sesgos mentales que alimentan la ilusion de control
y nos llevan a tomar decisiones equivocadas. El objetivo de la tercera sesion es identificar las tacticas
manipulativas de los mensajes publicitarios y fomentar una postura critica ante ellos. En la cuarta sesion
se entrena y refuerza la autoeficacia para resistir a la presion de grupo.

5.a Hipdtesis del programa

Teniendo en cuenta los objetivos del programa, se plantean siete hipotesis, que pueden ser comprobadas
comparando las puntuaciones de los cuestionarios de evaluacion (Anexo) antes y después de aplicar el
programa. Las hipétesis enuncian que, tras las sesiones de prevencion, los/las participantes:

Hipotesis 1. Tendran una mayor percepcion de los riesgos asociados al juego de apuestas. (Sesiones 1y 4)
Hipdtesis 2. Tendran una menor percepcion de control hacia el éxito en el juego. (Sesion 2)

Hipdtesis 3. Reduciran su nivel de aceptacion de los mensajes de publicidad. (Sesion 3)

Hipotesis 4. Aumentaran la autoeficacia para no jugar a juegos de apuestas. (Sesion 4)

Hipdtesis 5. Aumentaran la capacidad de resistir a la presion del grupo. (Sesion 4)

Hipdtesis. 6. Disminuiran la intencion de juego. (Todo el programa)

Hipotesis 7. Reduciran la frecuencia de juego. (Todo el programa)
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5.b CGuadro légico de necesidades, objetivos y resultados esperados.

NECESIDADES

OBJETIVO
GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS
DE LA SESION

RESULTADOS
ESPERADOS

Aumento del juego de
apuestas a partir de los
15afios

Incremento de la
autoexclusion entre los mas
jovenes (18-25 afios).

Primeras experiencias de
juego fijan creencias
irracionales y reducen la
percepcion de riesgoneficios

Se ha identificado una serie
de creencias erroneas
mantenidas por los apostado-
res, que contribuye a que
sobreestimen sus posibilida-
des de ganar.

Primeras experiencias
de juego fijan creencias
irracionales (ilusion de
control)

La presion de la publicidad
de juego de apuestas
alcanza a 7 de cada 10
menores

El impacto de la publicidad
supone un riesgo

Se ha incrementado la
accesibilidad (APPS, webs,
salones)

Percepcion normalizada de
la conducta de juego

e |a presion de grupo es un
factor predictor en la
adolescencia.

e | a impulsividad se ha
relacionado con el juego de
apuestas en menores.

Sesion 1

Reducir las
creencias
motivacionales y
actitudes a favor
del juego

Sesion 2

Identificar sesgos
mentales que
alimentan la
ilusion de control

Sesion 3
Fomentar una
postura critica
ante la
publicidad de
juego.

Sesion 4
Promover el
pensamiento
reflexivo y
reforzar la
autoeficacia ante
la presion de
grupo.

Identificar y reestructurar las
creencias que motivan el
inicio y permanencia en la
conducta de juego

Conocer las consgcuencias
del trastorno por juego

Aumentar la percepcion de
riesgo sobre la conducta de
apuesta

Transmitir conceptos basicos sobre
probabilidad real.

Desarrollar pensamiento critico sobre
probabilidad de ganancia.

Promover la toma de decisiones
basadas en el razonamiento y no en
$esgos cognitivos.

Modificar las expectativas de éxito en
la apuesta, basadas en la atribucion
de control: sistemas, supersticiones
y/0 habilidades.

Conocer y debatir el impacto de la
publicidad en la conducta de juego

Identificar las estrategias y técnicas
publicitarias.

Desarrollar el analisis critico de los
anuncios de juegos de apuestas.

Favorecer una respuesta critica y
racional frente a la presion publicita-
ria de las apuestas

Promover una reflexion sobre las
ganancias y las pérdidas

Entrenar el pensamiento reflexivo en
la toma de decisiones

Identificar los mecanismos o tacticas
de influencia

Practicar respuestas asertivas a la
presion.

Promover el pensamiento indepen-
diente

Aumento de la
percepcion de!
riesgo.

Reducir la ilusion
de control hacia el
éxito en el juego.

Confrontary
reestructurar
$esgos cognitivos
relacionados con el
juego de apuestas

Aumentar la
conciencia critica
hacia la manipulacion
mediatica.

Reducir el nivel de
aceptacion de los
mensajes publicidad.

Aumentar la
identificacion de
estrategias de
influencia y
manipulacion en la
publicidad de juego

Reducir la ilusion
de control hacia el
éxito en el juego.

Aumento de la
percepcion del
Riesgo.

Increm_entq de la
autoeficacia para
no jugar.
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6. Metodologia

El programa QTJ? se presenta en un formato breve de 4 sesiones, disefiadas para ser realizadas
en 50 minutos, tiempo medio disponible para una clase o tutoria. El programa ha sido disefiado
para ser aplicado de forma integra y en el orden propuesto. La primera sesién propone una vision
general e introductoria, y la segunda trabaja el concepto de sesgo cognitivo como estrategia para
la manipulacion. El argumento de la tercera sesion es el uso de técnicas de manipulacion en la pu-
blicidad. Es conveniente que estas tres sesiones se impartan con periodicidad semanal. La cuarta
sesion reafirma los logros de las anteriores sesiones y puede ser implementada en la siguiente
semana o transcurridos uno o dos meses.

Teniendo en cuenta la importancia de evaluar la eficacia del programa, se recomienda programar
dos sesiones de evaluacion inicial (PRE) y final (POST). Sin que esto suponga una condicion nece-
saria, conviene resaltar aqui la utilidad y pertinencia de la evaluacion para poder comprobar que
el programa se implementa con correccion y utilidad. Ademas, la evaluacion puede contribuir a
la deteccion precoz de posibles casos que comunicar a la direccion de los centros y/o Departa-
mentos de Orientacion. Un mayor detalle sobre la evaluacion se puede consultar en el apartado
evaluacion de este manual.

6.a Metodologia de las sesiones

El desarrollo es dinamico y participativo, con una metodologia bidireccional, donde el alumnado
toma el protagonismo con el fin de que sean los propios menores los que alcancen las conclu-
siones y propongan pautas seguras a través de situaciones especificas y cercanas a su propia
experiencia.

El programa QTJ? no se limita a aportar informacion sobre los riesgos, consecuencias o efectos
del juego de apuestas en adolescentes, sino que promueve un cambio en las actitudes e intencion
hacia el juego a través de procesos de influencia, ayudando al alumnado a identificar por ejemplo
situaciones de riesgo, probabilidades reales de ganancia, o0 motivaciones de juego que pueden
desembocar en problematicas, promoviendo de esta manera una toma de decisiones mas racio-
nal.

Cada sesion del QTJ? incluye una estructura tipo y varias actividades que el dinamizador/a puede
elegir y adaptar a las caracteristicas del grupo y a su propias habilidades y motivacion. De esta
manera, puede considerarse el QTJ? como un programa “modular” que se adapta a las necesi-
dades y requerimientos de cada centro.

La estructura tipo de cada sesion seria aproximadamente la siguiente:

e Presentacion de la tematica

e Preguntas de dinamizacion inicial

e Exposicion de conceptos basicos

e Realizacion de actividades y dinamicas
e Preguntas de dinamizacion final

e Exposicion final y reflexion conjunta

e Elaboracion de conclusiones

Cada una de las actividades se presenta en una ficha donde se contextualiza la actividad en las
necesidades y factores de riesgo relacionados, se enuncian los materiales necesarios y duracion
estimada de la dinamica. Estas fichas sirven también de guia secuenciada de cada accion a
realizar durante la implementacion. Asimismo, se dispone de ejemplos y material de trabajo para
utilizar en la sesion. Durante la fase de disefio de las sesiones y en su posterior pilotaje, se ha
cuidado la adecuacion de contenidos y vocabulario al periodo evolutivo de los menores. También
se ha tenido en cuenta la perspectiva de género.

Las técnicas utilizadas en las actividades, en coherencia con las teorias que las sustentan, poseen
un caracter fundamentalmente cognitivo. Las actividades incluyen, entre otras: exposicion, debate
dirigido, role-playing, trabajo con fichas, dindmicas grupales y visualizacion y comentario de casos.
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6.b Técnicas y dinamicas

Algunas de las técnicas participativas empleadas en el programa son las siguientes:

TECNICA

DESCRIPCION

OBJETIVO HACIA EL GRUPO

Debate dirigido

Role-playing o
juego de roles

Phillips 6-6

Balance decisional
0 proceso de toma
de decisiones

Analisis de casos

Argumentacion de puntos de vista
contrapuestos por parte de dos grupos.
Intercambio de ideas e argumentos
conducido y moderado por la persona
aplicadora, que interroga, resalta, estimula
y/o puntualiza las mismas y fomenta la
elaboracion de conclusiones grupales

Técnica que permite a los participantes
representar, teatralizar o actuar
interpretando roles o papeles previamente
marcados por la persona aplicadora del
programa, ante otros participantes

Generalmente usada para desarrollar
procesos de adaptacion o adquisicion de
habilidades

Favorece la participacion en un grupo
relativamente numeroso, mediante su
division en grupos menores de
aproximadamente 6 personas que durante
6 minutos discuten y trabajan un
determinado tema.

Posteriormente un portavoz de grupo,
expone las conclusiones.tica ante la
publicidad de juego.

Método para representar los pros y contras
de una posible decision, estimando la
importancia de cada uno y que facilita
racionalmente la toma de la decision

Analisis de una sitqaci()n o realidad
concreta en pequefios grupos.

El caso o situacion debe ser real y cercano a
los participantes, con la finalidad de que
éstos puedan identificarse

Contraponer ideas, bajo la direccion de un/a
moderador/a, para evitar que los argumentos
se desvien de la pregunta inicial y sin
extender las criticas a las personas

Iniciar un debate y proporcionar feedback a
los participantes, lo que les permite adecuar
y/o mejorar sus competencias y habilidades

Permitir la aportacion de todos los
componentes de un gran grupo en un breve
espacio de tiempo.

Permite la valoracion reflexiva y grupal de los
beneficios e inconvenientes de tomar una
decision

Ademas, el grupo actia como

“modelo de salud”, apuntando
hacia la conducta saludable

Fomentar la participacion, interaccion con
otros participantes y optimizacion del tiempo.

Se pretende la busqueda de explicaciones y

soluciones mediante la interaccion y discusion

entre los componentes del grupo.
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6.c Quien aplica el programa

El programa QTJ? puede ser implementado por profesionales técnicos de prevencion comu-
nitaria acreditados con conocimiento especifico sobre adicciones comportamentales (esto es,
trastorno por juego de apuestas), preferentemente con formacion y experiencia practica en el
ambito de la psicologia, y en el trabajo con menores. También pueden hacer esta funcion otros
profesionales como profesorado, educadores sociales, etc. siempre que cuenten con formacion
previa en el manejo del programa.

La funcion principal del dinamizador/a es presentar la informacion al alumnado, guiar en la
realizacion de actividades, moderar las discusiones grupales y aclarar las posibles dudas rela-
cionadas con los temas tratados. Ademas de ello, el papel del dinamizador/a del QTJ? incluye
entre otras funciones:

e Crear una atmasfera que promueva la participacion activa del alumnado.

e Reforzar positivamente las intervenciones de los menores.

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

e Manejar los tiempos y ritmos de la sesion.

e Flexibilizar y/o adaptar los contenidos de las dinamicas al nivel del grupo-clase.

e Facilitar las interacciones positivas y de apoyo entre ellos, promoviendo la asimilacion de con-
ceptos, habilidades y competencias.

e Ser un referente de salud para los menores.

Por todo ello, la persona o personas encargadas de la implementacion del programa QTJ? deben
recibir formacion para alcanzar ciertas competencias, entre las que destacamos:

e Conocimiento sobre la problematica y las caracteristicas, efectos y consecuencias del juego de
apuestas y el interés y aproximacion continua hacia los contenidos a transmitir.

e Capacidad para promover la reflexion en el alumnado a través de técnicas como el debate
socratico o mayeéutica.

* Creatividad y flexibilidad, para la resolucic_’)n de posibles situaciones en el aula, asi como la
capacidad para la adaptacion de los contenidos, en funcion de las opiniones e intervenciones
que se fueran produciendo en el grupo.

e Manejo de destrezas para el mantenimiento de la atencion del alumnado, entre las que pue-
den figurar técnicas de comunicacion verbal (Ej. cambios en la entonacion, aportar feedback,
reformular preguntas, etc.) y comunicacion no verbal (asentimientos, postura y lenguaje cor-
poral, contacto visual con el mayor nimero de alumnos/as, movimiento por el aula, manejo de
silencios, etc.).

o Empatl’a y manejo de los ritmos del alumnado, para procurar la participacion sostenida y re-
partida de los menores durante la sesion, asi como evitar los tiempos muertos.

6.d Normas de aplicacion

La implementacién de las sesiones (ATJ? no requiere un funcionamiento muy diferente al de una
clase tradicional, aunque de forma general, es una buena practica recordar y/o establecer al
inicio de las sesiones unas normas o principios basicos que deben regir en cada sesion.

e RESPETO. Las intervenciones seran ordenadas. El respeto por el turno de palabra ha de ser
fundamental. Debe fomentarse la escucha sin interrupcion de todas las opiniones, aunque no se

esté de acuerdo con ellas, esperando a que la intervencion termine para poder replicar, siempre
que el/la dinamizador/a de la palabra.

* LIBERTAD. Todo el alumnado es libre de expresar sus opiniones sin censura ni critica. Esta libre
expresion alimenta y enriquece el debate, a la vez que lo hace mas real y cercano para los y las
adolescentes.
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e FOCALIZACION Y CONCRECION. El tiempo para cada actividad es muy breve, por lo que las
intervenciones por parte del alumnado intentaran ser concisas y relacionadas con la tematica
tratada en la sesion, para que todos/as tengan la oportunidad de participar.

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

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

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

MOTIVACION. Aunque la participacion sea obligatoria, para evitar resistencias y que se interiorice
el mensaje preventivo es imprescindible que los participantes se impliquen voluntariamente en
la actividad. Es una recomendacion encarecida que la persona aplicadora se muestre cercana,
motivadora, segura y concisa en sus intervenciones y procure que el alumnado se sienta intere-
sado y comodo, a través de la escucha activa y la calidez.

PREPARACION. Cada actividad incluye un breve texto que explica y justifica porque es relevante
para los objetivos del programa. En la bibliografia se recomiendan lecturas para cada sesion.
Es de gran importancia que la persona aplicadora de las sesiones, las prepare con la lectura de
textos o visionado de videos.

AJUSTE. El programa QTJ? en cada una de sus sesiones y actividades contiene las pautas para
el/la dinamizador/a, los conceptos basicos a trabajar, y aquellos aspectos literales que deben
ser transmitidos al alumnado, por lo que seria deseable ajustarse a estos contenidos durante la
sesion sin ampliar innecesariamente los mismos. Ello no es obstaculo para que siempre que sea
posible se incorporen a las sesiones las inquietudes o cuestiones sugeridas o propuestas por
los propios alumnos/as. Este aspecto ayudara a una mayor atencion y motivacion para seguir
la sesion y hara mas significativo el aprendizaje. El tiempo determinado para cada actividad es
orientativo y se basa en la experiencia del equipo del programa en las implementaciones realiza-
das en edades y grupos equivalentes. A pesar de la flexibilidad que la persona aplicadora puede
tener, es recomendable cumplir los tiempos asignados a cada actividad, para poder continuar
con otros modulos en sucesivas tutorias, y sobre todo abordar la conclusion y reflexion final de
cada sesion.

EQUIDAD. Muchas de las actividades del QTJ? requieren la formacion de pequefios grupos. De
esta manera se asegura que la participacion e interaccion entre alumnado sea mayor, enrique-
ciendo la calidad de sus aportaciones. En este caso la recomendacion es que se atienda por
igual a cada grupo. Para ello, el/la dinamizador/a debe repartir de forma equitativa los tiempos
dedicados a supervisar y apoyar el trabajo realizado en cada uno de los grupos y participantes,
al mismo tiempo que mantiene el orden en el resto del aula. evitar que determinados alumnos/
as monopolicen las intervenciones. Esto puede realizarse “extinguiendo” o haciendo caso omiso
de argumentos repetitivos o provocativos, o redirigiendo el argumento al resto de la clase con
formulas como por podrian ser: “;Qué pensais sobre ello el resto de la clase?’ u ofrecer mas
atencion a otros alumnos/as que no intervengan tanto.

FEEDBACK. El/la dinamizador/a debe asegurarse que los conocimientos y preguntas son real-
mente comprendidas por el alumnado, solicitando al mismo feedback o retroalimentacion, por
si es necesario transmitir con mas detenimiento una instruccion, pauta o concepto basico, antes
de continuar la sesion. Para ello empleara formulas como las siguientes: “;Alguien tiene alguna
duda sobre esto? ;Me he explicado con claridad? o “;alguien podria ponerme algun ejemplo
sobre lo que acabo de decir?”.
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7. Recursos

7.a Recursos materiales

Las sesiones se desarrollan con el apoyo audiovisual de una presentacion mediante video proyector.
Por lo general, el equipamiento disponible en las aulas de los centros educativos: ordenador, video
proyector, sistema de audio y conexion a Internet, es suficiente para la realizacion de las sesiones.

Es conveniente que el facilitador disponga de un portatil para asegurar la compatibilidad del programa
de presentacion. El uso de un software diferente al utilizado en el disefio de la presentacion produce
distorsiones y desajustes en las diapositivas.

Caracteristicas de la sala: Para facilitar el trabajo en equipos conviene que el mobiliario de la sala no
esté fijo al suelo.

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

7.h Formacion

Consideramos que una buena parte de la eficacia del programa reside en el rigor de su aplicacion.
Aunque el manual atiende con detalle todas las cuestiones referentes al procedimiento de aplicacion y
las actividades estan detalladamente protocolizadas, creemos necesario que su implementacion venga
precedida de un plan de formacion basico dirigido al personal implementador. El Programa ha sido di-
sefado para facilitar su aplicacion de manera que pueda ser implementado por el personal docente del
centro, aunque es preferible que su implementacion la realicen técnicos en prevencion con experiencia
en el ambito escolar.

La experiencia y los resultados de evaluacion indican que parte de la eficacia de un programa de pre-
vencion se debe en parte al dinamizador/a. Para reducir en lo posible esta variabilidad, el equipo de
QTJ? dispone de un taller formativo dirigido a profesores, educadores y técnicos en prevencion en el
que se explican las bases tedricas y metodoldgicas, se entrena en la aplicacion de las cuatro sesiones
y se instruye para la correcta aplicacion de los instrumentos de evaluacion. Para consultar dudas y
disponibilidad pueden ponerse en contacto con nosotros en la web www.quetejuegas.org

8. Evaluacion

La evaluacion de un programa de prevencion se define como la recogida, analisis e interpretacion
sistematica de la informacion relativa a su funcionamiento y a sus posibles efectos, con diversas fina-
lidades entre las que destacan garantizar la calidad y eficacia de la intervencion y abordar un plan de
mejora continua de la intervencion.

Ademas de medir el cambio producido por la intervencion, la evaluacion permite también tomar de-
cisiones apoyadas en datos, detectar posibles inconvenientes u obstaculos en el programa, analizar
la coherencia de los objetivos y actividades y protocolizar la intervencion de forma que pueda ser
aplicada y evaluada por otros de forma autonoma. Asi, la evaluacion es parte fundamental de la imple-
mentacion de un programa de prevencion.

8.a Resultados de evaluacion del QTJ?

En el momento de la redaccion del Manual del programa QTJ? se dispone de una primera evaluacion
sobre las tres primeras sesiones realizada en los afios 2017 y 2018. A continuacion, se presenta un
resumen de la evaluacion con los principales resultados, el texto completo fue publicado en la Revista
de Psicologia Clinica con Nifios y Adolescentesy se puede acceder a través del enlace (https://www.
revistapcna.com/sites/default/files/1924-2_0.pdf ).

Se utilizd un disefo cuasi-experimental pretest-postest con grupo control de comparacion, en una
muestra de adolescentes escolarizados con edades entre los 15y 17 afos y disefio muestral intencio-
nal. Los centros educativos fueron seleccionados mediante un muestreo probabilistico, en funcion de
la representatividad geografica y social (ensefianza publica, nivel socioecondmico variable). La aplica-
cion estuvo a cargo de un grupo de técnicos/as en prevencion.
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Una semana antes y después de implementar el programa se evaluaron las siguientes variables:

Intencion de juego. Mediante tres preguntas sobre la intencion de jugar en un futuro préximo.

Autoeficacia para no apostar: Cuestionario auto-informado de 7 items que evalua la capacidad auto-
percibida de no jugar en situaciones en las que se invita al juego.

Percepcion del Riesgo: Se utilizo la subescala PR del Cuestionario EDGAR (Early Detection Gambling
Addiction Risk — Adolescents) (Lloret, Cabrera-Perona y Nufiez, 2018).

Sesgos cognitivos. Escala de ilusion de control y desconocimiento de probabilidad de juego de
apuestas (Llorety Cabrera, inédito). Escala autoaplicada de 10 items con tipo de respuesta dicotomica
(Falso = 0 / Verdadero = 1) que evalia el conocimiento sobre leyes basicas de probabilidad y la
ilusion de control o la tendencia a creer que podemos influir sobre el azar.

Escala de Actitud hacia la publicidad de juego (Llorety Cabrera, inédito). Cuestionario auto-aplicado de
13 items. Evalla tres aspectos de la percepcion de la publicidad sobre juego de apuestas: Recuerdo
de anuncios, grado de acuerdo con los mensajes publicitarios y Evaluacion afectiva.

Los resultados muestran que el programa QTJ? es moderadamente eficaz. Los tamarios del efecto
fluctuian entre niveles pequefios (d = .21) y moderados (d = .49). En lineas generales, los jovenes
que recibieron el programa de prevencion redujeron la intencion de juego y su ilusion de control
sobre la probabilidad de ganancia, al mismo tiempo que aumentaron la percepcion de riesgo, su
autoeficacia para no apostar en situaciones de ocio y su capacidad para analizar criticamente
mensajes publicitarios de juego.

El grupo que recibio la intervencion aumentd significativamente su puntuacion en la escala de
Autoeficacia para no apostar (d = .24), es decir su autoevaluacion para resistir una invitacion a apostar
fue mayor tras la intervencion. Mientras que no se registraron diferencias en el grupo control. En
cuanto a la Intencion de apostar, los resultados indican que se reduce en el grupo experimental, si
bien la magnitud de esta reduccion es muy pequefa. Por el contrario, el grupo control marca una
tendencia no significativa al aumento de la Intencion de apostar.

Tras la intervencion, los adolescentes que participaron en el programa puntuaron mas alto en la
Percepcion del Riesgo que los que no lo hicieron (grupo control). Esta diferencia se constata de forma
significativa en la medida post. Las diferencias de medias intragrupo son significativas en ambos
grupos (grupo experimental: d = .21, grupo control: d = .24).

Ademas, participar en QTJ? se asocid a un aumento del conocimiento sobre el calculo probabilistico,
y la reduccion de la iusion de control o la tendencia a creer que es posible influir sobre los
acontecimientos que dependen del azar. Los adolescentes que participaron en el programa punttan
significativamente mas bajo en las escalas de llusion de control y de Desconocimiento que los del
grupo control.

Los efectos del programa sobre la valoracion de la publicidad de juego de apuestas son moderados
en la direccion deseada. A nivel cognitivo, los adolescentes que reciben el programa muestran
mayor disconformidad con los argumentos persuasivos y mayor conciencia critica hacia la manipulacion
medidtica (d = .46). A nivel afectivo, también se diferencian del grupo control en que declaran que la
publicidad no les parece tan atractiva como antes de haber recibido el programa, aunque este efecto
es mas atenuado (d = .25). No se hallaron cambios pre — post en el grupo control.
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8.b Evaluacion continua.

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

Otro aspecto interesante de la evaluacion es que facilita la deteccion precoz de posibles casos que se encuen-
tran en la zona de juego de riesgo o incluso problematico. Estos casos son susceptibles de ser informados a la
direccion del Centro y/o al Departamentos de Orientacion.

QTJ? pone a disposicion de todos los que apliquen el programa un sencillo instrumento de evaluacion (Anexo)
que se responde en tan solo 15 minutos. Se recomienda encarecidamente su uso.

QTJ? Tabla de objetivos, resultados esperados e instrumentos de evaluacion para cada sesion.

SESION

OBJETIVOS ESPECIFICOS
DE LA SESION

RESULTADO ESPERADO

INSTRUMENTO
DE EVALUACION

1 e |dentificar y reestructurar las creencias e Aumento de la percepcion de! Subescala percepcion de Riesgo.
que motivan el inicio y permanencia en la riesgo. Cuestionario EDGAR (Early Detection
conducta de juego Gambling Addiction Risk — Adoles-

cents) (Lloret, Cabrera-Perona,
e Conocer las consecuencias del trastorno Nufez, 2017)
por juego
e Aumentar la percepcion de riesgo sobre
la conducta de apuesta
 Transmitir conceptos basicos sobre

2 probabilidad real.

e Desarrollar pensamiento critico sobre  Reducir la ifusion de controf hacia Escala de ilusion de control y

probabilidad de ganancia. el éxito en el juego. desconocimiento de probabiidad de
juego de apuestas (Lloret y Cabrera,

* Promover la toma de decisiones e Confrontar y reestructurar inédito)

basadas en el razonamiento y no en sesgos cognitivos relacionados con el

$esgos cognitivos. juego de apuestas

* Modificar las expectativas de éxito en la

apuesta, basadas en la atribucion de

control: sistemas, supersticiones y/o

habilidades.

e Conocer y debatir el impacto de la e Aumentar la conciencia Escala de Actitud hacia la publicidad

3 publicidad en la conducta de juego critica hacia la manipulacion de juego (Lloret y Cabrera, inédito).

mediatica.

o |dentificar las estrategias y técnicas

publicitarias.  Reducir el nivel de aceptacion de
los mensajes publicidad

 Desarrollar el andlisis critico de los

anuncios de juegos de apuestas. e Aumentar la identificacion de
estrategias de influencia y manipula-

o Favorecer una respuesta critica y cién en la publicidad de juego

racional frente a la presion publicitaria de

las apuestas  Reducir la ifusion de controf hacia
el éxito en el juego.

o Promover una reflexion sobre las * Aumento de la percepcion de! Escala de ilusion de control y

4 ganancias y las pérdidas Riesgo. desconocimiento de probabiidad de
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e Entrenar el pensamiento reflexivo en la
toma de decisiones

e |dentificar los mecanismos o tacticas de
influencia

 Practicar respuestas asertivas a la
presion.

e Promover el pensamiento independiente

e Incremento de la autoeficacia para
no jugar.

juego de apuestas (Lloret y Cabrera,
inédito)

Subescala percepcion de Riesgo.
Cuestionario EDGAR (Early Detection
Gambling Addiction Risk — Adoles-
cents) (Lloret, Cabrera-Perona,
Nufez, 2017

Items sobre autoeficacia para
resistir la presion grupal (ad-hoc)



9. Contenidos del programa

SESION ACTIVIDAD

1 1.1. Hugo comenz6 a apostar
1.2 Razones para apostar

1.3. ¢ Cuantos jovenes crees
que juegan?

FACTORES DE DURACION
RIESGO/PROTECCION APROXIMADA

Percepcion de riesgo 50°
Motivaciones de juego 50°
Percepcion de riesgo

Norma subjetiva

Percepcion normativa 40’
Norma subjetiva

2.1. ;Cuanto sabes sobre
2 probabilidad? Pensar bien o
pensar mal

2.2. ;A favor o en contra?

2.3. Calcula la probabilidad de
ganar.... 0 de perder

Desconocimiento de probabilidad 50°
llusion de control sobre
probabilidad de ganancia

Desconocimiento de probabilidad 50’
llusion de control sobre probabilidad

de ganancia

Actitud hacia el juego de apuestas

Desconocimiento de probabilidad 45’
llusion de control sobre probabilidad
de ganancia

3.1. La agencia de publicidad

3 3.2. Publicidad ética

3.3. Desmontando anuncios
de apuestas

Actitud favorable hacia la publicidad
de apuestas 50°

Actitud favorable hacia la publicidad
de apuestas 50°

Actitud favorable hacia la publicidad
de apuestas 40’

4.1. Antes de apostar... la
calculadora de decisiones

4.2. Cuando los demas
apuestan

4.3. ;Verdadero o falso?

Impulsividad
Valoracion reflexiva de pérdidas y 45’
beneficios

Presion de grupo. Influencia del

grupo de amigos para apostar 35
Impulsividad

Valoracion reflexiva de pérdidas y 35’
beneficios
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Justificacion

La Percepcion del Riesgo

Es la creencia de que el juego de apuestas conlleva consecuencias negativas.
Se asume que el conocimiento de las consecuencias negativas de una
determinada conducta esta asociado a una menor probabilidad de realizar
dicha conducta. Este planteamiento se sustenta en la abundante evidencia en
diversas conductas. Por ejemplo en caso del consumo de drogas, una menor
percepcion del riesgo esta asociado a una mayor probabilidad de su consumo
(de la Villa Moral, Rodriguez y Sirvent, 2006; Johnston y cols., 1989; Lookatch,
Dunne y Katz, 2012; Hibell et al. 2012; Observatorio Espafiol sobre drogas,
2008, 2009). Asi, se ha visto en juego de apuestas que una alta percepcion del
riesgo se relaciona con una menor intencion de juego (Li et al. 2010; Lloret,
Cabrera et al., 2017; 2018). Spurrier, Blaszczynski y Rhodes (2015) elaboran
un modelo explicativo del abuso del juego de apuestas basado en la
percepcion del riesgo como factor central y sus interacciones con otros
factores psico-sociales. El temor de que el juego pueda llegar a estar fuera de
control, la sensacion de riesgo, o el rechazo a los valores que son
representados por el juego, son argumentos afectivos que sostienen una
actitud negativa hacia el juego de apuestas.

En esta actividad se narra la historia de juego de un adolescente de 17 afos.
A través de una dinamica participativa se destacan y evidencian las pérdidas
no solo de dinero, sino también de oportunidades de amistades y sobre todo
de confianza. Se plantean preguntas abiertas sobre las posibles
consecuencias del juego , para llegar a la conclusion de que el juego de
apuestas no esta libre de riesgos.

Objetivos

e Aumentar la percepcion de riesgo sobre juego de apuestas.

e Presentar y sensibilizar sobre posibles consecuencias del juego
problematico en menores.

e Reducir la intencion de juego en menores.




Min.

67

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion.

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexion a Internet

- Grabacion de la historia en pildoras de sonido

- Guidn escrito de la historia (para dinamizador) (Ver anexo 1)

- 24 hojas de caracteristicas psicoldgicas (Ej. independencia, tiempo libre, etc),
consecuencias de juego

(Ej. Pérdidas econémicas, problemas familiares, absentismo escolar), motivaciones de
juego (Ej. divertirse, ganar dinero, etc) (Ver anexo 2)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

El/a dinamizador/a explica al alumnado que hoy hablaran sobre juego de apuestas.
Para ello, lo haran a través de una historia, que escucharan a través de una grabacion.

El/a dinamizador/a solicita al alumnado que le ayude, interpretando el guion de la
historia. En ese momento, el/la dinamizador/a explica que el protagonista de la historia
(Hugo), posee:

a) ciertas caracteristicas psicologicas y que cada alumno/a representara a cada una de
ellas (por ej. un alumno/a sera la autoestima de Hugo, la alegria de Hugo, otro/a la
independencia de Hugo, la seguridad, etc).

b) ciertas “cosas” que Hugo tiene y que un/a alumno representara (Ej. amistades y
apoyo, tiempo para hacer otras cosas, rendimiento académico, querer ganar dinero,
etc)

C) ciertas creencias y pensamientos que puede tener Hugo y que varios/as alumnos/as
representaran a cada una de ellas (por ej. un alumno/a sera la creencia de que él
controla las apuestas, otro/a sera la creencia de que tiene un sistema para ganar, otro/a
sera la creencia de que seguir apostando hara que recupere sus pérdidas, etc)

Una vez repartidas las tarjetas (del anexo 2) a cada alumno/a, el/a dinamizador/a invita
a todos/as los alumnos/as que salgan a la pizarra y se pongan junto a un alumno/a
voluntario (que representara a Hugo).

“Ej. Tu seras la autoestima de Hugo, tu serds la alegria de Hugo, tu serds las amistades
y apoyo de Hugo, tu seras el rendimiento académico de Hugo, tu seras la creencia de
que sequir apostando hara que recupere sus pérdidas, etc.”

El/a dinamizador/a indicara a toda la clase que cuando se comience a escuchar la
historia, si cualquiera de los/a alumnos/as que tienen una tarjeta y representan “algo
de Hugo”, considera que el personaje PIERDE ALGO, en cualquier momento de la
historia, se retiraran de la pizarra y se sentaran.
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El/a dinamizador/a se asegura que todos/as han entendido la dinamica:

;Habéis entendido como sera la dinamica que vamos a seguir?

Se comienzan a escuchar los cortes de grabacion de la historia. A medida que suena la
historia, se proyectan imagenes que acompanian el relato.

El/a dinamizador/a detiene la historia cada vez que un alumno/a se sienta,
preguntandole por qué razon se retira de la historia y a qué caracteristica representa.
El/a dinamizador/a también puede detener la historia cada vez que aparezca en la
historia algin hecho resefiable que no haya sido percibido por el alumnado.

El/a dinamizador/a también detiene la historia al acabar cada corte de grabacion,
preguntando si alguien quiere sentarse o si todo esta bien.

Ademas, el/a dinamizador/a enuncia frases explicativas y aclaratorias sobre la
“caracteristica/consecuencia” del personaje que se retira: Ej. “Segun vemos, Hugo se
siente preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores.. ha perdido su
tranquilidad”

Ejs. de comentarios:
Detenemos un momento la historia porque alguien se ha sentado, ¢por qué te sientas?

Ej. Soy la alegria de Hugo, me siento porque conforme dedica mas tiempo a apostar,
menos alegre se le ve

;Estais todos de acuerdo? Segun vemos, Hugo se siente preocupado porque las
pérdidas son cada vez mayores..

También detendra periddicamente la historia el/a dinamizador/a para preguntar al grupo
de alumnos/as que sostienen las tarjetas con creencias irracionales, ya que ellos en
buena logica no se sentaran en ningin momento, para hacer ver que son los
sostenedores de la historia.

Ej. Detenemos un momento la historia. ;Por qué Hugo sigue apostando, si estamos
viendo que ya no le va bien? ;Podria ser por las ideas y creencias sobre controlar las
apuestas? (dirigiéndose a los/as alumnos/as que sostienen estas creencias vy
escuchandolos).

Una vez finalizada la historia, el alumnado vuelve a sus sitios y se lanzan preguntas para
la reflexion que el dinamizador ira gestionando durante la actividad o al final, segun la

dindmica establecida en la clase

La pregunta de la que se desprenden las demas es:



¢ Cual es vuestra propia conclusion sobre la historia?

¢ Qué piensa el personaje para sequir apostando?
¢;Como le afecta perder?

¢Qué ha perdido o estd perdiendo Hugo en su vida?

¢ Qué siente?

(pregunta dirigida al alumnado, pero también al alumno voluntario que hara de Hugo)
¢ C0mo le afecta que sus amigos le animen a apostar?

¢2Y si apuesta solo? ;0s parece un signo de alerta?

cApostar puede llegar a tener consecuencias y riesgos?

¢0s anima a apostar?

45’ Tras la contestacion de las preguntas de reflexion, el/a dinamizador/a lee la conclusion final

Conclusiones

I Eljuego 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 comienza la fase de

]
pérdidas.
]

El juego de apuestas pasa por distintas fases, conforme el apostador continta apostando (fase
de ganancia, 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.
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ANEXO 1 QTJ ?

HUGO COMENZO A APOSTAR ,
QUE TE .a.
JUEGAS

GUION PARA LA HISTORIA

Grabacion de
sonido 01

Grabacion de
sonido 02

Grabacion de
sonido 03

Grabacion de
sonido 04

Grabacion de
sonido 05

Grabacion de
sonido 06

Grabacion de
sonido 07
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Hugo es un chico de 17 afios que estudia en 1°BAT, aunque ultimamente piensa en dejar los estudios, porque este
curso no le va bien. Cuando tenia 15 afios, su primo y él jugaban al futbol en un equipo de la liga juvenil local y un dia
que Hugo estd lesionado va a verle con un grupo de amigos. En las gradas, unas azafatas, promocionan con globos una
web de apuestas deportivas y repartian vales de 5 euros para quienes jugaran esa misma cantidad. Hugo apuesta con
sus amigos utilizando el DNI de un amigo mayor de edad y ganan unos cuantos euros mas, que vuelven a apostar.

Unas semanas después, junto con un amigo, entran en otras webs, cuya publicidad han visto en television e internet.
Regalan un bono de 50 euros y Hugo piensa que es una gran oportunidad. A pesar de que pierde casi todo el dinero,
de vez en cuando recupera alguna pérdida. Por lo demas, todo va de maravilla. Apuesta con sus amigos y comentan
los resultados de los partidos y se divierten con ello, ademas de sacar algo de dinero para sus gastos. Aprueba ese
curso y sus padres le regalan una moto que le hace mucha ilusion.

Al afio siguiente, con 16 afos, de vez en cuando juega con sus amigos a poker entre ellos, aunque prefieren jugar de
forma online, donde es fodo mds imprevisible. Hugo juega buscando ganancias rapidas y diversion y emociones
fuertes. Hugo controla el tiempo que juega, aunque cada dia que pasa lo hiciera con mas frecuencia y apostara a veces
algo mas de lo planeado.

En ese momento conoce a Marta, con la que comienza a salir. La primera vez que Hugo va a un salén de apuestas tiene
17 afios. Acude acompafiado de cuatro amigos. No les piden el DNI a la entrada del local, si para apostar. Pero como
uno de ellos tiene 18 arios, se encarga de apostar por todos.

Las semanas siguientes Hugo pasa cada vez mds horas en las salas de juego. Sin embargo sus amigos comienzan a
aburrirse, porque la mayoria de veces que apuestan, pierden. Hugo sigue yendo a veces solo/a y, el resto del dia,
cuando no apuesta, su mente sélo piensa en formas de apostar.

Ha comenzado a visitar videos sobre estadistica y probabilidad y estudia los periddicos deportivos, para saber si algun
jugador estd lesionado o sancionado. Muchas veces pierde, pero le cuenta a sus amigos en clase que gana. Cuando se
agobia ante las pérdidas, recurre al poker online, que solo tiene como inconveniente que las partidas se prolongan
hasta la madrugada, por lo que al dia siguiente en clase estd medio dormido y sin atender.

Acaba el curso, y Hugo ha suspendido 6 asignaturas. Eso le provoca discusiones con sus padres y con Marta, su novia.
Sus padres no saben lo que estaba ocurriendo y piensan que quizas hayan hecho algo mal con Hugo, lo que también
provoca peleas entre ellos. La madre de Hugo se siente muy apagada y apatica y comienza visitar a psicologos.



ANEXO 1 QTJ ?

HUGO COMENZO A APOSTAR QUETE ﬁ
JUEGAS

GUION PARA LA HISTORIA

Hugo necesita dinero, y ha vendido la moto a través de wallapop. Ha conseguido cerca de 1000 euros, pero las apuestas
sonido 08 que realiza hacen que le dure solo unos dias, durante los cuales intenta recuperarse. Pasan unas semanas. Hugo ha
dejado de jugar en el equipo, porque ha faltado a varios entrenamientos y el entrenador pide a sus comparieros que
hablen con él antes de expulsarlo. Sus comparieros le han llamado varias veces, pero no han conseguido que acudiera.
Antes de dejar de llamarle mas, le dicen que esta apostando demasiado y que quizds tenga un problema. Cuando los
1000 euros se terminan, Hugo le dice a otro par de amigos si pueden prestarle 200 euros, para reparar la moto. Ellos

acceden.

IYIY Y Poco después su padre al ver que no avanza en los estudios (en vez de ir a clase esta jugando), decide darle una
oportunidad y le consigue trabajo ese verano como administrativo en la empresa en la que él trabaja. Unas semanas
después, es el aniversario de Marta y Hugo. Han quedado a las 21.30 para celebrarlo, y van a ir a cenar a un restaurante.
Pero esa noche hay partidos de champions. Comienzan los partidos y Hugo apuesta a distintas apuestas, como si habra
penalties en la primera parte y si habra alguna sustitucion antes del descanso. Hugo pierde la nocion del tiempo y llega
donde habia quedado con Marta una hora después. Discuten y Marta le dice que no puede seguir asi. Esta muy enfadada
y le dice que tienen que tomarse un tiempo, porque ya no confia en él. Hugo le pide perdén y le promete que cambiara.
Y durante unos dias no apuesta. Pero un par de semanas después, son los partidos de vuelta de la champions. Hugo,
muy nervioso, le dice a Marta que necesita reparar el movil y que si puede prestarle 40 euros. Marta accede, pensando
que no pueden estar sin comunicarse, y para intentar tranquilizarlo, ya que lleva muchos dias sin dormir bien y en parte
ella se siente algo culpable, pero no sabe que esos 40 euros serdn para apostar, porque aunque él le cuenta que juega
muy de vez en cuando, ella se ha dado cuenta de algunas mentiras y ha encontrado en su chaqueta resguardos de
apuestas. Esto lleva a que Marta lo deje definitivamente unos dias después.

Hugo no estd bien. Apuesta para evadirse de su situacion y para sentirse mejor si consigue ganar. Un amigo dice que lo
ha visto volviendo al bar donde hay un terminal de apuestas y que le ha dicho: “Quiza mi suerte cambie hoy”, pero todos
saben que ha perdido bastante dinero y que el otro dia lo vieron golpeando la maquina y discutiendo con el duerio del
bar. Ha pedido dinero a varios comparieros de instituto a los que sigue viendo a la puerta de los salones, pero nadie
quiere prestarle dinero, porque saben que nunca lo devolvera y ya no confian en él.
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ANEXO 2

HUGO COMENZO A APOSTAR

QUE TE .ﬁ.
JUEGAS

TARJETAS PARA ALUMNADO. “COSAS QUE HUGO PIERDE”
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INDEPENDENCIA DINERO AMISTADES Y ALEGRIA
APOYO
BUENAS NOTAS TIEMPO AUTOESTIMA CONTROL SOBRE
LA SITUACION
OTRAS
ACT"’:)DC’}gES DE |  SEGURIDAD EN HONESTIDAD TRANQUILIDAD
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Justificacion

Distintos modelos tedricos proponen que conocer los motivos principales por
los que una persona apuesta podria ayudar a detectar precozmente problemas
derivados del juego (Binde, 2013; Blaszczynski y Nower, 2002). Al igual que
ocurre con otros factores de riesgo, el estudio de las motivaciones para
apostar se ha inspirado en las investigaciones previas realizadas en el
consumo de drogas, como el alcoholismo. Asi, se han propuesto listados de
motivaciones coincidentes con modelos de estudio de alcohol, que incluyen
motivaciones sociales, de afrontamiento y de auto-mejora o generadoras de
emociones placenteras (Dechant y Ellery, 2012), a los que otros trabajos
afaden la motivacion economica (Dechant, 2014). Dentro de esta linea de
investigacion, se propone que personas con mayor severidad de juego
apostaban para satisfacer motivaciones de auto-mejora o de afrontamiento de
situaciones estresantes (MacLaren, Fugelsang, Harrigan y Dixon, 2012;
Parhami et al., 2012; Stewart y Zack, 2008). Por su parte, otros estudios
sugieren que las motivaciones sociales no predicen una mayor frecuencia de
juego posterior (Dechant, 2014) o la presencia de niveles problematicos de
juego (Stewart y Zack, 2008). Asi, las motivaciones de juego podrian predecir,
por ejemplo, que una persona apueste sola, y no en compafia de amigos/as
(Quinian, Goldstein y Stewart, 2013). En adolescentes se ha visto que los
jugadores problematicos mostraban también mayores puntuaciones en cada
una de las motivaciones, siendo la mas frecuente la de mejora del animo
(Grande-Gosende et al., 2018).



La Percepcion del Riesgo

Es la creencia de que el juego de apuestas conlleva consecuencias negativas.
Se asume que el conocimiento de las consecuencias negativas de una
determinada conducta esta asociado a una menor probabilidad de realizar
dicha conducta. Este planteamiento se sustenta en la abundante evidencia en
diversas conductas. Por ejemplo en caso del consumo de drogas, una menor
percepcion del riesgo esta asociado a una mayor probabilidad de su consumo
(de la Villa Moral, Rodriguez y Sirvent, 2006; Johnston y cols., 1989; Lookatch,
Dunne y Katz, 2012; Hibell et al. 2012; Observatorio Espanol sobre drogas,
2008, 2009). Asi, se ha visto en juego de apuestas que una alta percepcion del
riesgo se relaciona con una menor intencion de juego (Li et al. 2010; Lloret,
Cabrera et al., 2017; 2018). Spurrier, Blaszczynski y Rhodes (2015) elaboran
un modelo explicativo del abuso del juego de apuestas basado en la
percepcion del riesgo como factor central y sus interacciones con otros
factores psico-sociales. El temor de que el juego pueda llegar a estar fuera de
control, la sensacion de riesgo, o el rechazo a los valores que son
representados por el juego, son argumentos afectivos que sostienen una
actitud negativa hacia el juego de apuestas.

Con esta actividad se pretende que el alumnado realice una reflexion sobre las
razones que los jovenes (otros o ellos mismos) tienen para apostar y el riesgo
que cada una de ellas conlleva. Al mismo tiempo que el propio alumnado
realiza propuestas de ocio que pueden cubrir las necesidades de diversion,
recreativas o de afrontamiento de problemas. En la actividad ademas, se
utiliza como factor de proteccion, la norma subjetiva, que se define como la
percepcion de la persona acerca de lo que la mayoria de las personas
importantes para dicha persona u otros pertenecientes a su grupo de
referencia (en este caso los companeros/as de clase), piensan sobre la
realizacion de una conducta concreta, lo que actua como factor de influencia
para que el menor se adecue a lo que la mayoria espera de él/ella.
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Objetivos

e Presentar las motivaciones de juego mas usuales,
relacionandolas con la frecuencia y severidad de juego

e Aumentar la percepcion de riesgo sobre juego de apuestas
e Valorar la percepcion de riesgo de cada una de las
motivaciones por parte de los menores

e Reducir la intencion de juego en menores

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)
- Conexion a internet

- Panel continuo 3 x 1 metro

- Tres tarjetas tamano cuartilla (A5) por alumno/a en el grupo.
Cada una de las tarjetas de un color:

a) Verde: algo preocupante,

b) Naranja: bastante preocupante,

c) Roja: peligrosa (ver anexo 1)

- 16 tarjetas A4 de motivaciones para pegar en panel (ver anexo 2)
- Diapositivas explicativas motivaciones juego (ver anexo 3)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.



Desarrollo de la sesion

Como inicio de la sesion y planteamiento de la misma, el/la dinamizador/a realiza
al alumnado una pregunta: ;para qué apuesta la gente que apuesta? Animando al
alumnado a que piense varias opciones, mas alla de la tipica de ganar dinero.

¢Para qué apuesta la gente que apuesta?

Una vez escuchadas y anotadas en la pizarra las posibles respuestas, el/la
dinamizador/a explica distintas motivaciones que los jugadores suelen mencionar,
presentandolas muy brevemente y agrupandolas en cuatro grandes motivaciones:

MOTIVACIONES SOCIALES 0 RECREATIVAS: buscando entretenimiento o
diversion, generalmente acompanados.

MOTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO DE PROBLEMAS: buscando enfrentar los
problemas de la vida, 0 emociones desagradables, evadiéndose o sintiéndose mas
seguros

MOTIVACIONES DE AUTO-MEJORA: buscando emociones positivas y satisfaccion
a través del juego.

MOTIVACIONES ECONOMICAS: buscando ganar o generar dinero facil.

El/la dinamizador/a apunta que el juego de apuestas cubre motivaciones, que las
personas apuestan para satisfacer necesidades y que las motivaciones expresan
necesidades internas (mejorar estado de animo, evadirse de problemas,
satisfaccion y gratificacion, etc.) o externas de la persona (sociales o de diversion).
Se presenta al alumnado la tipologia tipica de jugadores, poniéndola en relacion
con las motivaciones. Existen basicamente tres tipos de jugadores, que encajan
también con el tiempo que se lleva jugando:

JUGADOR SOCIAL O RECREATIVO (fases iniciales de juego): Juega
ocasionalmente o de forma recreativa, para entretenerse o divertirse. Las
ganancias o pérdidas no afectan su estado de animo y hay otras actividades en su
vida que son mas importantes y gratificantes.
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Min.

10°

12°

Juega normalmente acompafnado, ademas puede dejar el juego en cualquier
momento.

JUGADOR PROBLEMATICO (fases intermedias de juego): Juega con alta
frecuencia, comienza a presentar problemas relacionados con el juego (descuidar
el trabajo o los estudios, comenzar a mentir, juega mas de lo que tenia previsto).
Comienza a jugar solo.

JUGADOR PATOLOGICO (fases avanzadas de juego): Necesita jugar
constantemente para recuperar las pérdidas y depende emocionalmente del juego,
que interfiere totalmente en su vida, afectando a sus relaciones familiares, trabajo
y economia. Necesita aumentar la intensidad de sus apuestas. Apuesta solo.

En este punto, el/la dinamizador/a lanza tres preguntas de reflexion

¢Tendran las mismas motivaciones los distintos tipos de jugadores?

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

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

Estas preguntas dan paso a las dinamicas de la sesion.

El/la dinamizador/a comenta que a continuacion se hara una actividad dividida en
dos partes. Para la primera parte, el/la dinamizador/a entrega a cada alumno/a tres
tarjetas (Amarilla, naranja y roja).

PARTE 1. EXPLORAR RAZONES DE JUEGO

En una primera parte, el/la dinamizador/a lee 16 motivaciones para jugar
(usualmente referidas por apostadores). Para cada motivacion, se pide al
alumnado que levante una de las tarjetas que les han entregado (amarilla, naranja
0 roja), en funcion de la percepcion de gravedad que le otorga a cada motivacion.
Cada uno de los colores representa la gravedad que el alumnado dard a cada una
de las motivaciones (amarillo: algo preocupante, naranja: bastante preocupante,
rojo: peligrosa).



Min.

Cuando la percepcion mayoritaria del alumnado coincida con la realidad (ver listado
a continuacion), el/la dinamizador/a pedira al alumnado que mire a su alrededor,
para que la norma subjetiva actue.

Posteriormente, en base al color que predomine en la respuesta grupal, se pedird a
un voluntario/a, que pegue la etiqueta adhesiva de la motivacion resefada en el
panel de papel continuo, bajo la columna que el grupo haya decidido (nada
preocupante, preocupante o peligrosa).

A continuacion se expone para informacion del/la dinamizador/a un listado de
motivaciones y la percepcion de gravedad inferida a través de las investigaciones
realizadas. No existe una contestacion del alumnado Unica y correcta, pero como
norma o baremo, se entendera que las motivaciones tendran habitualmente esta
percepcion de gravedad:

MOTIVACIONES SOCIALES:

- Porque es lo que la mayoria de mis amigos hacen cuando se reunen
(verde-naranja)

- Para socializar (verde-naranja)

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

- Porque hace que una reunion social sea mas entretenida (verde-naranja)

MOTIVACIONES DE AUTO-MEJORA:

- Porque me gusta como me hace sentir (naranja-rojo)
- Porque es excitante (naranja-rojo)

- Porque es divertido (verde-naranja)

- Porque me hace sentir bien (naranja-rojo)

MOTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO:

- Porque me siento con mas confianza o mas seguro de mi mismo (naranja-rojo)
- Porque me ayuda cuando me siento nervioso o deprimido (rojo)

- Para olvidar mis preocupaciones (rojo)

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

MOTIVACIONES ECONOMICAS:

- Para ganar dinero (naranja)

- Porque disfruto pensando qué cosas podria hacer con lo que gane (verde-naranja)
- Porque si gano podria cambiar mi estilo de vida (naranja-rojo)

- Para generar dinero (naranja)
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Min.
26’

30°

Terminada la lectura de las 16 motivaciones, el/la dinamizador/a invita al alumnado
a observar las tres columnas de gravedad, tal como han quedado, estableciendo un
didlogo por si quisieran cambiar su percepcion de gravedad sobre alguna motiva-
cion (Ej. Si han considerado nada preocupante utilizar las apuestas para generar
dinero rapido o si han considerado nada o poco preocupante jugar para sentirse
mejor cuando estan de mal humor).

En el caso de que el alumnado haya percibido una motivacion de afrontamiento, de
mejora de animo o econémica como nada preocupante, social es importante que
el/la dinamizador/a anuncie que un motivo cambia de columna resefiando que
“cualquier motivacion para mejorar el animo o enfrentar los problemas debe ser una
sefal de alarma y considerada preocupante”

El/la dinamizador/a, cerrando la explicacion, recuerda la pregunta inicial de reflexion
;Creéis que hay motivaciones mas peligrosas que otras?

Y sugiere cual es la gravedad de cada motivacion, relacionandola con investigacio-
nes (Grande-Gosende et al., 2018; MacLaren et al., 2012, Parhami et al., 2012;
Stewart y Zack, 2008), de esta forma:

“Bien, hasta ahora hemos contestado lo grave o preocupante que creemos que nos
parecen a nosotros cada motivacion para jugar. Ahora vamos a ver lo que dicen las
investigaciones... Observad esto, segun las investigaciones que se han hecho, tanto
en adultos como en adolescentes, las personas que presentan mayores problemas
relacionados con el juego muestran alta puntuacion en todas las motivaciones, pero
sobre todo -y en este orden- en las de:

MOTIVACIONES DE AUTO-MEJORA O MEJORA DEL ANIMO (me gusta como me
hace sentir, es excitante, me hace sentir bien)

MOTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO DE PROBLEMAS (me da mas confianza, me
ayuda cuando me siento mal o deprimido, me ayuda a olvidarme de mis preocupa-
ciones)

MOTIVACIONES ECONOMICAS (ganar dinero, obtener dinero réapido)

MOTIVACIONES SOCIALES 0 RECREATIVAS (las menos problematicas)”



Min.

32’

40

Aqui, el/la dinamizador/a muestra la diapositiva del anexo 3, que sirve de resumen
a lo explicado y visto durante la dinamica

En este punto, el/la dinamizador/a expone al alumnado que exploren las motivacio-
nes que ellos/as mismos/as o alguien cercano puede tener para jugar y que si ven
que comienza a jugarse para satisfacer necesidades como evadirse o mejorar el
animo, les sirva de sefial de alarma para pedir ayuda.

Es importante que observéis las motivaciones que vosotros/as mismos/as o alguien
cercano puede tener para jugar y que Si veis que comienza a jugarse para satisfacer
necesidades como evadirse o mejorar el animo, os sirva de senal de alarma para
pedir ayuda

PARTE 2. PROPONER FORMAS ALTERNATIVAS DE JUEGO

En una segunda parte, se pide al alumnado que en grupos de 3-4 personas, y
mediante la metodologia Philips 6-6, propongan alternativas de ocio que SIRVAN
PARA SATISFACER las 16 motivaciones (o los 4 grandes grupos de motivaciones)
tratadas en la sesion y que no involucren conductas de riesgo o adictivas.

Durante 6 minutos, el grupo, elabora propuestas de ocio alternativo para cada moti-
vacion. El portavoz de cada grupo, enunciara las propuestas que su grupo haya
resefiado.

cPensdis que se puede conseguir divertirse, socializar, enfrentar los problemas u
obtener emociones positivas sin necesidad de apostar?

¢ Podéis hacer otras cosas que no sean apostar para divertiros, socializar, buscar
emaociones positivas...?

Durante 6 minutos y en grupos, pensad propuestas de ocio que sirvan para obtener
estas motivaciones

El portavoz de cada grupo, enunciara las propuestas que su grupo haya resefado.
el/la dinamizador/a recoge las mas interesantes o alcanzables y las repite al gran
grupo

Ej. Para la motivacion de socializar proponemos asistir a clubs de lectura, o hacerse
voluntario en una asociacion, para la motivacion “es excitante” proponemos activi-
dades como rafting, parapente, o visitar circuitos de automovilismo o karting, etc...
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Finalmente se cierra la sesion, lanzando las siguientes preguntas de reflexion:

¢ Pensais que solo pueden conseguirse estos beneficios (disfrutar, divertirse, estar
con amigos, hacer cosas excitantes, ganar dinero) apostando?

Si nuestro interés es divertirnos o estar con amigos, ;podemos hacerlo sin necesi-
dad de apostar?

¢ 0s parecen atractivas las propuestas de ocio que habéis sugerido vosotros/as
mismos/as?

Conclusiones

Las motivaciones para apostar se relacionan en la mayor parte de los 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) y
pasan a ser de afrontamiento (evadirse, olvidarse de problemas) o sentirse mejor es una
senal de alerta, tanto en nosotros mismos, como en nuestros 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.
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Q1d?
MOTIVACIONES QUETE .&.
JUEGAS

LISTADO DE MOTIVACIONES PARA APOSTAR

PORQUE ES LO QUE LA MAYORIA DE MIS AMIGOS HACEN CUANDO SE REUNEN
PARA SOCIALIZAR

PORQUE ES ALGO QUE HAGO EN OCASIONES ESPECIALES

PORQUE HACE QUE UNA REUNION SOCIAL SEA MAS ENTRETENIDA
PORQUE ME GUSTA COMO ME HACE SENTIR

PORQUE ES EXCITANTE

PORQUE ES DIVERTIDO

PORQUE ME HACE SENTIR BIEN

PORQUE ME SIENTO CON MAS CONFIANZA 0 MAS SEGURO DE Mi MISMO
PORQUE ME AYUDA CUANDO ME SIENTO NERVIOSO 0 DEPRIMIDO

PARA OLVIDAR MIS PREOCUPACIONES

PARA SENTIRME MEJOR CUANDO ESTOY DE MAL HUMOR

PARA GANAR DINERO

PORQUE DISFRUTO PENSANDO QUE COSAS PODRIA HACER CON LO QUE
GANE

PORQUE SI GANO PODRiA CAMBIAR MI ESTILO DE VIDA

PARA GENERAR DINERO



ANEXO 3 nTJ ?
MOTIVACIONES QUETE ﬁ.
JUEGAS

DIAPOSITIVA EXPLICATIVA RESUMEN

Algo preocupante Bastante preocupante Peligrosa

Jugadores Jugadores Jugadores
sociales problematicos patoldgicos

Motivaciones sociales o recreativas
Motivaciones de afrontamiento de problemas
Motivaciones econdomicas

Motivaciones de mejora del estado del animo

49






¢Guantos
jovenes

crees que
juegan?

ol de.
Factor es_qe (ljne(I) é\rlgg(l)on
Percepcion

Curso de ap

A partir de I ‘ ‘
Duracion ap. [ ] .

40 minutos




52

Justificacion

La Percepcion Normativa se define como la creencia acerca de cuanto de
frecuente es el juego de apuestas entre los jovenes de la misma edad. La
percepcion de que una actitud o conducta es compartida por la mayoria de los
miembros del grupo de referencia constituye un buen predictor, no solo del
juego de apuestas, sino también de otras conductas de riesgo (Donati, Chiesi
y Primi, 2013; Johnson, 2012; Lewis et al., 2011; Page et al., 2008). Los
menores perciben el juego como una actividad normalizada, debido en parte a
su legalizacion en adultos, (Blinn-Pike, Worthy y Jonkman, 2010; Derevensky
y Gainsbury, 2016). Esta normalizacion se ha relacionado con una menor
percepcion de riesgo en adolescentes y una mayor frecuencia de apuestas
(Gupta y Derevensky, 1997; Shead, Derevensky y Gupta, 2010). En nuestro
pais, y en adolescentes, los resultados de los estudios sugieren que una mayor
frecuencia de juego se relaciona con mayor percepcion de que lo habitual ente
jovenes es apostar. Esta percepcion se acrecienta respecto al resto de grupos
en el conjunto que apuesta con muy alta frecuencia (Lloret, Cabrera et al.,
2017; 2018). Berkowitz (2004) utiliza el término “misperception”
(percepcion erronea) para describir la diferencia entre la conducta real de la
poblacion y lo que la gente cree que los demas hacen. 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
allegados. Esta distorsion perceptiva se explica en parte por el efecto de la
atencion selectiva, por el cual se presta mas atencion a la informacion que
resulta congruente con las propias creencias y acciones, a la vez que se
desatienden los datos que contradicen las propias actitudes, creencias y
comportamientos.

Por una parte, tendemos a sobreestimar la generalizacion de nuestra propia
conducta, y por otra, la creencia de que una determinada conducta esta
generalizada anima a reproducirla, ambos efectos se potencian
reciprocamente. Ello es coherente con el principio de influencia de validacion
social (Cialdini, 1984) por el que los adolescentes guian su propia conducta
basandose en las acciones de los demas. En consecuencia, una intervencion



capaz de corregir o modificar la percepcion de lo que es normal tendria un efecto en la conducta.
Esta hipdtesis ha sido puesta a prueba en diferentes poblaciones con el objetivo de reducir el
consumo de alcohol, tabaco y otras drogas (Haines y Spear, 1996; Johnson, 2012).

Con esta actividad, se pretende modificar las creencias normativas para que el menor
(jugador o no) sea consciente de que los porcentajes que ellos creen son siempre menores
y que la apuesta NO es una conducta tan normal como ellos creen. De esta manera, el
alumnado percibird que el juego no es tan habitual ni normal, lo que lo liberara de la
“presion” de realizar la conducta que “todos los demas” hacen.

Objetivos

e Modificar las creencias normativas (misperception) sobre juego de apuestas
e Reconocer que los jugadores no son mayoria
e Aportar informacion veraz acerca de la prevalencia de juego entre
adolescentes
e [ransmitir porcentajes reales sobre actitudes hacia el juego de apuestas
en menores
e Reducir la intencion de juego de apuestas en los menores

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexion a internet

- Diapositivas graficas sobre porcentaje de menores que apuestan (ver anexo 1)

- Diapostiivas graficas sobre actitudes de los menores hacia el juego (ver anexo 2)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

Tamaiio del grupo. Para facilitar la intervencion de todos los participantes el grupo
no deberia sobrepasar los 20 componentes.

Duracion aprox.: 40m
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5’

30°

Desarrollo de la sesion

Esta dinamica no precisa que el/la dinamizador/a explique conceptos basicos sobre juego
de apuestas de forma previa. Como inicio de la actividad, simplemente anunciara que ese
dia vamos a intentar conocer cuantas personas jovenes apuestan en nuestro pais

Vamos a intentar conocer cuantas personas jovenes apuestan en

nuestro pais

De forma previa, el/la dinamizador/a explica brevemente los conceptos de percepcion
normativa y validacion social, desde la introduccion tedrica de esta actividad.

Percepcion Normativa como sesgo de influencia social a través del principio de
Validacidn Social o tendencia a actuar como crfeemos que hace la mayoria.

Atencion Selectiva y como nuestra percepcion del mundo varia segun nuestra
atencion.

El/la dinamizador/a realiza una primera ronda de preguntas sobre porcentajes de
prevalencia de juego de apuestas en menores.

Se pregunta en voz alta a toda la clase

En tu opinion, ¢ Qué proporcion de jovenes de tu edad crees que juegan

a apuestas?

Se aclara que a los efectos de esta actividad entendemos “juegos de apuestas” las
apuestas deportivas y los juegos de casino incluidas las maquinas tragaperras ya sea
en salones, bares u online.

Mientras, el/la dinamizador/a ha escrito en la pizarra el siguiente cuadro de respuestas:

0-10%
10-20 %
20-30%
30-40%
40 - 50 %
Mas del 50%

Se pide que el alumnado levante la mano de forma ordenada para contabilizar las
respuestas de lo/as alumno/as y anote las respuestas en la pizarra.
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Asi, el/la dinamizador/a preguntara (sélo una pregunta-frase a la vez) al alumnado que
porcentaje de jovenes creen que juegan habitualmente a:

- Apuestas deportivas en salones y bares
- Apuestas deportivas online

- Juegos de casino online

- Ruleta

- Poker online

¢ Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17 anos ha realizado apuestas
deportivas en salones y bares?

¢ Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17 anos ha realizado apuestas
deportivas de forma online? ;Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17
anos ha jugado a juegos de casino online?

¢ Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17 afios ha jugado a ruleta?

¢ Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17 anos ha jugado poker online?

El alumnado consensua una respuesta para cada pregunta, en un maximo de 1 minuto,
que se anota en la pizarra

A continuacion se pide que levanten la mano los que han jugado a juegos de apuestas
en la dltima semana.

Se recuerda que entendemos por juegos de apuestas las apuestas deportivas y los
juegos de casino incluidas las maquinas tragaperras ya sea en salones, bares u online.

El/la dinamizador/a cuenta el nimero de manos levantadas y calcula el porcentaje,
escribiéndolo en una nueva columna en la pizarra.

En ese momento, el/la dinamizador/a compara el porcentaje de manos levantadas a la
pregunta de haber jugado en la ultima semana con el resultado de la encuesta de
Percepcion Normativa, realizada minutos antes.

Para ello puede fijarse en la categoria que mas votos recibio en el grupo-clase o agrupar
las dos o tres categorias mas votadas en el grupo-clase y estimar la media También
puede utilizar los resultados de las encuestas sobre prevalencia de juego en
adolescentes ESTUDES que se encuentra en el anexo de esta actividad.
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Respondidas las preguntas, para cada respuesta se muestran los porcentajes
encontrados en estudios realizados en nuestro pais. Se apoyan estos datos de forma
grafica (ver anexo 1). Posiblemente los porcentajes respondidos por el alumnado se
situaran por encima de los datos objetivos, ya que las respuestas del alumnado estaran
influidas por las creencias normativas erroneas sobre una mayor prevalencia de juego
entre su entorno y por la presencia de noticias en los medios de comunicacion.

Una vez comparados los datos, el/la dinamizador/a establece un debate, invitando a
reflexionar sobre las diferencias entre la Percepcion Normativa y la realidad.

¢.Son los jovenes que han declarado que juegan los que piensan que hay
mas jugadores?

El/la dinamizador/a ha de tener en cuenta que con esta actividad, se pretende modificar
las creencias normativas y que el menor (jugador) sea consciente de que los porcentajes
en cuanto a prevalencia que ellos creen son siempre menores y que la apuesta NO es
una conducta tan normal como ellos creen.

El/la dinamizador/a realiza una segunda ronda de preguntas sobre porcentajes de
actitudes de los jovenes hacia el juego

Asi, preguntara (solo una pregunta frase a la vez) al alumnado que porcentaje de jovenes
consideran que en nuestro pais:

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

- Cree que el juego es mas divertido cuando se apuesta

- Cree que el juego de apuestas es inofensivo

- Cree que el juego de apuestas es perjudicial

- Cree normal que jovenes de su edad apuesten en bares y salones de juego

¢ Cual es el porcentaje de jovenes esparioles entre 13 y 17 afios que cree
que todo el mundo esta a favor del juego de apuestas?

¢ Cual es el porcentaje de jovenes esparioles entre 13 y 17 afios que cree
que el juego es mas divertido cuando se apuesta?

¢ Cual es el porcentaje de jovenes esparioles entre 13 y 17 afios que cree
que el juego de apuestas es inofensivo?

¢ Cual es el porcentaje de jovenes esparioles entre 13 y 17 afios que cree
que el juego de apuestas a favor del juego de apuestas?
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¢ Cual es el porcentaje de jovenes esparioles entre 13 y 17 afios que cree
que el juego es mas divertido cuando se apuesta?

¢ Cual es el porcentaje de jovenes esparioles entre 13 y 17 afios que cree
que el juego de apuestas es inofensivo?

¢ Cual es el porcentaje de jovenes esparioles entre 13 y 17 afios que cree
que el juego de apuestas es perjudicial?

¢ Cual es el porcentaje de jovenes esparioles entre 13 y 17 afios que cree que
es normal que jovenes de su edad apuesten en bares y salones de juego?

El alumnado consensua una respuesta, en un maximo de 1 minuto, que se anota en la
pizarra

Para cada respuesta se muestran los porcentajes encontrados en estudios realizados en
nuestro pais. Se apoyan estos datos de forma grafica (ver anexo 2). Posiblemente los
porcentajes respondidos por el alumnado en cuanto a actitudes favorables hacia el
juego seran mayores de lo que los datos objetivos informan. A la inversa con los
porcentajes en cuanto a actitudes desfavorables hacia el juego, ya que las respuestas
del alumnado estaran influidas por las creencias normativas erréneas sobre una mayor
prevalencia de juego en su entorno y por la presencia de noticias en los medios de
comunicacion. El/la dinamizador/a ha de tener en cuenta que con esta actividad, se
pretende modificar las creencias normativas y que el menor (jugador) sea consciente de
que los porcentajes en cuanto a prevalencia que ellos creen son siempre menores y que
la apuesta NO es una conducta tan normal como ellos creen. Por eso sus preguntas de
reflexion siguientes iran en esta linea.

Finalmente, el/la dinamizador/a lanza unas preguntas finales de reflexion sobre qué es

lo normal y qué no lo es (puede hacer paralelismos con el fenomeno del botellon, u otras
conductas de riesgo).
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Tras haber visto los datos, ¢0s sorprende la diferencia entre
lo que pensabais y la realidad?

¢ Seguis pensando que apostar es lo normal entre jovenes?

¢JPor 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?

Cuando las preguntas de reflexion son respondidas y como explicacion final, conviene
que el/la dinamizador/a resuma y destaque que considerar el juego de apuestas como
una conducta normal es uno de los factores que influye en que los menores apuesten
mas. Si el/la dinamizador/a, debe subrayar que el porcentaje de menores que apuesta
es bajo, y debe desmitificar cualquier creencia normativa (mis-perception), apoyandose
en los datos objetivos que presentara

50’ En ese momento, el/la dinamizador/a remata la sesion con la conclusion de que lo
normal a esa edad adolescente NO es apostar, pasando a leer la conclusion final.

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 creiais.
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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 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 creiais.

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 consumen alcohol u otras drogas o recurren al juego de apuestas para divertirse.
Son un porcentaje minoritario. La mayoria de personas no apuestan ni tienen intencion de
hacerlo
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Justificacion

El enfoque cognitivo ha identificado una serie de creencias errdneas
mantenidas por los apostadores, que contribuye a que sobreestimen sus
posibilidades de ganar. Asi, es frecuente que se presenten una serie de
distorsiones cognitivas, sesgos en el calculo de probabilidades y creencias
irracionales sobre la probabilidad de ganancia y la ilusion de control del juego
(Choliz, 2006; Echeburua y Fernandez-Montalvo, 1997; Jacobsen et al., 2007;
Fortune y Goodie, 2012). Estos sesgos cognitivos no se consideran solamente
un factor de riesgo sino también un mantenedor de la conducta (Becoiia,
1998; Ruiz-Perez y Lopez-Pina, 2016). Estos sesgos y creencias incluyen la
prediccion de resultados, la llamada falacia del jugador o proceso
auto-correctivo del azar, el optimismo irracional, o el sesgo confirmatorio,
recordando ganancias pero olvidando las pérdidas, etc (Ladoceur y Walker,
1996), que se suman a las bajas capacidades de calculo probabilistico sobre
sucesos aleatorios, que por lo general tenemos. A ello se une que los juegos
de apuestas fomenten directa o indirectamente estas creencias
distorsionadas. Se ha visto que un aumento del conocimiento de calculo de
probabilidad se relacionaba con menor comportamiento de riesgo en apuestas
(Floyd, Whelan y Meyers, 2006) y mayor resistencia a sesgos cognitivos
(Williams y Connolly, 2006), siempre que la informacion sobre probabilidad se
acompaie en los programas preventivos con otros componentes como el
cambio de actitudes o la reduccion de la percepcion de control sobre el juego
(Williams, West y Simpson, 2012). En nuestro pais y sobre adolescentes una
mayor ilusion de control sobre la probabilidad de ganar se relaciona con mayor
frecuencia de juego. Esta ilusion es mas visible en el grupo de muy alta
frecuencia de juego (Lloret, Cabrera-Perona et al., 2017; 2018).

Con esta actividad se pretende transmitir conceptos basicos sobre
probabilidad y dar a conocer y combatir posibles sesgos y creencias
irracionales presentes en el alumnado. La dinamica central de la actividad
consigue que a través de la competicion (bingo), cada grupo mantenga la
atencion sobre los contenidos trasladados por el/a dinamizador/a, en caso de
desconocer los conceptos.

Objetivos

e Transmitir conceptos basicos sobre probabilidad y sesgos
cognitivos relacionados con la probabilidad

e Disminuir las expectativas de éxito e ilusion de control sobre
ganancia en apuestas

e Sensibilizar acerca de los sesgos cognitivos como posible alerta
ante una conducta de juego problematica

e Reducir la motivacion econémica de los/las menores para
acercarse al juego de apuestas




Min.

8’

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador /a de la sesion

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexion a internet

- Tarjetas de “bingo” de las leyes de probabilidad y creencias irracionales (una por
cada grupo de 3-4 alumnos/as) (ver anexo 1)

- Listado de definiciones de leyes de probabilidad y creencias irracionales (ver anexo 2)
- Dado

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

El/a dinamizador/a explica brevemente sobre qué tematica se trabajara ese dia: el
desconocimiento de la probabilidad de ganancia y los sesgos cognitivos relacionados
con las apuestas:

“En muchas ocasiones la informacion que tenemos sobre las apuestas no es real y
muchos de nosotros apostamos sin saber muy bien las probabilidades. Ademas de
ello, las casas de apuestas se aprovechan de una forma de pensar irracional que
todos compartimos, pero en mayor medida en los jugadores.

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.

Muchas personas presentan formas de pensar erroneas ante las apuestas (que
llamamos sesgos cognitivos) que les hacen tomar decisiones arriesgadas y valorar
inadecuadamente los riesgos.

Ademas esta forma de pensar irracional, les hace olvidar sus pérdidas y sobreestimar
Sus ganancias o su capacidad de control sobre la apuesta”

Posteriormente, se explica la dinamica de la actividad.

Se divide a la clase en grupos de 3-4 componentes, que eligen un portavoz.

el/la dinamizador/a repartira uno de los cartones o tarjetas de “bingo” para cada
grupo (ver anexo 1)

El objetivo de la dindmica es tachar cuanto antes todas las casillas (0 el maximo de
casillas posibles) y ganar al resto de grupos de clase.

El/la dinamizador/a comienza a leer una por una, cada una de las leyes o creencias

irracionales (Ej. Falacia del jugador tipo 1).
Pueden leerse en el orden que el/la dinamizador/a elija.

63



40’

45’

64

Si alguno de los grupos tiene en su carton esa ley o creencia irracional, tienen que
explicar a su manera en qué puede consistir esa ley o creencia irracional. Ademas,
deben poner un ejemplo.

En caso de que mas de un grupo tenga esa ley o creencia en su carton, se tira un dado,
para decidir qué grupo es el que intenta explicar la ley, formula o creencia.

Si la explican correctamente, su portavoz la tacha en su tarjeta.

Si no saben explicarla, el grupo debe anular en su carton esa creencia, poniendo un
punto negro sobre ella.

Tras cada ley/formula/creencia mostrada al grupo y explicada por el alumnado, el/la
dinamizador/a completa aspectos sobre esa creencia, resolviendo posibles errores 0
dudas y asegurandose que llega al gran grupo.

Asi sucesivamente, el/la dinamizador/a continta leyendo cada elemento de su lista,
hasta que uno de los grupos complete su tarjeta de bingo.

Las definiciones de cada creencia 0 sesgo o ley de probabilidad, en las que se apoyara
el/la dinamizador/a puede encontrarse en el anexo 2.

Una vez enunciadas todas las leyes/creencias y completado por algun grupo su carton,
el/la dinamizador/a lanza unas preguntas finales de reflexion:

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

¢Se pueden controlar las apuestas?

¢Qué 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)

¢Jugada tras jugada, se incrementan o disminuyen las probabilidades de ganar?

Finalmente, tras la reflexion conjunta, el/la dinamizador/a ha de subrayar los conteni-
dos que dijo al principio de la sesion. De forma resumida:

“Desconocer la probabilidad real de cada juego y sobre todo que apostar a la larga
reduce nuestra probabilidad de ganar, ya que en cada apuesta siempre hay mas posi-
bilidades de pérdida que de ganancia.

El desconocimiento de la probabilidad, ademas de fomentar este tipo de creencias
irracionales, lleva a las personas a mantenerse en unas apuestas que a todas luces
son muy desventajosas y que ademas de hacernos perder mucho dinero quizas tendra
consecuencias graves”

Por ultimo, se leen o parafrasean la conclusiones finales.



Conclusiones

En muchas ocasiones la informacion que tenemos sobre las apuestas no es real.
Es necesario explicar que el juego de apuestas y las casas de apuestas se fundamenta en los
Sesgos Yy creencias que todos compartimos.

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.

Hemos comprobado en la sesion que cuantas mas veces apostemos, como en cada apuesta
es mayor la posibilidad de perder, a largo plazo las pérdidas seran mayores y, por lo tanto,
menor sera la probabilidad de ganar. Ademas la ley de probabilidad combinada nos indica
que para ganar tenemos que multiplicar la probabilidad de cada suceso independiente, lo que
a la hace que a la larga la probabilidad de ganar tienda a cero. Por tanto, no parece buena
idea apostar para intentar ganar dinero. Ademas, volver a apostar no es util para recuperar
posibles pérdidas.

Ademas, las personas caen en $esgos 0 creencias irracionales. Estas creencias determinan
las decisiones de apuesta. Estos pensamientos, no solo no son ldgicos y basados en la
probabilidad, sino que son totalmente irracionales.

Las personas creen poder controlar las apuestas, pero olvidan a menudo
las leyes de probabilidad.
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ANEXO 2 QTJ ?

CUANTO SABES SOBRE PROBABILIDAD QETE ﬁ
JUEGAS

LISTADO DE DEFINICIONES DE LEYES DE PROBABILIDAD
Y CREENCIAS IRRACIONALES

LEY DE PROBABILIDAD / .
CREENCIA IRRACIONAL DEFINICION

Es la frecuencia esperada de un hecho para casos equiprobales, que

se calcula por el cociente entre el numero de veces que un este
LEY FUNDAMENTAL hecho sucede y el nimero de veces que sucede ese 0 cualquier otro
DE PROBABILIDAD hecho. Referido a apuestas, seria el cociente entre el nimero de

casos favorables y el nimero de casos posibles.

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

En el caso de un dado: 1/6

Probabilidad de que sucedan varios eventos. Es decir, es la
probabilidad de un evento, multiplicada por la probabilidad de cada

LEY DE otro de los eventos.
PROBABILIDAD Por ejemplo: P(A) y P(B) es P(A) x P(B)
COMBINADA Por ejemplo: P(A) y P(B) y P(C) es P(A) x P(B) x P(C)

En el caso de tirar dos monedas al aire y que en las dos salga cara,
la probabilidad seria 0,5 x 0,5 = 0,25

El valor esperado de una apuesta es una formula que nos sirve para
saber cuanto podemos esperar ganar (de media) por apuesta. Es la
cantidad que un apostante puede esperar ganar o perder si realiza

FORMULA una apuesta con la misma cuota muchas veces.
DEL VALOR La formula sencilla es:
ESPERADO (Probabilidad de ganar que nos da ese juego x cantidad premio)

(Probabilidad de perder que nos da es e juego x cantidad apostada)

Ej. Para apuesta a rojo o negro, donde apuesto 5 euros y si gano me
dan el doble (mis 5 y otros 9)
(Probabilidad de ganar que nos da ese juego 18/37 (48%) x 5 euros)
(Probabilidad de perder que nos da ese juego 19/37 (52 %) X 5 euros)
=-13 cts por apuesta (atin contemplando que 4,8 de cada 10 veces
ganareé)

Ej. Para apuesta a numero concreto en la ruleta, donde apuesto 5
euros, y donde, si gano, me pagan 36 euros por 1 euro apostado.

(Probabilidad de ganar que nos da ese juego 1/37 x 17 5 euros)
X
(Probabilidad de perder que nos da ese juego 36/37 x 5 euros)
= -13 cts por apuesta (aun contemplando que 1 de cada 37 veces
ganaré 170 euros)
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ANEXO 2

CUANTO SABES SOBRE PROBABILIDAD

QUETE .ﬁ.
JUEGAS

LISTADO DE DEFINICIONES DE LEYES DE PROBABILIDAD
Y CREENCIAS IRRACIONALES

LEY DE PROBABILIDAD /
CREENCIA IRRACIONAL

DEFINICION

SESGO
RETROSPECTIVO

SESGO DE
PROXIMIDAD

ERROR
FUNDAMENTAL
DE ATRIBUCION

IDEA
IRRACIONAL
DE NECESIDAD:

LA SUPERSTICION

LA FALACIA
DEL JUGADOR
-TIPO 1

Justificar que se “adivind” un resultado de apuesta una vez que ya
ha sucedido, en base a una sensacion o “corazonada”. Si se predijo
un resultado, se podran predecir futuros resultados.

Se percibe la pérdida en una apuesta como un resultado erroneo
que por una razon inesperada no se ajustd a la prediccion que
hicimos.

Creencia sobre que el azar agraciara o premiara un tiempo o0 espacio
idéntico o contiguo a donde ya ha agraciado. Ej. Vendido aqui, en esta
administracion // Apostaré al 8, porque ayer sali6 el 9

Atribuir las veces que se gana a factores internos y personales y las
veces que se pierde a factores externos sobre los que no se tiene
control (Ej. EI Real Madrid gan6 porque yo sabia que tenia que volver
a ganar esta semana, tras perder dos o tres partidos vs. El Real
Madrid perdi6 porque el arbitro estaba comprado)

También pensar que nuestras apuestas se deben a factores internos
y controlados, pero no asi las de los demas.

Pensar que si se sigue apostando, podran recuperarse las pérdidas

Pensar que cosas ajenas al juego de apuestas pueden condicionar los
resultados (Ej. pensar que podemos ganar por llevar una prenda o
amuleto, o apostar un dia concreto del mes, etc)

Creencia de que el azar es un proceso auto-correctivo. Es decir, que
se corrige a si mismo y se equilibra. No se toma cada jugada o
apuesta como sucesos independientes, sino que se cree que esta
relacionado con los anteriores. Por ejemplo, si en varias tiradas no
sale “cara” en un lanzamiento de moneda, saldra dentro de poco




ANEXO 2

CUANTO SABES SOBRE PROBABILIDAD nTJ

QUETE .ﬁ.
JUEGAS

LISTADO DE DEFINICIONES DE LEYES DE PROBABILIDAD
Y CREENCIAS IRRACIONALES

LEY DE PROBABILIDAD /
CREENCIA IRRACIONAL

DEFINICION

LA FALACIA DEL
JUGADOR
- TIPO 2

ILUSION
DE CONTROL

PERDER
POR POCO

SESGO
CONFIRMATORIO

CORRELACION
ILUSORIA

Creencia de que se pueden detectar tendencias con un
numero pequeino de observaciones.

Por ejemplo, si hace varias tiradas que sale “cara” en
un lanzamiento de moneda, seguira sucediendo.

Pensar que los resultados del juego de azar o las apuestas dependen
mas de uno mismo que del azar (Ej. tengo un sistema para ganar).
Se considera que las habilidades durante el juego pueden influir y
controlar los resultados de nuestras apuestas.

Considerar que un resultado parecido al que nos permitia ganar es
“casi” ganar o que nuestra probabilidad de ganar esta cerca.
Pensar que la probabilidad es contigua (Ej. He estado a punto de
ganar, s6lo me ha faltado un simbolo 77X para ganar la especial de
la maquina!! // Estuve a punto de ganar, si no hubiera sido porque
fallaron el penalti en el minuto 90!

Recordar todas aquellas veces que se ha ganado, pero no todas
aquellas en las que se ha perdido. Buscar y tener en cuenta sélo
aquella informacion o ejemplos que vayan en la direccion de lo que
piensa la persona o de su experiencia y despreciar cualquier otra
informacion que contradiga. Ej. Si alguien gana tras haberse
arruinado, confirma que siempre puedes recuperarte tras haber
llegado a la bancarrota.

Es una forma de supersticion. Creencia de que dos sucesos llamativos
o salientes, que son independientes entre ellos, estan relacionados. Y
por tanto, poder predecir uno de ellos a partir del otro. Por ejemplo,
pensar que ganar en una apuesta o loteria estuvo relacionado con que
ese dia cayo una fuerte lluvia. Asi, cada vez que llueva fuerte,
apostaré.
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Justificacion

El enfoque cognitivo ha identificado una serie de creencias errdneas
mantenidas por los apostadores, que contribuye a que sobreestimen sus
posibilidades de ganar. Asi, es frecuente que se presenten una serie de
distorsiones cognitivas, sesgos en el calculo de probabilidades y creencias
irracionales sobre la probabilidad de ganancia y la ilusion de control del juego
(Choliz, 2006; Echeburua y Fernandez-Montalvo, 1997; Jacobsen et al., 2007,
Fortune y Goodie, 2012). Estos sesgos cognitivos no se consideran solamente
un factor de riesgo sino también un mantenedor de la conducta (Becoia,
1998; Ruiz-Perez y Lopez-Pina, 2016). Estos sesgos y creencias incluyen la
prediccion de resultados, la llamada falacia del jugador o proceso
auto-correctivo del azar, el optimismo irracional, o el sesgo confirmatorio,
recordando ganancias pero olvidando las pérdidas, etc (Ladoceur y Walker,
1996), que se suman a las bajas capacidades de calculo probabilistico sobre
sucesos aleatorios, que por lo general tenemos. A ello se une que los juegos
de apuestas fomenten directa o indirectamente estas creencias
distorsionadas. Se ha visto que un aumento del conocimiento de calculo de
probabilidad se relacionaba con menor comportamiento de riesgo en apuestas
(Floyd, Whelan y Meyers, 2006) y mayor resistencia a sesgos cognitivos
(Williams y Connolly, 2006), siempre que la informacion sobre probabilidad se
acompaiie en los programas preventivos con otros componentes como el
cambio de actitudes o la reduccion de la percepcion de control sobre el juego
(Williams, West y Simpson, 2012). En nuestro pais y sobre adolescentes una
mayor ilusion de control sobre la probabilidad de ganar se relaciona con mayor
frecuencia de juego. Esta ilusion es mas visible en el grupo de muy alta
frecuencia de juego (Lloret, Cabrera-Perona et al., 2017; 2018).

Esta dinamica trata sobre los sesgos cognitivos relacionados con la
probabilidad de ganancia y lo hace sin necesidad de explicar términos de
probabilidad, si no a través de la discusion y debate entre el propio alumnado.
La actividad pretende que los menores que se muestren a favor de creencias
irracionales sobre ilusion de control de apuestas o desconozcan las leyes de
probabilidad, sientan el peso de la presion grupal (la mayoria de alumnado de
clase) que tienda a llevarlos a la conformidad y a través de la argumentacion,
hacia la interiorizacion y cambio de opinion, al comprobar que apostar no es
una conducta tan “normal” como ellos creian. Para que esta presion sea mas
visible es necesario que el alumnado se ponga de pie y frente a frente y que
tengan que decidirse entre “estar de acuerdo” o “no estarlo”, sin término
medio, para fomentar el debate a través de la polarizacion de opiniones. Asi,
aquellos que presenten sesgos relacionados con el juego de apuestas (EJ. el
17% de la poblacion adolescente que opina que apostar a la larga les favorece
frente a la casa de apuestas, tendran enfrente al 83% restante, el 30% que
piensa que hay sistemas para ganar, tendra enfrente al 70%, y el 36% que
piensa que cree en la falacia del jugador (que un resultado que lleva tiempo
sin suceder, suceda) tendra frente a si al 64% restante, que argumentara
sohre ln irracional de estas creencias (I loret v Cahrera. 2018).



En la actividad ademas, se utiliza como factor de proteccion, la norma
subjetiva, que se define como la percepcion de la persona acerca de lo que la
mayoria de las personas importantes para dicha persona u otros
pertenecientes a su grupo de referencia (en este caso los compaferos/as de
clase), piensan sobre la realizacion de una conducta concreta, lo que actua
como factor de influencia para que el menor se adecle a lo que la mayoria

espera de él/ella.

Objetivos

e Transmitir conceptos basicos sobre probabilidad

e Presentar y debatir los principales sesgos cognitivos
relacionados con el juego de apuestas como senales de alerta
en el entorno del menor, para que pueda actuar como agente
preventivo entre sus amigos/as que jueguen

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexion a internet

- Dos cartulinas grandes (“Estoy de acuerdo”, “No estoy de acuerdo”) (ver anexo 1)

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

El/a dinamizador/a anuncia que hoy el grupo opinara sobre una serie de frases respecto
al juego de apuestas.
Aclarara que se pueden tener opiniones al respecto independientemente de si apuestan o no.

“Hoy vamos a opinar sobre una serie de frases respecto al juego de apuestas. Es igual
que aposteis o no para tener una opinion sobre el juego y la probabilidad de ganar”

En ambos extremos del aula, se ponen dos cartulinas (estoy de acuerdo, NO estoy de
acuerdo). Todo el grupo se posiciona en el centro de la clase, que se ha despejado al efecto.

“Para eso, he traido dos cartulinas, como podéis ver. En ese extremo ‘Estoy de acuerdo’,
en ese otro extremo ‘NO estoy de acuerdo’ “

Una vez dispuesto todo el grupo en el centro de clase, el/la dinamizador/a va leyendo
items relacionados con la probabilidad de ganancia o creencias irracionales, que al
mismo tiempo que se proyectan en gran pantalla. Ejemplos:

e “Perder por poco es estar a punto de ganar”

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

® “En las apuestas, yo controlo”

e “Ala larga, apostar un mayor numero de veces, aumenta mis probabilidades de ganar”
e “Es mejor apostar a un resultado que lleva tiempo sin suceder”

e “Existen sistemas para ganar en las apuestas”

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

Aquellos chicos y chicas que no estan de acuerdo con la frase expuesta se mueven
hacia la cartulina “NO estoy de acuerdo”. Si hay alguien que no lo tiene claro podra
quedarse en el centro de la clase. Los que estan de acuerdo con la frase, se desplazan
hacia la cartulina “Estoy de acuerdo”

el/la dinamizador/a llama la atencion sobre el nimero de alumnado en cada una de las
posiciones diciendo frases como:

“Parece que la mayoria de la clase esta de acuerdo/no de acuerdo con la frase”

Una vez que los/as alumnos/as se han posicionado en cada extremo, el/la dinamiza-
dor/a establecera y dirigira un debate donde tendran la posibilidad de convencerse los
unos a los otros. Es oportuno que para cada item se dediquen 3-4 minutos a argumen-
tos y contraargumentos del alumnado.

Una vez efectuado el debate, el/la dinamizador/a debe resumir las ideas y canalizar los
argumentos a favor o en contra y evitar las confrontaciones.

Para cada una de las frases, el/la dinamizador/a pide una reflexion.

Al finalizar el debate y la vision correcta de cada frase, todo el grupo se posiciona de
nuevo en el centro de la clase.



35’

42’

Una vez leidos todos los items y debatidos por parte del alumnado, el/la dinamizador/a
aportara la vision correcta de cada uno de los sesgos y leyes de probabilidad, para evitar
errores 0 malinterpretaciones por parte del alumnado, haciendo hincapié sobre las posi-
bles desventajas y consecuencias de pensar asi y afirmando que se ha encontrado en
gran porcentaje de jugadores este tipo de creencias y desconocimientos de probabilidad.

Asi, terminara diciendo que:

e “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”

e “L a 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”

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

e “Ala larga, apostar un mayor nimero de veces NO me da mas 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 fendmenos o even-
tos no relacionados )”

e “; Existen sistemas para ganar en las apuestas? Quizas algunas personas que se dedi-
can profesionalmente a las apuestas, puedan desarrollar algin 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”

e “Da igual que pierda, porque de vez en cuando ganaré: De vez en cuando se puede
ganar, pero si se pretende ganar muchas veces, recordad que para ganar varias veces,
la probabilidad combinada exige multiplicar la probabilidad de cada evento (partido,
jugada, tirada). Por ello, al contrario de lo que pensais, la probabilidad de ganar disminu-
ye, por la ley de probabilidad combinada, que dice que para ganar dos veces la probabili-
dad debe multiplicarse. Ej. 0,50 x 0,50 = 0,25.Y para ganar tres: 0,50 x 0,50 x 0,50 =
0,125

Finalizada la dinamica y enunciada la vision correcta de cada item, el/la dinamizador/a
lanza unas preguntas finales de reflexion:

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

¢Se pueden controlar las apuestas?
¢Qué 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?
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¢Apostar muchas veces aumenta nuestra probabilidad de ganancia? (probabilidad combi-
( nada)

¢ Creéis que este tipo de creencias y pensamientos que hemos trabajado hoy tiene venta-
jas para las personas que apuestan? ;Y desventajas?

Por dltimo, el/la dinamizador/a lee la reflexion final

48’

Conclusiones

I Existen unas leyes de probabilidad que generalmente los jugadores ignoran. 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. 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 sSesgos 0 creencias
irracionales, podemos alertarnos y comentarle que quizas necesitaria hablar con alguien o
pedir ayuda.
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Justificacion

El enfoque cognitivo ha identificado una serie de creencias erroneas
mantenidas por los apostadores, que contribuye a que sobreestimen sus
posibilidades de ganar. Asi, es frecuente que se presenten una serie de
distorsiones cognitivas, sesgos en el calculo de probabilidades y creencias
irracionales sobre la probabilidad de ganancia y la ilusion de control del juego
(Choliz, 2006; Echebulrua y Fernandez-Montalvo, 1997; Jacobsen et al., 2007,
Fortune y Goodie, 2012). Estos sesgos cognitivos no se consideran solamente
un factor de riesgo sino también un mantenedor de la conducta (Becofia,
1998; Ruiz-Perez y Lopez-Pina, 2016). Estos sesgos y creencias incluyen la
prediccion de resultados, la llamada falacia del jugador o proceso
auto-correctivo del azar, el optimismo irracional, o el sesgo confirmatorio,
recordando ganancias pero olvidando las pérdidas, etc (Ladoceur y Walker,
1996), que se suman a las bajas capacidades de calculo probabilistico sobre
sucesos aleatorios, que por lo general tenemos. A ello se une que los juegos
de apuestas fomenten directa o indirectamente estas creencias
distorsionadas. Se ha visto que un aumento del conocimiento de calculo de
probabilidad se relacionaba con menor comportamiento de riesgo en apuestas
(Floyd, Whelan y Meyers, 2006) y mayor resistencia a sesgos cognitivos
(Williams y Connolly, 2006), siempre que la informacion sobre probabilidad se
acompaiie en los programas preventivos con otros componentes como el
cambio de actitudes o la reduccion de la percepcion de control sobre el juego
(Williams, West y Simpson, 2012). En nuestro pais y sobre adolescentes una
mayor ilusion de control sobre la probabilidad de ganar se relaciona con mayor
frecuencia de juego. Esta ilusion es mas visible en el grupo de muy alta
frecuencia de juego (Lloret, Cabrera-Perona et al., 2017; 2018).

Con esta actividad, se espera que el alumnado, compruebe a través de
formulas matematicas objetivas, la imposibilidad de acumular ganancias al
apostar a la larga. La objetividad de las formulas es inapelable para los/las
menores, que de esta forma no pueden dudar sobre los argumentos que el/la
dinamizador/a pueda enunciar. Ademas, la actividad muestra como a través
del lenguaje se puede “manipular” la expectativa de ganancia sobre la
apuesta, haciendo creer que la probabilidad es mayor de la real.
Secundariamente, la actividad espera que el mayor conocimiento de
conceptos basicos de probabilidad combata posibles sesgos y creencias
irracionales presentes en el alumnado.



Objetivos
e Transmitir conceptos bdsicos sobre probabilidad

e Disminuir las expectativas de éxito e ilusion de control sobre
ganancia en apuestas a través de la presentacion del efecto
marco (Kahneman y Tversky, 1979) y el conocimiento de las
formulas de probabiildad combinada y del valor esperado

e Reducir la motivacion econémica de los/las menores para
acercarse al juego de apuestas

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexion a internet

- Hojas de eleccion de preferencias de apuesta (ver anexo 1)

- Hojas de formulas basicas de probabilidad y valor esperado de ganancia (ver anexo 2)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.
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Min.

5’

35

Secuencia de pasos
Comentarios y acciones del/la dinamizador/a

El/la dinamizador/a comienza anunciando que:

“Hoy, dentro de las actividades preventivas de juego problematico de apuestas, se
hablara de probabilidad, con el objetivo de que si en algtiin momento deciden apostar,
puedan hacerlo con conocimiento de causa para no dejarse llevar por impulsos o
‘pensamientos irracionales’. Para ello vamos a explicar o recordar cuatro conceptos
basicos y sencillos sobre la probabilidad”.

En ese momento, comienza a explicar conceptos basicos sobre probabilidad: la ley
fundamental de probabilidad, la probabilidad combinada, el efecto marco y el valor
esperado.

1. La ley fundamental de probabilidad se define como el cociente entre el nimero de
veces que un hecho sucede y el nimero de veces que sucede ese 0 cualquier otro
hecho. Dicho de otra manera, seria la frecuencia esperada de un evento. Referido a
apuestas, seria el cociente entre el nimero de casos favorables y el nimero de casos
posibles en la apuesta. Su formula es la siguiente:

P(A) = nimero de casos favorables / numero de casos posibles

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

2. La formula de probabilidad combinada define la probabilidad de que sucedan varios
eventos y no solo uno de ellos. Es decir, la probabilidad de que ocurran x eventos es la
probabilidad del evento, multiplicada por la probabilidad de cada otro de los eventos.

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

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

Ejemplos:

En el caso de tirar dos monedas al aire y que en las dos salga cara, la probabilidad seria
0,5x0,5=0,25

En el caso de tirar cuatro monedas al aire y que en las cuatro salga cara, la probabilidad
seria0,5x0,5x0,5x0,5=0,0625

Como se ve, si queremos ganar en las apuestas, tendremos que ganar no solo una, sino
bastantes veces. Y cuantas mas veces apostamos, la probabilidad de ganar disminuye.

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



10°

forma de pensamiento por el que las preferencias de una persona ante una decision
dependeran de como se presente el problema a resolver. Es decir, del marco. La forma
de presentar la apuesta tendra mas impacto en el jugador si se presenta en forma de
ganancia que de pérdidas.

Por ejemplo, si yo os dijera:

a) Este coche A antes valia 30.000 euros, y comprandolo ahora te ahorras 8.000 euros
b) El coche B tiene un precio de 22.000 euros, que tienes que pagar al contado

¢ Comprariais el coche A o el coche B?

4. Por ultimo, el valor esperado de una apuesta es una formula que nos sirve para saber
cuanto podemos esperar ganar (de media) por apuesta. Es la cantidad que un apostante
puede esperar ganar o perder si realiza una apuesta con la misma cuota muchas veces.
La formula sencilla es:

(prob. de ganar x cantidad premio) — (prob. de perder x cantidad apostada)

Si el resultado de la formula es mayor que 0, eso indica que es un juego que a la larga
te favorece, puesto que las ganancias, compensadas las pérdidas te seran favorables.

Si el resultado de la formula es menor que 0, eso indica que es un juego que a la larga
favorece a la casa de apuestas, puesto que las perdidas que tienes, aunque lo compen-
ses con ganancias de vez en cuando seran mayores.

Para cada definicion, el/la dinamizador/a se asegura que el alumnado comprende cada
ejemplo.

Se acaba esta primera parte diciendo al alumnado:

“Veremos a continuacion unos ejemplos en los ejercicios siguientes, con ejemplos donde
se observara todo esto claramente”

En ese momento se realiza la primera actividad de la sesion (ver anexo 1)
Trata sobre el efecto marco, y la hipotesis que se maneja es que el alumnado elegira
preferentemente apostar en las frases cuyos juegos prometan ganancias que a aquellos

en los que se muestre de manera clara la probabilidad de perder, ain siendo la misma
modalidad de juego y exactamente la misma jugada.

En la segunda actividad, se reparten las hojas de formula de valor esperado de ganancia,
recordando la explicacion inicial de la sesion.

85



86

22’

Un ejemplo de una pareja de apuestas presentada:
e Ruleta, apostar a numero fijo: Ganancia se paga a 36 euros por cada euro apostado.
e Ruleta, apostar a numero fijo: La probabilidad de perder es del 97% (36 / 37).

el/la dinamizador/a propone al alumnado que, durante 10 minutos, y en grupos de dos-tres
componentes, ordene su preferencia para apostar dada una lista de juegos y sus probabili-
dades de ganar / perder.

Para ello, el alumnado pondra un numero del 1 al 10 segun el orden de preferencia que de
a cada juego. Ademas, tiene que escribir una justificacion a por qué prefiere un juego a
otro.

Posteriormente, se comentan en grupo los resultados.

el/la dinamizador/a consensua con el gran grupo y escribe en la pizarra respuestas
relevantes o resefiables por salientes para cada modalidad de apuestas.

Una vez apuntados los resultados, y haciendo hincapié en las posibles discrepancias de
orden que el alumnado haya establecido entre una misma pareja de jugadas, el/la dinami-
zador/a hace ver al alumnado que se trata de la misma apuesta presentada de formas
distintas (Ej. haber puesto como eleccion 1 ganar en la ruleta 37 euros y haber puesto
como eleccion 8 su inversa, es decir, tener un 97% de probabilidades de perder en la
ruleta).

Una vez hecho este sefialamiento, el/la dinamizador/a hace preguntas de reflexion y
recuerda lo explicado al inicio de la sesion.

¢En qué os habéis basado para dar vuestras respuestas?

¢Por qué nos parece mds atractivo que nos digan lo que podemos ganar que lo que pode-
mos perder, teniendo la misma probabilidad de ocurrir en ambos casos?

cCreéis 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?

Se finaliza esta dinamica con la siguiente frase: “dependiendo de como nos presenten una
apuesta (Ej. con las posibles ganancias), estaremos mas a favor de apostar o no apostar
(Ej. con la probabilidad real de pérdida). Por eso, debemos estar atentos y calcular o infor-
marnos siempre de la probabilidad de esa apuesta y no dejarnos llevar por la promesa de
ganancia”
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45’

El alumnado, durante 15 minutos, y en los mismos grupos de dos-tres componentes, tiene
que calcular distintos valores esperados para ruleta o apuestas deportivas y contestar un
breve cuestionario, decidiendo si apostarian o no (ver anexo 2).

Al finalizar la actividad, el alumnado sera consciente de que todas las modalidades de
apuestas tienen un valor esperado negativo, es decir, que favorecen matematicamente a
la casa de apuestas a la larga, haciendo inviable ganar de forma mantenida en las
apuestas.

Finalmente, el/la dinamizador/a da la conclusion final, pudiéndose apoyar en las siguientes
preguntas de reflexion:

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

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

¢Habria alguna cosas que pudierais 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 por qué no tiene
habilicades?

¢Conociendo la formula de la probabilidad combinada, creéis que es buena idea seguir
Jjugando para recuperar las pérdidas?
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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 l0s 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?
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, ;cuantas 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
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ANEXO 1
HOJA DE ELECCION DE PREFERENCIA DE APUESTA

QUETE .a.
JUEGAS

TIPO DE APUESTA

JUSTIFICAD LA
RESPUESTA

Apuesta de boxeo.
Campeon del mundo contra principiante 1
Probabilidad del 90% de que el campedn gane

Porque la probabilidad de ganar es muy
alta

Ruleta
Apostar a rojo/negro
La probabilidad de perder es del 52%

Maéquina tragaperras en salones y/o bares
Probabilidad de ganar la especial es 0,02%

Apuesta deportiva de futbol . La cuota para la victoria
local es de 6. Es decir, la victoria
local se paga a 6 euros por cada euro apostado

Ruleta online
Apostar a un nimero
Probabilidad de perder es del 97%

Apuesta deportiva de futbol
La probabilidad de victoria del local es del 16%

Poker on-line
Torneo K.O. Progresivo
Probabilidad de perder es de 80%

Maéquina tragaperras en salones y/o bares
La especial se paga a 100 euros

Ruleta online. Apostar a un numero
Acertar el numero se paga a 37 euros por cada euro
apostado

Ruleta
Apostar a rojo/negro
Ganar se paga a 2 euros por cada 1 apostado

Poker on-line
Torneo K.O. Progresivo
Ganar se paga a 1.500 euros
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ANEXO 2 nTJ ?

HOJA DE FORMULAS BASICAS DE PROBABILIDAD Y VALOR ESPERADO DE

QUETE
GANANCIA JUEGAS &

iA CUANTO SE PAGA?
iCUANTO VOY A GANAR EN CADA APUESTA?

Si quieres conocer cuanto ganaras en cada apuesta, solo tienes que utilizar esta sencilla formula. Es la
formula del VALOR ESPERADO o ESPERANZA MATEMATICA. El valor esperado de una apuesta nos muestra
cuanto podemos esperar ganar (de media) por apuesta. Es la cantidad que un apostante puede esperar
ganar o perder si realiza una apuesta con la misma cuota muchas veces.

SI EL RESULTADO DE LA FORMULA ES MAYOR QUE 0, ESO iNDICA QUE ES UN JUEGO QUE A LA LARGA TE
FAVORECE, PUESTO QUE LAS GANANCIAS, COMPENSADAS LAS PERDIDAS TE SERAN FAVORABLES.

SI EL RESULTADO DE LA FORMULA ES MENOR QUE 0, ESO INDICA QUE ES UN JUEGO QUE A LA LARGA
FAVORECE A LA CASA DE APUESTAS, PUESTO QUE LAS PERDIDAS QUE TIENES, AUNQUE LO COMPENSES
CON GANANCIAS DE VEZ EN CUANDO SERAN MAYORES

LA FORMULA
O-a-0-F

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

UN EJEMPLO
Si en un lanzamiento de una moneda, apostases 1 € a que sale cara, y si aciertas recibieras 5 Euros
(Tu euro + 4 euros de ganancia cada vez que acertases),
el VALOR ESPERADO seria de 1,5 € en cada tirada
0,5x4) - (0,5x1)=1,5

CALCULA AHORA PARA CADA UNA DE ESTAS APUESTAS, EL VALOR ESPERADO, ES DECIR, LO QUE
GANARAS EN CADA UNA DE LAS APUESTAS QUE HAGAS,
SIGUIENDO LA FORMULA QUE TE HEMOS PROPUESTO
(Probabilidad de ganar x cantidad premio) — (probabilidad de perder x cantidad apostada)



GANANGIA QUETE
JUEGAS

ANEXO 2 nTJ ?
HOJA DE FORMULAS BASICAS DE PROBABILIDAD Y VALOR ESPERADO DE ﬁ

iA CUANTO SE PAGA?
iCUANTO VOY A GANAR EN CADA APUESTA?

Apuestas 5 € a R0JO en la ruleta. Si ganas, recibiras 10€(Tus 5 + 5 de ganancia)

(0,48 x 5) — (0,52x 5) = € de valor esperado en cada apuesta
Conociendo el valor esperado de ganancia e

(El valor esperado es favorable parati? o SI o NO

¢ Apostarias una vez? oSl oNO ‘
;Apostarias varias veces? oSl oNO \\
Si marcas no, ¢por qué razon seria? \

Apuestas 5 € a un nimero concreto (El 29) en la ruleta.
Si ganas, recibiras 175€ (Tus 5 + 170 de ganancia)

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

¢El valor esperado es favorable parati? o SI o NO

;Apostarias una vez? oSl oNO .

¢ Apostarias varias veces? oSl oNO \\
Si marcas no, ;por qué razon seria? \
’1’.. Si apostases 10 € a que el EQUIPO LOCAL (cuota: 2,8)

\Q’*’ gana en un partido al EQUIPO VISITANTE donde el empate tiene cuota: 3,6

el  la victoria del VISITANTE cuota: 2,4) y recibieras 28 € (Tus 10 + 18 de ganancia)

(1/2,8=0,357 x 18) — (1/3,6=0,277 +1/2,4=0,416) x 10) = € de valor esperado en cada apuesta

¢El valor esperado es favorable parati? o SI o NO

¢Apostarias una vez? oSl oNO )
;Apostarias varias veces? oSl oNO \\
Si marcas no, ¢por qué razon seria? \
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ANEXO 2 nTJ ?

HOJA DE FORMULAS BASICAS DE PROBABILIDAD Y VALOR ESPERADO DE ,
GANANCIA QUETE .a
JUEGAS

iA CUANTO SE PAGA?
.CUANTO VOY A GANAR EN CADA APUESTA?

Por ultimo, te presentamos la probabilidad combinada que te indica tus probabilidades de ganar si apuestas
varias veces

FORMULA DE PROBABILIDAD COMBINADA PROBABILIDAD PROBABILIDAD
DE GANAR DE GANAR
P(A) = P(A) Si apuestas una vez... 50%
A)=1/2
P(Ay B) = P(A) x P(B) Si apuestas dos veces... 25%

PAyB) =(1/2) x (1/2)

P(AyBYy Cy D) = P(A) x P(B) x P(C) x P(D) Si apuestas cuatro veces. .. 6,25%
PAY By CyD)=(1/2) x (1/2)x (1/2) x (1/2)

PAyByCyDyEyYyFyGyH)=P(@A)xP(B)xP(C) x Si apuestas ocho veces... 0,39%
P(D) x P(E) x P(F) x P(G) x P(H)
PAyByCyDYEYFyGyH)=(1/2) x(1/2) x (1/2) x
(172) x (1/2) x (1/2) x (1/2) x (1/2) x (1/2)

ETC... Si apuestas n veces... ETC...

Conociendo las formulas de probabilidad combinada, que son las que te dicen cual es tu probabilidad de
ganar muchas veces, ¢apostarias muchas veces?
o Sl
o NO
Si marcas no, ¢por qué razon seria?

\
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A pesar de las restricciones legales, la publicidad del juego de apuestas en
horarios y canales para todos los publicos es habitual en retrasmisiones de
radio y television dirigidas al gran publico, como por ejemplo los programas
deportivos. Los operadores de apuestas deportivas y otros juegos de azar se
han convertido en uno de los principales patrocinadores de equipos, eventos,
competiciones y recintos deportivos La investigacion sobre actitud hacia la
publicidad apunta que los anuncios de apuestas una actitud favorable hacia
el juego, que puede estimular la intencion de apostar. Los resultados de
distintas investigaciones sugieren que la publicidad transmite una vision
normalizada de la conducta de juego de apuestas, ademas de generar una
actitud positiva hacia el juego y una percepcion social favorable. Diversos
estudios en otros paises apuntan a que una mayor exposicion a anuncios de
juegos de apuestas se asocia a una alta frecuencia de juego semanal entre
adolescentes tanto en apuestas deportivas como en poker, maquinas y
casino. También se propone que la publicidad de juego se destina no tanto a
atraer nuevos apostadores, sino a mantener a los ya jugadores. En poblacion
adulta, otras investigaciones cualitativas informan que un tercio de jugadores
referenciaban haber sido influidos por la publicidad de apuestas. Los
resultados de investigacion muestran que son los hombres quienes refieren
un mayor impacto de la publicidad de juego. Sin embargo, otros estudios
relacionan el impacto con la modalidad de juego. De forma que los chicos
recuerdan mas la publicidad de apuestas deportivas mientras que las chicas
otras modalidades como ruleta o bingo. En nuestro pais, las investigaciones
realizadas en poblacion juvenil asocian una mayor exposicion a anuncios de
juegos de apuestas a una alta frecuencia de juego semanal entre
adolescentes.

En esta actividad se propone una reflexion ética sobre las tacticas de
manipulacion que utiliza la industria de los juegos de apuestas. Para ello se
invita al alumnado, en grupos, a elaborar sus propios anuncios de juego de
puestas, en el que podran utilizar todas las estrategias de persuasion
habitualmente utilizadas por la publicidad, sin limites. Finalmente se debate y
se reflexiona conjuntamente sobre como se han sentido siendo publicistas, y
si en algun momento se han preocupado por las posibles consecuencias que
la audiencia de este tipo de anuncio pudiera tener.



Objetivos

e [dentificar estrategias y técnicas publicitarias.
e Aumentar la conciencia sobre las estrategias de influencia de la publicidad
e Fomentar el sentido critico sobre la publicidad de juego de apuestas.

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexion a internet

- Diapositivas explicativas publicidad de apuestas (ver anexo 1)

- Hojas de disefio de anuncio publicitario (ver anexo 2)

- Hoja de técnicas de manipulacion e influencia de publicidad (ver anexo 3)

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

Como inicio de la sesion y planteamiento de la misma, el dinamizador/a realiza al alumnado
dos preguntas:

Min. a) si (juegue o no juegue) recuerdan haber visto anuncios de apuestas
T b) si es asi, ;a través de qué canales o medios?

¢cJuguéis o no a apuestas, recordais haber visto anuncios o publicidad de
apuestas?

¢A través de qué canales o medios?

El dinamizador/a expone que efectivamente, la publicidad de juegos de apuestas es masiva
y a través de muchos medios.

¢ Anuncios en Internet, en TV, en radio o prensa
e En APPS, en Pop-Ups y banners

e A través de Spam

¢ Anuncios en redes sociales

e Patrocinio de equipos, eventos

e Publicidad en la calle (salones y carteles)

e Articulos por encargo y Publirreportajes

3’ En ese momento, se pregunta al alumnado si recuerda anuncios de tabaco o alcohol de alta
graduacion
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4’

6’

En buena ldgica, el alumnado respondera que no, dado que hace afos estan reguladas o
prohibidas

La persona dinamizadora anima al alumnado a reflexionar porqué la publicidad de juego
de apuestas debiera o no debiera ser regulada o prohibida.

¢ Recordais algun anuncio de tabaco o alcohol?

No los recordais, porque hace afios que se regularon y/o prohibieron. Sin
embargo, si veis anuncios de juego de apuestas...

Entonces el dinamizador/a vuelve a preguntar al alumnado si cree que existe relacion
entre ver publicidad de apuestas y apostar

¢ Creéis que ver publicidad de apuestas esta relacionado con apostar
posteriormente?

El dinamizador escucha las respuestas posibles y prosigue explicando brevemente el
impacto de la publicidad sobre la frecuencia de juego y los beneficios obtenidos por la
misma en juego de apuestas, mostrando en proyector las cuatro diapositivas del Anexo
1 y dando el siguiente mensaje

1. En las investigaciones realizadas, se ha visto que aquellos 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.

2. La inversion en publicidad de juego por parte de las casas de apuestas
se ha cuadriplicado en los ultimos arios. Como podéis ver también se ha
incrementado al mismo ritmo, la facturacion en apuestas online, es decir,
lo que la gente se gasta en apuestas.

Posteriormente, el/la dinamizador/a enumera y explica muy brevemente distintas
estrategias de influencia y manipulacion utilizadas por la publicidad, haciendo referencia
al alumnado a que recuerde toda la publicidad que ve diariamente (general y de juego)

HUMOR: Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos
aceptado. El humor ayuda a convencer.

PERSONAJE FAMOSO: Utilizar un personaje prestigioso o admirado, 0 que consideres
experto que aconseja jugar. El uso de modelos conocidos, de personas de éxito es un
recurso clasico en publicidad.



20°

35’

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se
cuentan las pérdidas.

SEXO / EROTISMO: Se asocia el juego a tener mas atractivo sexual. Es mas facil
encontrar pareja y sexo jugando. En los anuncios es frecuente que utilicen hombres y
muijeres de cuerpos perfectos que juegan o que se sienten atraido/as por los jugadores

EMOCION: Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo o de excitacion.

TODO EL MUNDO LO HACE: La estrategia de validacion social consiste en transmitir la
idea de que es algo normal, o incluso que la mayoria juega. Y deducir que si la mayoria
juega es porque es bueno.

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

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmitir en el anuncio que con el juego podras
olvidarte de tus problemas, o incluso solucionarlos.

PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE: Elaborar un mensaje que presente el juego
como un reto o un desafio que requiere valentia. El éxito es de los intrépidos. Asociar el
juego a la busqueda de sensaciones

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC).

Una vez realizada la explicacion, el alumnado forma grupos de 4-5 personas.

Se propone al alumnado que por grupos, disefie un anuncio de juego de apuestas, de
tema libre y donde deberan utilizar al menos dos o tres de las técnicas anteriores
explicadas. Para que la recuerden, se le da a cada grupo una hoja con un listado de

estas técnicas (Anexo 2)

Se entrega a cada grupo el Anexo 2 y el Anexo 3. Durante 15 minutos, cada grupo
disenia su anuncio, siguiendo los apartados del Anexo3.

Finalmente, el/la portavoz de cada grupo, explicara al resto de la clase su anuncio.
Es importante que el resto de clase no valore o critique los anuncios de otros grupos.
El/la dinamizador/a recogera la idea general de cada anuncio. Como resumen de la

presentacion de cada grupo, el/la dinamizador/a afirma que usando las técnicas de
influencia antes enumeradas, el anuncio tendra mas impacto.
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Repregunta al alumnado: Utilizando las técnicas que hemos visto al inicio de

sesion, ¢el anuncio tendria mas impacto en los espectadores y en
vosotros/as mismos/as?

Terminadas las exposiciones, se recuerda al alumnado que los anuncios de juego de
apuestas presentan una realidad sesgada, donde sdlo se cuentan los beneficios,
muchas veces exagerados, pero no las pérdidas o consecuencias. Ademas se recuerda
que la publicidad de juego, solo pretende que se apueste mas y no busca la diversion de
los consumidores 0 su bienestar.

Por ultimo, se realizan preguntas finales de reflexion para el gran grupo:

¢ Qué pretendiais con el anuncio que habéis disefiado?

Lo que habéis contado es real? ;Sucede en la vida real?

¢ Os ha importado en algun momento el consumidor?

¢ Creéis que las casas de apuestas quieren un beneficio para vosotros/as
o para ellas mismas?

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

Si la publicidad de tabaco y alcohol esta regulada y/o prohibida, ¢por qué no lo esta la
publicidad de juego de apuestas?




ANEXO 2 nTJ ?

DESMONTANDO ANUNCIOS DE APUESTAS QUE TE ﬁ
JUEGAS

10 ESTRATEGIAS PUBLICITARIAS

HUMOR:
Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos aceptado. El humor ayuda a convencer.

PERSONAJE FAMOSO:
Utilizar un personaje prestigioso o admirado, o que consideres experto que aconseja jugar. El uso de modelos conocidos,
de personas de éxito es un recurso cldasico en publicidad.

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS:
Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan las pérdidas.

SEXO / EROTISMO:
Se asocia el juego a tener mds atractivo sexual. Es mds fdcil encontrar pareja y sexo jugando. En los anuncios es
frecuente que utilicen hombres y mujeres de cuerpos perfectos que juegan o que se sienten atraido/as por los jugadores

EMOCION:
Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo o de excitacion.

TODO EL MUNDO LO HACE:
La estrategia de validacion social consiste en transmitir la idea de que es algo normal, o incluso que la mayoria juega.
Y deducir que si la mayoria juega es porque es bueno.

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

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS:
Transmitir en el anuncio que con el juego podrds olvidarte de tus problemas, o incluso solucionarlos.

PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE:
Elaborar un mensaje que presente el juego como un reto o un desafio que requiere valentia. El éxito es de los intrépidos.

Asociar el juego a la busqueda de sensaciones

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)
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ANEXO 3 nTJ ?
DESMONTANDO ANUNCIOS DE APUESTAS ,
QUETE .ﬁ.
JUEGAS

HOJA DE DISENO DE ANUNCIO

QUE MENSAJE TRANSMITE EL ANUNCIO (Redacta en méximo tres lineas Ia idea principal del anuncio)

¢QUE SE VE? (Explica brevemente Ia historia o la imagen del anuncio)

SLOGAN (Escribe una frase corta que transmita la idea principal)

A QUIEN VA DIRIGIDO (Podéis marcar varios)

0 HOMBRE o MUJER o ADULTOS o JOVENES

JUSTIFICA POR QUE LO DIRIGES A ESE COLECTIVO

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

o ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS o PERSONAJE FAMOSO

o PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE o OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)
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A pesar de las restricciones legales, la publicidad del juego de apuestas en
horarios y canales para todos los publicos es habitual en retrasmisiones de
radio y television dirigidas al gran publico, como por ejemplo los programas
deportivos. Los operadores de apuestas deportivas y otros juegos de azar se
han convertido en uno de los principales patrocinadores de equipos, eventos,
competiciones y recintos deportivos La investigacion sobre actitud hacia la
publicidad apunta que los anuncios de apuestas una actitud favorable hacia el
juego, que puede estimular la intencion de apostar. Los resultados de distintas
investigaciones sugieren que la publicidad transmite una vision normalizada
de la conducta de juego de apuestas, ademas de generar una actitud positiva
hacia el juego y una percepcion social favorable. Diversos estudios en otros
paises apuntan a que una mayor exposicion a anuncios de juegos de apuestas
Se asocia a una alta frecuencia de juego semanal entre adolescentes tanto en
apuestas deportivas como en poker, maquinas y casino. También se propone
que la publicidad de juego se destina no tanto a atraer nuevos apostadores,
sino a mantener a los ya jugadores. En poblacion adulta, otras investigaciones
cualitativas informan que un tercio de jugadores referenciaban haber sido
influidos por la publicidad de apuestas. Los resultados de investigacion
muestran que son los hombres quienes refieren un mayor impacto de la
publicidad de juego. Sin embargo, otros estudios relacionan el impacto con la
modalidad de juego. De forma que los chicos recuerdan mas la publicidad de
apuestas deportivas mientras que las chicas otras modalidades como ruleta o
bingo. En nuestro pais, las investigaciones realizadas en poblacion juvenil
asocian una mayor exposicion a anuncios de juegos de apuestas a una alta
frecuencia de juego semanal entre adolescentes .

En linea con la actividad 3.1, esta dinamica pretende alentar un debate sobre
la ética en los mensajes publicitarios del juego de apuestas. Tras explicar las
principales estrategias de publicidad que se utilizan en la venta del juego de
apuestas, se pide, como en la actividad 3.1, que el alumnado disefie su propio
anuncio de una casa de apuestas. Sin embargo, esta vez, se pone como
condicion que no puedan utilizar ningin argumento que no sea realmente
cierto. Finalmente, en la reflexion conjunta, se discute sobre la dificultad de
publicitar de forma ética y sin faltar a la verdad las casas de apuestas. Se
comenta si se han tenido en cuenta las posibles consecuencias que una
potencial audiencia de anuncios de apuestas pudiera tener.



Objetivos

e [dentificar estrategias y técnicas publicitarias.

e Aumentar la conciencia sobre las estrategias de influencia de la publicidad
e Contribuir al sentido critico sobre la publicidad de juego de apuestas

e Constatar que cuando un anuncio de apuestas se despoja de técnicas publicitarias de
influencia y manipulacion no tiene el mismo impacto sobre los menores

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexion a internet

- Diapositivas explicativas publicidad de apuestas (ver anexo 1)

- Hojas de disefio de anuncio publicitario (ver anexo 2)

- Hoja de técnicas de manipulacion e influencia de publicidad (ver anexo 3)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

Como inicio de la sesion y planteamiento de la misma, el/la dinamizador/a realiza al
alumnado dos preguntas:
Min. ® si (jueguen o0 no jueguen) recuerdan haber visto anuncios de apuestas
1 ® si es asi, ¢a través de qué canales 0 medios?

;Juguéis 0 no a apuestas, recordais haber visto anuncios o publicidad de apuestas?
¢A través de qué canales o medios?

El/la dinamizador/a expone que efectivamente, la publicidad de juegos de apuestas es
masiva y a través de muchos medios
2 ¢ Anuncios en Internet, en TV, en radio o prensa
e En APPS, en Pop-Ups y banners
e A través de Spam
¢ Anuncios en redes sociales
e Patrocinio de equipos, eventos
e Publicidad en la calle (salones y carteles)
e Articulos por encargo y Publirreportajes

Entonces el/la dinamizador/a vuelve a preguntar al alumnado si cree que existe relacion
entre ver publicidad de apuestas y apostar.
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¢ Creéis que ver publicidad de apuestas esta relacionado con apostar
posteriormente?

el/la dinamizador/a escucha las respuestas posibles y prosigue explicando
brevemente el impacto de la publicidad sobre la frecuencia de juego y los
beneficios obtenidos por la misma en juego de apuestas, mostrando en proyector
las tres diapositivas del anexo 1y dando el siguiente mensaje

1. En las investigaciones realizadas, se ha visto que aquellos 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.

2. La inversion en publicidad de juego por parte de las casas de apuestas se ha
cuadriplicado en los ultimos afios. Como podéis ver también se ha incrementado al
mismo ritmo, la facturacion en apuestas online, es decir, o que ganan las casas de
apuestas.

Posteriormente, el/la dinamizador/a enumera y explica muy brevemente distintas
estrategias de influencia y manipulacion utilizadas por la publicidad, haciendo
referencia al alumnado a que recuerde toda la publicidad que ve diariamente
(general y de juego)

HUMOR: Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos
aceptado. El humor ayuda a convencer.

PERSONAJE FAMOSO: Utilizar un personaje prestigioso o admirado, o que
consideres experto que aconseja jugar. El uso de modelos conocidos, de personas
de éxito es un recurso clasico en publicidad.

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o
no se cuentan las pérdidas.

SEXO / EROTISMO: Se asocia el juego a tener mas atractivo sexual. Es mas facil
encontrar pareja y sexo jugando. En los anuncios es frecuente que utilicen hombres
y mujeres de cuerpos perfectos que juegan o que se sienten atraido/as por los
jugadores

EMOCION: Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo o de excitacion.



20°

35’

TODO EL MUNDO LO HACE: La estrategia de validacion social consiste en transmitir
la idea de que es algo normal, o incluso que la mayoria juega. Y deducir que si la
mayoria juega es porque es bueno.

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

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmitir en el anuncio que con el juego podras
olvidarte de tus problemas, o incluso solucionarlos.

PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE: Elaborar un mensaje que presente el
juego como un reto o un desafio que requiere valentia. El éxito es de los intrépidos.
Asociar el juego a la busqueda de sensaciones

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)

Una vez realizada la explicacion, el alumnado forma grupos de 4-5 personas

Se propone al alumnado que por grupos, disefie un anuncio de juego de apuestas,
en el que no podran utilizar ninguna de las técnicas anteriores explicadas. A menos
que sea cierto el argumento que utilicen. Para que la recuerden, se le da a cada

grupo una hoja con un listado de estas técnicas (Anexos 2).

Se entrega a cada grupo el Anexo 2 y el Anexo 3. Durante 15 minutos, cada grupo
disefia su anuncio, siguiendo los apartados del Anexo3.

Finalmente, el/la portavoz de cada grupo, explicara al resto de la clase su anuncio.

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

El/la dinamizador/a recogera la idea general de cada anuncio.
Como resumen de la presentacion de cada grupo, el/la dinamizador/a afirma que si

hubieran utilizado las técnicas de influencia antes enumeradas, el anuncio tendria
mas impacto.
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45’

Si hubieran empleado las técnicas que hemos visto al inicio de sesion,
Jllegaria a mas gente el anuncio y tendria mas impacto?

Terminadas las exposiciones, se recuerda al alumnado que los anuncios de juego
de apuestas presentan una realidad sesgada, donde s6lo se cuentan los beneficios,
muchas veces exagerados, pero no las pérdidas o consecuencias. Ademas se
recuerda que la publicidad de juego, sélo pretende que se apueste mas y no busca
la diversion de los consumidores o su bienestar.

Por ultimo, se realizan preguntas finales de reflexion para el gran grupo:

¢, Qué pretendiais con el anuncio que habéis disefiado?

¢ Os ha resultado dificil disefiar un anuncio de apuestas sin recurrir a
las técnicas de manipulacion e influencia?

¢ Os ha importado en algun momento el consumidor?

¢, Creéis que las casas de apuestas utilizan publicidad ética o sdlo
quieren su propio beneficio?




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

La publicidad ética no incluye estas técnicas, pero hemos comprobado como un anuncio
de apuestas que no recurra a técnicas de manipulacion e influencia no es tan atractivo o
impactante para los espectadores/oyentes.

La publicidad deberia tratar al cliente con seriedad e informando de posibles riesgos del
juego de apuestas.

La publicidad de juego de apuestas no respeta a los menores y deberia ser regulada
mediante legislacion.
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ANEXO 2 nTJ ?

PUBLICIDAD ETICA-TABU QUETE ﬁ
JUEGAS

10 ESTRATEGIAS PUBLICITARIAS

HUMOR:
Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos aceptado. El humor ayuda a convencer.

PERSONAJE FAMOSO:
Utilizar un personaje prestigioso o admirado, o que consideres experto que aconseja jugar. El uso de modelos conocidos,
de personas de éxito es un recurso clasico en publicidad.

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS:
Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan las pérdidas.

SEXO / EROTISMO:
Se asocia el juego a tener mas atractivo sexual. Es mds fdcil encontrar pareja y sexo jugando. En los anuncios es
frecuente que utilicen hombres y mujeres de cuerpos perfectos que juegan o que se sienten atraido/as por los jugadores

EMOCION:
Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo o de excitacion.

TODO EL MUNDO LO HACE:
La estrategia de validacion social consiste en transmitir la idea de que es algo normal, o incluso que la mayoria juega. Y
deducir que si la mayoria juega es porque es bueno.

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

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS:
Transmitir en el anuncio que con el juego podrds olvidarte de tus problemas, o incluso solucionarlos.

PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE:
Elaborar un mensaje que presente el juego como un reto o un desafio que requiere valentia. El éxito es de los intrépidos.
Asociar el juego a la busqueda de sensaciones

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)



ANEXO 3
PUBLICIDAD ETICA-TABU

QUE TE .ﬁ.
JUEGAS

HOJA DE DISENO DE ANUNCIO

¢ QUE MENSAJE TRANSMITE EL ANUNCIO? (Redacta en méximo tres lineas la idea principal del anuncio)

¢QUE SE VE? (Explica brevemente la historia o la imagen del anuncio)

SLOGAN (Escribe una frase corta que transmita la idea principal)

¢A QUIEN VA DIRIGIDO? (Podéis marcar varios)

0 HOMBRE o MUJER o ADULTOS o JOVENES

JUSTIFICA POR QUE LO DIRIGES A ESE COLECTIVO

ESTRATEGIAS DE PERSUASION UTILIZADAS

o HUMOR

o TODO EL MUNDO LO HACE

o EXITO SOCIAL

o ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS

o PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE

o SEXO / EROTISMO

o CONTAR SOLO LAS VENTAJAS

o EMOCION

o PERSONAJE FAMOSO

0 OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)
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La publicidad emplea sutiles argumentos para persuadir al pablico y conseguir que
la conducta de compra responda a impulsos a menudo inconscientes. Este efecto es
especialmente aplicable cuando el publico es menor de edad. A pesar de las
restricciones legales, la publicidad del juego de apuestas en horarios y canales para
todos los publicos es habitual en retrasmisiones de radio y television dirigidas al gran
publico, como por ejemplo los programas deportivos. Los operadores de apuestas
deportivas y otros juegos de azar se han convertido en uno de los principales
patrocinadores de equipos, eventos, competiciones y recintos deportivos. La
investigacion sobre actitud hacia la publicidad apunta que los anuncios de apuestas
provocan una actitud favorable hacia el juego, que puede estimular la intencion de
apostar. Los resultados de distintas investigaciones sugieren que la publicidad
transmite una vision normalizada de la conducta de juego de apuestas, ademas de
generar una actitud positiva hacia el juego y una percepcion social favorable.
Diversos estudios en otros paises apuntan a que una mayor exposicion a anuncios
de juegos de apuestas se asocia a una alta frecuencia de juego semanal entre
adolescentes tanto en apuestas deportivas como en poker, maquinas y casino.
También se propone que la publicidad de juego se destina no tanto a atraer nuevos
apostadores, sino a mantener a los ya jugadores. En poblacion adulta, otras
investigaciones cualitativas informan que un tercio de jugadores referenciaban
haber sido influidos por la publicidad de apuestas. Los resultados de investigacion
muestran que son los hombres quienes refieren un mayor impacto de la publicidad
de juego. Sin embargo, otros estudios relacionan el impacto con la modalidad de
juego. De forma que los chicos recuerdan mas la publicidad de apuestas deportivas
mientras que las chicas otras modalidades como ruleta o bingo. En nuestro pais, las
investigaciones realizadas en poblacion juvenil asocian una mayor exposicion a
anuncios de juegos de apuestas a una alta frecuencia de juego semanal entre
adolescentes.

La actividad comienza cuestionando la eficacia de la publicidad de apuestas. A
continuacion, se presentan las estrategias publicitarias mas comunes en este tipo de
anuncios. En un tercer momento, en grupos se ven varios anuncios de juegos de
apuestas y se identifican las estrategias de comunicacion se han utilizado. Finalmente
se ponen en comun y se debaten las conclusiones que cada grupo aporta.

Objetivos

e [dentificar estrategias y técnicas publicitarias.
e (Conocer las estrategias de influencia de la publicidad.
e Promover una vision critica sobre la publicidad de juego de apuestas



Min.

3’

10°

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion

Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)
- Conexion a internet

- Diapositivas explicativas publicidad de apuestas (ver anexo 1)

- Hojas de analisis de anuncios (ver anexo 2)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

Saludo inicial y breve explicacion de la sesion.
Se presentan los objetivos y se explica la estructura de la sesion

Como inicio de la sesion y planteamiento de la misma, el/la dinamizador/a proyecta o escribe
en la pizarra las siguientes palabras y pregunta:

¢cCual de las siguientes palabras asocias a la publicidad de juego de apuestas?

-Informacion - Argumentos o Razones
- Manipulacion - Verdad
- Engafio - Explicar

Entonces el/la dinamizador/a vuelve a preguntar al alumnado si cree que existe relacion
entre ver publicidad de apuestas y apostar.

¢cCrees que la publicidad de apuestas es efectiva?

Si las respuestas mayoritarias a la primera pregunta es “Manipulacion” o “Engafo” y a la
segunda es “Si”, se puede deducir que

“La publicidad de juego de apuestas nos manipula y consigue hacer que juguemos”
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18’

20°

Esta afirmacion es cierta tal y como lo demuestran los resultados de la investigaciones.

1. En las investigaciones realizadas, se ha visto que aquellos chicos/as que decian ver
mas publicidad de apuestas, jugaban con mayor frecuencia. Las Casas de Apuestas
saben que cuanto mas se invierta en publicidad, mayor sera el numero de jugadores.

2. La inversion en publicidad de juego por parte de las casas de apuestas se ha
cuadriplicado en los ultimos afios. Como podéis ver también se ha incrementado al
mismo ritmo, la facturacion en apuestas online, es decir, lo que ganan las casas de
apuestas.

Posteriormente, el/la dinamizador/a enumera y explica muy brevemente distintas
estrategias de influencia y manipulacion utilizadas por la publicidad, haciendo
referencia al alumnado a que recuerde toda la publicidad que ve diariamente (general
y de juego)

HUMOR: Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos
aceptado. EI humor ayuda a convencer.

PERSONAJE FAMOSO: Utilizar un personaje prestigioso o admirado, o que consideres
experto que aconseja jugar. El uso de modelos conocidos, de personas de éxito es un
recurso clasico en publicidad.

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no
se cuentan las pérdidas.

SEXO0 / EROTISMO: Se asocia el juego a tener mas atractivo sexual. Es mas facil
encontrar pareja y sexo jugando. En los anuncios es frecuente que utilicen hombres y
muijeres de cuerpos perfectos que juegan o que se sienten atraido/as por los jugadores

EMOCION: Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo o de excitacion.

TODO EL MUNDO LO HACE: La estrategia de validacion social consiste en transmitir la
idea de que es algo normal, o incluso que la mayoria juega. Y deducir que si la mayoria
juega es porque es bueno.

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

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmitir en el anuncio que con el juego podras
olvidarte de tus problemas, o incluso solucionarlos.



30°

30°

40’

PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE: Elaborar un mensaje que presente el juego
como un reto o un desafio que requiere valentia. El éxito es de los intrépidos. Asociar el
juego a la busqueda de sensaciones

OFRECER ALGO (REGALOS, DESCUENTOS, PROMOCIONES)

Una vez realizada la explicacion, apoyandose en las diapositivas del anexo 1, el
alumnado forma grupos de 4-5 personas

Se entrega una hoja de analisis (Anexo 2) a cada grupo.

Cada grupo nombra un portavoz que sera el encargado de recoger las respuestas del

grupo en la hoja de andlisis.

Se proyecta el primer anuncio (a elegir del anexo 3) y se dejan 5 minutos para que el
grupo discuta y anote en la hoja de analisis las estrategias utilizadas y el mensaje
principal que transmite el anuncio.

A continuacion, por turno, cada portavoz dice en voz alta una de las estrategias o idea
principal del anuncio que han anotado y explica porqué.

En caso de controversia entre grupos se debate.
Se repite con un segundo anuncio y si diera tiempo con un tercero (ver anexo 3, los

anuncios a proyectar pueden ser elegidos por el/la dinamizador/a en funcién de la
actualidad o del interés de la estrategia que quiera subrayar en ese grupo)

Terminadas las exposiciones, se pide a cada grupo que escriba en la hoja de anélisis una
idea general sobre la publicidad del juego de apuestas.

Los grupos comparten en voz alta su idea. Mientras que el/la dinamizador/a recoge las
conclusiones aportadas por los grupos y resume aquellas que afirman que la publicidad

de apuestas pretende manipular.

Lo que da pie a que el moderador concluya la sesion con la reflexion final.
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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 compren el producto o servicio. En este caso que apuesten.

La publicidad no explica como funciona el juego, ni que probabilidades hay de ganar. Se
limita a asociar el juego de apuestas a una imagen o sentimiento atractivo: éxito social,
prestigio, sexo, diversion o emocion, etc.

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

La publicidad deberia tratar al cliente con seriedad e informando de posibles riesgos del
juego de apuestas

La publicidad de juego de apuestas no respeta a los menores y deberia ser regulada
mediante legislacion




Q13?

ANEXO 2 QUE TE
DESMONTANDO ANUNCIOS DE APUESTAS JUEGAS

ANALISIS DEL MENSAJE DE ANUNCIO

ANUNCIO:

SLOGAN:

HUMOR:
Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos aceptado. El humor ayuda a
convencer.

PERSONAJE FAMOSO:
Utilizar un personaje prestigioso o admirado, o que consideres experto que aconseja jugar. El uso de
modelos conocidos, de personas de éxito es un recurso clasico en publicidad.

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS:
Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan las pérdidas.

SEXO / EROTISMO:

Se asocia el juego a tener mas atractivo sexual. Es mas facil encontrar pareja y sexo jugando. En los
anuncios es frecuente que utilicen hombres y mujeres de cuerpos perfectos que juegan o que se sienten
atraido/as por los jugadores

EMOCION:
Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo o de excitacion.

TODO EL MUNDO LO HACE:
La estrategia de validacion social consiste en transmitir la idea de que es algo normal, o incluso que la
mayoria juega. Y deducir que si la mayoria juega es porque es bueno.

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

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS:
Transmitir en el anuncio que con el juego podras olvidarte de tus problemas, o incluso solucionarlos.

PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE:
Elaborar un mensaje que presente el juego como un reto o un desafio que requiere valentia. El éxito es de
los intrépidos. Asociar el juego a la busqueda de sensaciones

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)

CONCLUSION DE LA SESION DE HOY
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Q13?

ANEXO 3 QUE TE .ﬁ
DESMONTANDO ANUNCIOS DE APUESTAS JUEGAS

LISTADO DE POSIBLES ANUNCIOS A VISIONAR

Anuncios donde s6lo se cuenta una parte / y ofrece promociones y regalos
https.//www.youtube.com/watch?v=eAyP7miKyc8
https.://www.youtube.com/watch?v=XHIOwgxeCjY

Anuncios con celebridad
https.//www.youtube.com/watch?v=KP8Zey3kX6g (Ronaldo)
https.//www.youtube.com/watch?v=WiCoVnQx6bg&t=525s /Neymar)

Anuncios con pasion/emocion
https.//www.youtube.com/watch?v=LW3CnbCwhCw

Anuncios con humor
https.//www.youtube.com/watch?v=KA8CYcoF25I

Anuncio de validacion social (o todos lo hacen)
https.//www.youtube.com/watch?v=2uGv_eCjGPA
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Justificacion

El Balance Decisional es una técnica ampliamente utilizada para valorar los
pros y los contras de las conductas de riesgo. Consiste en una aproximacion
bilateral y sin apriorismos a la conducta problema: el juego de apuestas. En un
primer momento, lo/as participantes identifican los beneficios y los costes de
apostar, para posteriormente valorarlos. El Balance Decisional (BD) forma
parte del conjunto de técnicas de la Entrevista Motivacional (EM), y por lo tanto
comparte los principios que rigen la practica de la EM.

Entre los que destacamos:

No Directiva. Se trata de una técnica no directiva en la que no se facilitan
recomendaciones, ni soluciones. La propuesta consiste en invitar a lo/as
jovenes a reflexionar y poner en duda la imagen que los operadores de juego
proyectan sobre los juegos de apuestas.

Autoeficacia. Al ser lo/as jovenes los que proponen argumentos a favor y en
contra de apostar, y ser estos los que mayor peso muestran, se favorece su
percepcion de hacer frente a las situaciones de juego segun los argumentos
que ellos mismos se han dado. De esta forma, se refuerza la responsabilidad
de lo/as jovenes sobre su decision de jugar o no jugar.

Resistencia. Las técnicas no directivas como el BD evitan reacciones
contrarias , ya que no existe una orden o consejo al que resistirse.

La actividad consiste en realizar un BD sobre la conducta de juego,
observando simultdneamente las cosas buenas y las perjudiciales. El objetivo
es facilitar un proceso individual que evidencie la discrepancia que existe
entre las ganancias que nos ofrecen las casas de apuestas y las pérdidas. El/la
dinamizador/a debe respetar el caracter no directivo, al tiempo que favorece
mediante el refuerzo publico las ideas contrarias al juego de apuestas. Y resta
presencia a los argumentos a favor del juego. La técnica ofrece una valoracion
bilateral del juego de apuestas y espera que el resultado resulte balanceado
hacia un valor negativo. De esta forma se favorece la disonancia cognitiva en
el caso de que el menor apueste.



Objetivos

e Promover una reflexion sobre las ganancias y las pérdidas
en el juego de apuestas.

e Fomentar la autoeficacia en la toma de decisiones.

e Entrenar una técnica de pensamiento refilexivo.

Recursos necesarios:

Personales:

Dinamizador/a de la sesion . Una persona de apoyo para anotar
las puntuaciones y hacer los calculos.

Materiales:
- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector)
- Hojas de balance decisional (ver anexos)

Aula:
Posibilidad de disponer las sillas en circulo para facilitar el debate.

Tamaiio del grupo:
Para facilitar la intervencion de todos los participantes el grupo no deberia
sobrepasar los 20 componentes.
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Min.
.

3’

8’

20°

Secuencia de pasos
Comentarios y acciones del/la dinamizador/a

Saludo inicial y presentacion breve de los objetivos y de la estructura de la sesion

Introduccion a la toma de decisiones responsable, a la complejidad de las conductas y
sus consecuencias. Resaltar la realidad de que nada es bueno o malo en términos
absolutos (se recurre para ello al texto de justificacion de esta actividad).

Poner en valor la importancia de la responsabilidad individual y de la necesidad de
hacer una valoracion en 360 grados.

Introduccion a la técnica del Balance Decisional. El/la dinamizador/a explica
brevemente para que sirve y en que consiste.

Por parejas, se entrega a cada pareja una hoja de Balance Decisional (Anexo 1)

En primer lugar, uno de los componentes de la pareja inicia aportando un beneficio
derivado del juego de apuestas, a continuacion la otra argumentara en contra de ese
beneficio (Coste).

Todas las frases comienzan por “Jugando a juegos de apuestas...” que ya esta escrito
en la cabecera de la tabla. A continuacion escribimos un beneficio y un coste derivado
de apostar.

Por ejemplo:

“Jugando a juegos de apuestas...

Beneficio: ... Se puede ganar mucho dinero”
Coste: ... Se puede perder mucho dinero”

En segundo lugar, su pareja invierte el papel. De manera que de forma alternativa,
quien argumento el coste ahora identifica otro beneficio, y la otra persona el coste. Asi
sucesivamente, hasta completar cinco beneficios y costes de jugar.

Las frases deben estar escritas en afirmativo

Exposicion Publica.

El/la dinamizador/a pide a una pareja que enuncie el primer beneficio y ofrece la
opcion a otra pareja de que responda con un coste asociado. Asi, alternativamente
todos intervienen hasta completar el BD. Es importante que el nimero de frases sea la
misma en cada columna.



20°

32’

40°

Las frases que van diciendo los participantes quedan anotadas en cada columna del
BD que se rellena en la pizarra o en la pantalla

el/la dinamizador/a, en funcion del tiempo disponible decide si se anotan los cinco
primeros Beneficios / Costes, 0 si incluye mas frases.

Durante la exposicion es frecuente que surjan opiniones que den pie a un debate, el
facilitador informara que en esta fase solamente se recogen las frases sin debatirlas.

El/la dinamizador/a debe prestar atencion a la construccion de la frases, para que sean
homogéneas y entendidas por el alumnado.

Puntuacion.

Una vez finalizada esta primera fase, el/la dinamizador/a entrega la hoja de puntuacion
(Anexo 2) a cada participante (individual).

Las puntuaciones son personales, subjetivas y no son verdaderas ni falsas. Cada
participante debe emitir su puntuacion, evitando la abstencion.

1°) Los participantes puntuan cada frase en funcion de dos criterios: Probabilidad de
que ocurra e Importancia. Para ello utilizaran las siguientes escalas.

Probabilidad (En qué medida es probable que la frase sea cierta)
0 = Nada probable 1 = Poco probable 2 = 50% de probabilidad 3 = Muy probable 4
= Seguro

Importancia (En qué medida las consecuencias derivadas del juego que indica la frase
son importantes para mi).

0 = Nada importante 1 = Poco importante 2 = Algo importante 3 = Muy importante 4
= Es lo mas importante

2°) Una vez valoradas estas dos dimensiones, cada participante calcula el valor de cada
frase multiplicando la Probabilidad por la Importancia. El valor resultante estara entre el

Oyel16

Calculo de la puntuacion de cada columna

Todo/as lo/as participantes dicen por orden el valor asignado a cada frase, que el
facilitador introduce por orden en una hoja de Excel (ver anexo 3) para calcular el valor
medio de cada frase. El valor de cada columna corresponde a la media de las frases de
dicha columna.

Una vez calculadas todas las frases de ventajas e inconvenientes propuestas, el
dinamizador/a realiza la reflexion final
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Conclusiones

El balance decisional es una técnica para la toma de decisiones.

A menudo hacemos cosas sin haberlas pensado como se merecen. Nos dejamos llevar por
la impulsividad cuando en realidad no hay prisa. Les damos un valor emocional que nos
dificulta analizar los “Costes” y “Beneficios”. Las consecuencias vienen después.

Anclaje como estrategia preventivo.

En la actividad hemos desarrollado una técnica de analisis racional del coste-beneficio de
apostar. Todos hemos podido argumentar a favor o en contra y de forma libre y razonada
hemos llegado a la conclusion de que aportar conlleva mas pérdidas que ganancias

Disonancia Cognitiva en caso de juego.

Haber valorado negativamente el juego de apuestas no quiere decir que no nos apetezca
apostar. Pero si lo hiciéramos nos creariamos una tension porqué sabemos que no merece la
pena apostar.
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0Ta?

QUETE & .
ANEXO 1
LA CALCULADORA DE DECISIONES JUEGAS

BALANCE DECISIONAL

Una persona anota un beneficio y a continuacion otra persona anota un coste, pérdida o perjuicio en relacion
a ese beneficio.

A continuacion, otra persona diferente a la que anot6 el primer beneficio anotara un segundo beneficio, y la
persona que anoto el primer beneficio argumentara en contra escribiendo un coste asociado al segundo
beneficio. Asi sucesivamente hasta un maximo de 5.

Todas las frases comienzan por “Jugando a juegos de apuestas...” .

JUGANDO A JUEGOS DE APUESTAS ....

BENEFICIOS COSTES
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ANEXO 1 nTJ ?

QUE TE
LA CALCULADORA DE DECISIONES JUEGAS ﬁ

BALANCE DECISIONAL version para el/la dinamizador/a

Una persona anota un beneficio y a continuacion otra persona anota un coste, pérdida o perjuicio en relacion
a ese beneficio.

A continuacion, otra persona diferente a la que anoto el primer beneficio anotara un segundo beneficio, y la
persona que anotod el primer beneficio argumentara en contra escribiendo un coste asociado al segundo
beneficio. Asi sucesivamente hasta un maximo de 5.

Todas las frases comienzan por “Jugando a juegos de apuestas...” .

JUGANDO A JUEGOS DE APUESTAS ....

BENEFICIOS COSTES
Se puede ganar mucho dinero Se puede perder mucho dinero
Hago nuevos amigos No son realmente amigos, Sino

colegas de juego

Me divierto con mis amigos y Dejas de hacer otras cosas, que
me siento integrado en el grupo pueden ser igual 0 mas
diveridas

Pierdes muchas pequefas

Consigo dinero rapido cantidades rapidamente
Solo por un tiempo, pero no los
resuelves.
Olvido mis problemas Puedes crear nuevos problemas




ANEXO 2 nTJ ?

LA CALCULADORA DE DECISIONES QUETE ﬁ
JUEGAS

PUNTUACION INDIVIDUAL

A continuacion se puntua cada una de las frases que acabamos de poner en comun (todo/as puntuan las
mismas frases) segun los siguientes dos criterios Y SE CALCULA EL VALOR.

Probabilidad (En qué medida es probable que la frase sea cierta)
0 = Nada probable 1 = Poco probable 2 = 50% de probabilidad 3 = Muy probable 4 = Seguro

Importancia (En qué medida las consecuencias derivadas del juego que indica la frase son importantes para mi).
0 = Nada importante 1 = Poco importante 2 = Algo importante 3 = Muy importante 4 = Es lo mas importante

BENEFICIOS PROBABILIDAD IMPORTANCIA VALOR PXI | COSTES PROBABILIDAD IMPORTANCIA VALOR PXI
FRASE 1 FRASE 1
FRASE 2 FRASE 2
FRASE 3 FRASE 3
FRASE 4 FRASE 4
FRASE 5 FRASES
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Justificacion

La presion de grupo es la influencia que sobre una persona ejercen individuos
cercanos y de caracteristicas similares para que adopte los comportamientos
del grupo.

Cuando el juego de apuestas esta normalizado en el grupo de referencia, este
adquiere una utilidad social. El hablar de apuestas y comentar experiencias
propias o ajenas ofrece un marco social que favorece la interaccion grupal y
promueve la cohesion. La adherencia del grupo de iguales a la cultura de
apostar fomenta la construccion de un escenario favorable, donde la conducta
de apuestas se normaliza y se refuerza socialmente. Por consiguiente, la
presion de grupo consiste en la influencia social ejercida por los iguales que
anima directa o indirectamente a la experimentacion o el mantenimiento del
juego de apuestas. La influencia de los iguales incluye factores indirectos,
tales como la percepcion de la conducta de los iguales , “La mayoria de mis
amigos apuestan” , y las normas implicitas y habitos que tiene el grupo sobre
el juego de apuestas, “Es lo que solemos hacer los domingos por la tarde”. Por
otra parte, se incluye la presion directa de los iguales (persuasion), y la
importancia de la socializacion y la conformidad en los grupos.

La presion de grupo presenta cierta similitud con la percepcion normativa, si
bien existen claras diferencias entre ambos que conviene explicar aqui. En
ambas influye la percepcion de la prevalencia de juego de apuestas (influencia
indirecta), de tal suerte que un mayor juego percibido se asocia con una mayor
probabilidad de apuestas. Sin embargo, la presion de grupo se refiere a las
personas cercanas 0 grupos de referencia. Estas personas o grupos son
jovenes que el adolescente reconoce como amigos, compareros o iguales. Por
su parte, la percepcion normativa se caracteriza por su dimension
macrosocial, es decir la creencia que tiene el adolescente acerca de la
prevalencia de apuestas entre la poblacion de su misma edad o incluso entre
la poblacion general.

En esta actividad se explican 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. Por
parejas se identifican ejemplos de persuasion y se da respuesta a cada uno de
ellos a través de la practica asertiva.



Objetivos

e Tomar conciencia de que las presiones de amigo/as y
companiero/as pueden influir en nuestras decisiones

e [dentificar los mecanismos o tacticas de influencia

e Practicar respuestas asertivas a la presion

e Promover el pensamiento independiente

Min.

1’

3’

Recursos necesarios:

Personales: Dinamizador/a de la sesion
Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector)
- Hoja de estrategias persuasivas (ver anexo)

Aula:
Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

Tamaiio del grupo:
Para facilitar la intervencion de todos los participantes el grupo no deberia sobrepasar
los 20 componentes.

Desarrollo de la sesion

Saludo inicial.
Presentacion los objetivos de la actividad. Comentar la dinamica con el fin de motivar a los
participantes.

Explicar las funciones de la comunicacion y remarcar que la persuasion es una de ellas.
Para abreviar, se pueden explicar las siguientes funciones:

Informar. Transmitir hechos o datos objetivos.

Expresar. Engloba a los mensajes subjetivos tanto a nivel cognitivo opiniones, creencias
como a nivel emocional: sentimientos, gustos.

Persuadir. Se refiere a los mensajes cuyo objetivo es influir en las personas, hacerles cam-
biar de opinion 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 o
es mas especifica. Los mensajes son concretos e imperativos.
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8’

15’

20°

Generalmente esta funcion se da en relaciones jerarquicas, como por ejemplo, un jefe o
lider, profesores, los familiares mayores, expertos en un area determinada, oficiales de
policia, jueces, figuras gubernamentales, entre otros.

Cuando otra persona quiere que hagamos algo suele utilizar tacticas persuasivas.
Algunas veces las utiliza de forma consciente para conseguir su interés. Otras veces
lo hace sin darse cuenta.

A continuacion se realiza el ejercicio 1

El/la dinamizador/a pide al grupo que identifique estrategias o tacticas de influencia
entre las personas de su edad (;cOmo se convencen y presionan unos a otros los
grupos de amigos/as y conocidos/as?)

El/la dinamizador/a anota en la pizarra las estrategias. En el Anexo 1 se incluye un
listado que puede ayudar a completar las respuestas de lo/as participantes.

Una vez acabado el primer ejercicio, se trabajara en pareja. A cada pareja se le
entrega el Anexo 1 para que en el siguiente ejercicio todo/as trabajen con el mismo
documento.

Se comienza el ejercicio 2

Por parejas, el/la dinamizador/a pide que redacten dos frases de ejemplo de cada
una de las estrategias.

Se deja unos minutos al alumnado para que cada pareja redacte las frases y a conti-
nuacion, cada pareja de forma voluntaria o a demanda del/la dinamizador/a lee en
voz alta una o dos frases.

En ese momento, el/la dinamizador/a pregunta al grupo-clase:

¢ Como podemos actuar cuando sentimos que nos quieren persuadir?
(convencer o manipular)

Y propone el siguiente método:

1 Escuchar lo que nos proponen
¢;Qué pretende la persona que trata de persuadirte? ;Pretende conseguir un benefi-
cio para él/ella o para ti? ;Qué te dice? ;Qué validez tienen sus argumentos?



23

35’

El tono. Dedica un segundo a atender a tus emociones. ¢ Te sientes bien con la forma en
que te habla?

Las consecuencias. ;Qué consecuencias tendra para ti lo que te propone? ;Qué podria
pasar si accedes a lo que te propone?

2 Definir mi posicion. Ante una propuesta o invitacion podemos adoptar una de las
siguientes tres posturas:

a- No quiero hacerlo. Lo tengo claro. No me gusta apostar o no estoy de acuerdo por este
0 aquel otro motivo.

b— No lo sé. No lo veo claro 0 no se me habia ocurrido. Necesito un tiempo para pensar-
melo. Si no sentia la necesidad .... ;Porqué he de hacerlo?

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

3 Comunicar mi postura con claridad y asertividad.
a.- “No me interesa”, “Yo no voy a apostar” “No estoy de acuerdo por ... (motivo)...”.
b.- “Por ahora no voy a apostar” “Quizas en otra ocasion” “No me apetece”.

Una vez explicado este método, se pasa al ejercicio 3, que propone respuestas asertivas
ante las tacticas persuasivas.

El/la dinamizador/a pone un ejemplo de respuesta ante las tacticas persuasivas, y pide
que por parejas completen la columna 3 (Ejemplos de persuasion) y la 4 (Respuesta) del
Anexo 1.

El/la dinamizador/a organiza un breve juego con esta secuencia

e Selecciona un chico/a y le pide que diga en voz alta una frase de la primera casilla de
la columna 3, es decir un ejemplo de uso de la ridiculizacion como estrategia persuasiva.

“Todos atentos porque uno/a de vosotros dira en voz alta una frase de comunicacion
persuasiva, y a continuacion quien yo diga tendra que darle respuesta”

¢ Uno lee en voz alta (el persuasor) la frase para intentar convencer al otro. El/la dinami-

zador/a sefala al azar a otro/a y le pide la réplica con la respuesta que han escrito.
A continuacion, pide dos o tres respuestas mas. Antes de pasar a la siguiente estrategia.
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Finalmente, el/la dinamizador/a pide que por parejas escriban una reflexion, y les sugie-
re algunas ideas para la reflexion.

Escribid una reflexion sobre la actividad de hoy, por ejemplo:

e podeis pensar como 0s sentis cuando te intentan convencer de algo que tu no quieres

hacer.
45’

¢ 0 intentad contestar a esta pregunta

¢Porque la gente quiere convencer a los demas?
¢Lo hacen por su propio interés, o por el interés del otro?.

Conclusiones

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

Respeta y hazte respetar. Quien te critica porque no estas de acuerdo con su opinion no
respeta tu opinion. jEs esto es propio de un/a amigo/a o de alguien que quiere
controlarte?.

Responsabilidad. Una vez hayas tomado una decision y acties 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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ANEXO 1

CUANDO LOS DEMAS APUESTAN

QUETE .ﬁ
JUEGAS

LA PERSUASION version para el/la dinamizador/a

TACTICA

Ridiculizar.

Retar.

Adular.

Amenazar.

Prometer
recompensas.

Insistir.

Enganar.

DESCRIPCION

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

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

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

Advertir de que se procurara
que hallan consecuencias
negativas en caso de que no
acceda a la solicitud..

Advertir de que se procuraré
que hallan consecuencias
positivas en caso de que
acceda a la solicitud.

Repetir la solicitud.

Decir medias verdades o
mentiras sobre la conducta
solicitada y sus consecuen-
cias.

EJEMPLOS DE
PERSUASION

Bah, no se atreve es un
miedica.

No tiene ni idea de apues-
tas...

Apostar es para valientes...
y ti eres un cobarde

¢ES que no te atreves o qué?
Eres el tnico que todavia no
lo ha hecho..

Solo los que se atreven
ganan.

Venga tio. Con la suerte que
tienes, seguro que te toca.

Si tU apostaras serias todavia
mas vacilon

Nosotros vamos a apostar,
sino quieres venir puedes
quedarte solo

Después no vengas pidiendo
que te paguemos las
consumiciones...

Venga vamos a medias

y con lo que nos toque nos
pegamos un fieston.
Venga vente a apostar y
mafana hacemos lo que tu
digas.

Venga hombre , animate.
Lo hacemos todos, pruébalo

Se gana casi siempre,
pruébalo

Si ganas, te pagan 10 veces
lo que apuestes..

EJEMPLOS DE
RESPUESTA

No tengo que demostrarte
nada.

Es que no me gusta regalar mi
dinero.

No veo donde esta la valentia
en el juego de apuestas.

La suerte es saber que si te
metes en esas cosas acabas
desplumad.

Tengo cosas mas interesan-
tes que hacer.

Espero que no seas tu el que
necesite que le inviten.

No quiero que td hagas lo que
yo diga, lo que quiero es que
cada uno haga lo que le
apetezca.

¢;Qué parte de N O, no te has
enterado?

¢ Te lo digo en chino (Méiyu la)
para que te enteres?

¢ Tu te crees todo lo que te
cuentan?
Nadie regala nada.
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ANEXO 1
CUANDO LOS DEMAS APUESTAN

0Ta?

QUE TE
JUEGAS

£

LA PERSUASION

TACTICA DESCRIPCION

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

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.

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

Amenazar. Advertir de que se procurara
que hallan consecuencias
negativas en caso de que no
acceda a la solicitud..

Prometer Advertir de que se procurara
recompensas que hallan consecuencias
' positivas en caso de que
acceda a la solicitud.
Insistir. Repetir la solicitud.
Enganar. Decir medias verdades o

mentiras sobre la conducta
solicitada y sus consecuen-
cias.
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Justificacion

El mundo de las apuestas esta envuelto en creencias que tienen la apariencia
de ciertas. Estas creencias son a menudo medias verdades o incluso engafios
basados en dos estrategias: la ilusion de control y los sesgos cognitivos. Las
afirmaciones surgidas de estas estrategias de manipulacion no soportan la
reflexion racional. Sin embargo, resultan muy persuasivas cuando actuamos
distraidos, bajo presion y con un nivel de consciencia bajo.

La ilusion de control incluye aquellos pensamientos que nos hacen creer que
dominamos sucesos sobre los que no tenemos influencia, porque se deben
Unicamente o en gran parte al azar o a fuerzas que nos son ajenas. Dentro de
la ilusion de control destacan las corazonadas o supersticiones mediante las
cuales creamos una relacion de causa y efecto entre dos sucesos que no
tienen vinculacion. El pensamiento magico-religioso ha estado presente en la
cultura desde tiempos inmemoriales, y responde a la necesidad que tiene el
ser humano de controlar el mundo en el que vive. Por ejemplo, una ofrenda a
los dioses tiene el propdsito de que el volcan se mantenga dormido, o haber
visto varias veces un numero o haberlo sofiado se interpreta que debemos
apostar a ese nimero.

Los sesgos cognitivos son formas de pensar preestablecidas que provocan
una desviacion respecto a una respuesta racional correcta, e implican la
asuncion de la existencia de una unica respuesta correcta. Consisten en
automatismos inconscientes, en atajos mentales, para la toma de decisiones.
Los sesgos cognitivos son consecuencia de marcos culturales aprendidos, de
la intuicion y de los patrones basados en la actividad neuroldgica de nuestro
cerebro. Por ejemplo, el sesgo de validacion social consiste en creer que si la
mayoria lo hace debe ser bueno.

La publicidad de la industria del juego, con el Unico objetivo de manipular a los
jugadores/as, utiliza de forma perversa estas debilidades del pensamiento
para construir mitos. En esta actividad desarrollaremos una dinamica de
evaluacion critica sobre algunos de los principales mitos del juego de
apuestas.



Objetivos

e Promover una reflexion sobre las ganancias y las
pérdidas en el juego de apuestas

e Fomentar la autoeficacia en la toma de decisiones.

e Entrenar una técnica de pensamiento reflexivo.

Recursos necesarios:

Personales:
Dinamizador/a de la sesion

Materiales:
- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector)
- Ejemplos para frases 1(ver anexo)

Aula:
Posibilidad de disponer las sillas en circulo para facilitar el debate.

Tamaiio del grupo:
Para facilitar la intervencion de todos los participantes el grupo no deberia
sobrepasar los 20 componentes.
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Desarrollo de la sesion.

Min. Saludo inicial y presentacion de la actividad.
, Introduccion al uso de la mentira 0 medias verdades como técnica de manipulacion.
1 Explicar que es ilusion de control, sesgo cognitivo y heuristico.

Citar también el mecanismo de creacion de un mito, comunicando que una mentira

repetida se convierte en una certeza

El/la dinamizador/a explica la actividad.
5 “En la sesion de hoy os presentaré unas frases y cada uno de vosotros respondera
levantando la mano si cree que es verdadera o falsa. Os recuerdo que debéis responder
rapidamente segun vuestra primera opinion. No es importante si habéis acertado o no,
lo importante es vuestra opinion”

1 Se presentan las frases, solo la frase. Los argumentos que se incluyen después de
cada frase son para el/la dinamizador/a de la sesion, para cerrar el debate, establecido en el
punto 4.

2.- Se vota a mano alzada cada frase. Primero levantan la mano los que creen que la
frase es cierta. Se anota el numero de manos. Después los que creen que es falsa. Se
anota igualmente. Se recuerda que todos tienen que opinar . Y se pasa a la siguiente
frase, y asi sucesivamente.

El/la dinamizador/a anota, para cada frase, en una hoja los votos a favor, en contra y en
blanco

Una vez votada la ultima frase, se dispone al alumnado por parejas, para favorecer la
discusion con el compafiero/a y fomentar el analisis consciente.

3.- A continuacion se vuelve a presentar cada frase y se abre un debate sobre si se trata
de una verdad, una mentira 0 una mentira-verdad a medias. Tras escuchar los argu-
mentos del alumnado, el/la dinamizador/a cierra el debate leyendo el argumento que
apoya si cada frase es mito o realidad.

4.- Para finalizar se vuelve a votar frase por frase si es verdad o mentira

5.- Se comparan los resultados iniciales y finales. Se espera que la segunda votacion,
en la que favorece la reflexion, sea mas acertada que la primera.

Frase 1. “Las casas de apuestas te regalan dinero para que juegues”

X Mito. Los bonos de bienvenida complementan en funcion del primer depdsito y que
van siempre ligados al mismo. Ademas, estan sujetos a condiciones y requisitos que el
jugador tendra que cumplir a la hora de poder disfrutar del primer bono, y sobre todo a
la hora de poder hacer su primera retirada de dinero.

Frase 2. “Apuesta segura”

ito. Apostar no significa ganar. Las apuestas seguras a o no existen. El grado
X Mito. Apost ignifi L t 1 100% isten. El grad

140



en que una persona puede estar segura de ganar es la probabilidad que ese juego
marca. Por ejemplo, en el caso de juego de ruleta a nimero concreto, la seguridad de
poder ganar es 1/37=2,7%

Frase 3. “Se puede vivir del juego”

Mito. La Casa de Apuestas siempre gana a la larga. Te dejara ganar si aciertas, pero
siempre tendera a minimizar sus pérdidas. Tienen normativas y reglas que estan confi-
guradas para acotar sus posibles pérdidas. Las casas de apuestas limitan las posibilida-
des de jugar a quienes ganan con mayor frecuencia que pierden. En ocasiones, prohiben
la entrada a los ganadores. Cuando son webs o casas de apuestas online, bloquean a
estos usuarios.

Frase 4. “La publicidad de las casas de apuestas nos manipula”

s/ReaIidad. Tal vez no a una persona en concreto, por ejemplo a ti, pero esta demostrado
que los jovenes que mas publicidad de apuestas han visto tienen mas probabilidad de
apostar.

La pregunta es ¢Eres tu diferente de la mayoria?

Frase 5. “La mayoria de los jovenes apuestan”

Mito.

ESTUDES 2016. Entre el 5y el 8,6% de los jovenes de 14 afios declara haber jugado
dinero en los Ultimos 12 meses

El porcentaje varia en funcion de la edad. Ver presentacion Estudes 2016
(http://Awww.pnsd.mschs.gob.es/profesionales/sistemasinformacion/sistemalnformacion/pdf/2016_2017_ESTUDES. pdf

Frase 6. “La ludopatia es una adiccion similar a las drogadiccion”

\/ Realidad. Los grandes manuales diagndsticos clinicos de la comunidad cientifica (DSM
V'y CIE-10 de la OMS) recientemente ha catalogado el trastorno por juego o ludopatia
dentro de los trastornos adictivos. Ademas comparte con la drogodependencia muchos
criterios diagnosticos, como tolerancia, realizar repetidos esfuerzos fracasados, por
intentar reducir o abandonar el juego, interferencia en la vida familiar, inquietud o irritabf
lidad cuando se interrumpe o se intenta interrumpir el juego, etc.

Frase 7. “Si juegas una vez, tienes mas probabilidad de volver a apostar que de no apostar

Realidad. La probabilidad de seguir apostando es del 70%.

Il Informe estudio longitudinal 2016-2018 “El juego de apuestas en adolescentes de la
provincia de Alicante” (Lloret, Cabrera-Perona et al, 2017)

Frase 8. “Los problemas con el juego es cosa de mayores”

Mito. Entre los mas jovenes es donde mas rapidamente estan creciendo los problemas
derivados del juego
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Conclusiones

A menudo asumimos como verdades las cosas que oimos sin plantearnos otra
posibilidad.

Una supersticion es creer que existe una relacion de causa y efecto entre dos sucesos
que no tienen vinculacion.

El pensamiento reflexivo es hacerse preguntas e intentar responderlas. ;Quién me lo
dice? ;Qué interés tiene? ;Para qué me lo dice? ¢Es cierto lo que me dice?
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Cuestionario







13?

QUE TE
JUEGAS

A continuacion encontraras una serie de preguntas,
léelas con atencion y contéstalas con sinceridad.
El cuestionario es TOTALMENTE ANONIMO. No escribas tu nombre, tan solo indicaras una clave.
No se trata de un test. No hay respuestas correctas o erréoneas.
Si no encuentras una respuesta que encaje exactamente con tu opinién marca la mas préxima.
Si alguna pregunta te resultase incomoda, puedes dejarla en blanco.
Muchas gracias por tu participacion.

Comienza indicando tu CLAVE ANONIMA, que se compone de 4 LETRAS Y 2 NUMEROS.

Primera letra del nombre de Ml PADRE D

Primera letra del nombre de Ml MADRE D

Las 2 primeras letras de M| NOMBRE: D D El dia de Ml CUMPLEANOS (sélo el dia) D D |

1.- Sexo: (1 Hombre. [ Mujer.

3.- ¢ En qué curso estas actualmente?:

2.- Edad: (Ahos cumplidos)
Totalmente Totalmente
NO SI
¢ Tienes intencion de jugar a juegos de apuestas? O O O O O O O
¢ Tienes planeado apostar on-line proximamente? O | O | U U O
Si tuvieras la oportunidad ¢ Querrias entrar en un salon de juego? O ] | ] ] U ]
¢{CON Ql.!I'E FRECUEN’CIA HAS JUGADO? 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 | Mas de 10 veces
EN LOS ULTIMOS 3 DIAS (escribe cuantas
(NUMERO DE VECES) aproximadamente)
Apuestas deportivas on-line 0 O 0O dooOododd >
Apuestas deportivas en salones y/o bares 0 O O 0o o0oddoOoddd d
Maquinas tragaperras en salones y/o bares O O 0O 0doOoo0ododod >
Poker on-line O O 0O o000 dgo d
Poker con amigos en persona O 0o 0o o000 dgd d
Juegos de casino on-line 0 O 0O doododd g
Ruletas en salones O O 0O 0do0oo0dodog O
f,CUANT(,)S EUROS CA'LCULAS QUE HAS GASTADO 0 1-3 46 7-15 16-30 31-70 +70
EN LOS ULTIMOS 30 DIAS EN...
Apuestas deportivas on-line [l | O ] U O U
Apuestas deportivas en salones y/o bares O O O 0O O O O
Maquinas tragaperras en salones y/o bares O O O O O ] O
Poker on-line O O O [l U U O
Poker con amigos en persona O ] O | U U U
Juegos de casino on-line ] O o O ] O O
Ruletas en salones O O O O O O ]
EN RELACION A LA PUBLICIDAD DE JUEGO DE APUESTAS, INDICA Muy en En No sé De Muy de
TU GRADO DE ACUERDO CON LAS SIGUIENTES FRASES desacuerdo Desacuerdo acuerdo acuerdo
Los anuncios de apuestas me parecen divertidos o interesantes O O O O O
Me gusta ver u oir este tipo de anuncios O O O O O
Me molestan los anuncios de apuestas O O O O O
Cuando veo estos anuncios me apetece jugar. O O O O ]
Me parece bien la publicidad de juego de apuestas O O O O] O
Estos anuncios convencen a los jovenes para que apuesten O O O O O
La publicidad sobre juego utiliza técnicas de manipulacién O O O O ]
En general, creo que estos anuncios son engafiosos O O O O O
Los anuncios de juego de apuestas dicen la verdad O O O ] Ol
Prefiero ignorar este tipo de anuncios O O O O] O
Recuerdo los anuncios de apuestas que he visto u oido O O O Ol ]
Recuerdo las marcas o casas de apuestas que se anuncian O O O O O
La frecuencia con que veo u oigo publicidad de apuestas es excesiva O O O O Ol
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HAYAS APOSTADO O NO LO HAYAS HECHO NUNCA, RESPONDE EL RESTO DE PREGUNTAS HASTA EL FINAL

Muy de :

i i Muy en En No sé De

¢EN QUE MEDIDA ESTAS DE ACUERDO CON ESTAS FRASES? desacuerdo Desacuerdo acuerdo  acuerdo
1. Sabria a donde dirigirme si quisiera apostar. ] O [l O U
2. Seria facil jugar a juegos de apuestas aunque sea menor de edad. Ol O a Ol U
3.Conozco webs donde podria jugar a juegos de apuestas O O O O O
4.Podria jugar a juegos de apuestas desde casa O O 4 O O
5.La mayoria de la gente esta a favor de los juegos de apuestas. Ol O d U U
6.Se acepta que los jovenes de mi edad jueguen a juegos de apuestas ] | [l ] [l
7.El juego es mas divertido cuando se apuesta O O | O O
8.La legislacion actual penaliza el juego de apuestas en menores de 18 O O [l O O
9.Los menores de edad NO pueden entrar en un saldén de apuestas. d O O O O
10.La ley deberia ser mas dura con los menores que apuestan dinero | | ] ] [l
11.El juego de apuestas es perjudicial | O O | O
12.Considero que el juego de apuesta es inofensivo U | 4 U U
13.Creo que el juego de apuestas es peligroso O O O O [l
14.La mayoria de los jovenes que apuestan acaban endeudados. (] | [l ] ]
15.Algunos jovenes acaban perdiendo el control sobre sus apuestas. ] O O O] O]
16.La mayoria de los jovenes de mi edad ha jugado alguna vez a juegos de O O O O O
apuestas.

17.El juego de apuestas es muy frecuente entre la gente de mi edad ] Ol Ul ] []
18.La mayoria de los jovenes de mi edad NUNCA ha apostado. ] | ] ] ]
19.Es normal ver jugar en salones de juego o bares a gente de mi edad | O O | O
20.Mis padres me previenen sobre los riesgos de jugar con apuestas U | d O U
21.Mis padres se enfadarian si se enterasen que juego a juegos de apuestas d O O | [l
22 Mis padres aceptan que yo haga apuestas deportivas O O | O O
23.Si mi padre me pillase apostando, se enfadaria bastante ] O O ] O
24.Si mi madre me pillase apostando, se enfadaria bastante ] O d U U
25.Mis padres consideran que el juego de apuestas es perjudicial U [l ] U U
26.Mis padres prefieren mantenerse alejados del juego de apuestas O O | O O

CONTESTA SEGUN TU CREENCIA A LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES. PARA TI...

=
O
e

Cuando alguien apuesta en APPS, webs o casas de apuestas, hay cosas que EL puede hacer para incrementar la probabi-
lidad de ganar

En los juegos de apuestas las probabilidades de que un resultado ocurra son las que son, y no se puede hacer nada para
cambiarlas

Las APPS, webs o casas de apuestas manipulan las probabilidades del juego a su favor

A la larga, apostar un mayor numero de veces siempre favorece a la APP, web o casa de apuestas

Existen unas leyes de probabilidad, que generalmente los apostadores desconocen u olvidan

Algunas cosas extrafiisimas que crees que nunca ocurriran en tu vida son mas probables que ganar en algunos juegos de
apuestas

Existen sistemas o trucos para ganar regularmente en el juego de apuestas

Ganar depende mas de la buena suerte que de las leyes de probabilidad

En el juego de apuestas, es mas probable que un resultado que lleva tiempo sin suceder ocurra

En el juego de apuestas, es mas probable que un resultado que lleva tiempo ocurriendo, siga sucediendo

oood o ood o o
OoOooOo o ooo o o

¢EN QUE GRADO CREES QUE SERIAS CAPAZ DE ....

Nada capaz Algo capaz Moderadamente Bastante Totalmente
capaz capaz capaz
Estar con amigos que apuestan sin tu hacerlo. O O O ] U
No acceder a las invitaciones de apuesta on-line. O O O O O
Rechazar el regalo de unos euros para apostar. O O O | O
Decir “no” si tus amigos te invitaran a apostar. ] | | U U
Estar a gusto sin apostar. O O O O O
Evitar situaciones en las que se apuesta. O O O ] ]
Divertirme sin necesidad de apostar. O O O | O
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A continuacion encontraras una serie de preguntas,
léelas con atencion y contéstalas con sinceridad.
El cuestionario es TOTALMENTE ANONIMO. No escribas tu nombre, tan solo indicaras una clave.
No se trata de un test. No hay respuestas correctas o erréneas.
Si no encuentras una respuesta que encaje exactamente con tu opinién marca la mas préxima.

r
uUE TE Si alguna pregunta te resultase incomoda, puedes dejarla en blanco.

JUEGAS

Muchas gracias por tu participacion.

Comienza indicando tu CLAVE ANONIMA, que se compone de 4 LETRAS Y 2 NUMEROS.

Primera letra del nombre de Ml PADRE D

Primera letra del nombre de Ml MADRE D

Las 2 primeras letras de M| NOMBRE: D D El dia de Ml CUMPLEANOS (sélo el dia) D D |

1.- Sexo: [1 Hombre. [ Muijer.

3.- ¢ En qué curso estas actualmente?:

2.- Edad: (Ahos cumplidos)
Totalmente Totalmente
NO SI
¢ Tienes intencidn de jugar a juegos de apuestas? O O O O O O O
¢ Tienes planeado apostar on-line proximamente? O | | | O O O
Si tuvieras la oportunidad ¢ Querrias entrar en un saldon de juego? O ] ] | U U ]
¢(CON Ql.!I'E FRECUENS:IA HAS JUGADO? 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 | Mas de 10 veces
EN,LOS ULTIMOS 3 DIAS (escribe cuantas
(NUMERO DE VECES) aproximadamente)
Apuestas deportivas on-line 0 O 0O doododd >
Apuestas deportivas en salones y/o bares O O 0 ododoOoo0oo0oof0oQg oo o
Magquinas tragaperras en salones y/o bares O O 0O 4doo0odododg >d
Poker on-line O O O o000 d d
Poker con amigos en persona O O 0O o000 d d
Juegos de casino on-line 0 O 0O doogododd >
Ruletas en salones O O 0O 0do0oo0dodog O
i,CUANT(,)S EUROS CALCULAS QUE HAS GASTADO 0 1-3 4-6 7-15 16-30 31-70 +70
EN LOS ULTIMOS 30 DIAS EN...
Apuestas deportivas on-line [l | [l [l Ul Ol Ol
Apuestas deportivas en salones y/o bares O O O O O O Il
Maquinas tragaperras en salones y/o bares O O O O O O O
Poker on-line [l [l O O O U O
Poker con amigos en persona U U 0 O ] U Il
Juegos de casino on-line O O O O ] O [l
Ruletas en salones O O O O O O O
EN RELACION A LA PUBLICIDAD DE JUEGO DE APUESTAS, INDICA Muy en En No sé De Muy de
TU GRADO DE ACUERDO CON LAS SIGUIENTES FRASES desacuerdo Desacuerdo acuerdo acuerdo
Los anuncios de apuestas me parecen divertidos o interesantes O O O O O
Me gusta ver u oir este tipo de anuncios O ] O O O
Me molestan los anuncios de apuestas O O O O O
Cuando veo estos anuncios me apetece jugar. O O O ] ]
Me parece bien la publicidad de juego de apuestas O O O O O
Estos anuncios convencen a los jovenes para que apuesten O O O | [l
La publicidad sobre juego utiliza técnicas de manipulacion O O O O O
En general, creo que estos anuncios son engafosos O O O O O
Los anuncios de juego de apuestas dicen la verdad O O | ] Ul
Prefiero ignorar este tipo de anuncios O O O O O
Recuerdo los anuncios de apuestas que he visto u oido O O O [l [l
Recuerdo las marcas o casas de apuestas que se anuncian O O O O O
La frecuencia con que veo u oigo publicidad de apuestas es excesiva O O O O O
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HAYAS APOSTADO O NO LO HAYAS HECHO NUNCA, RESPONDE EL RESTO DE PREGUNTAS HASTA EL FINAL

Muy de :

i i Muy en En No sé De

¢EN QUE MEDIDA ESTAS DE ACUERDO CON ESTAS FRASES? desacuerdo Desacuerdo acuerdo  acuerdo
1. Sabria a donde dirigirme si quisiera apostar. | | O O O
2. Seria facil jugar a juegos de apuestas aunque sea menor de edad. | | O | O
3.Conozco webs donde podria jugar a juegos de apuestas ] ] | ] O
4.Podria jugar a juegos de apuestas desde casa O O | ] O
5.La mayoria de la gente esta a favor de los juegos de apuestas. U O O U U
B.Se acepta que los jovenes de mi edad jueguen a juegos de apuestas | | O | O
7.El juego es mas divertido cuando se apuesta O O O O O
8.La legislacion actual penaliza el juego de apuestas en menores de 18 O O O O O
9.Los menores de edad NO pueden entrar en un saldén de apuestas. O O O O O
10.La ley deberia ser mas dura con los menores que apuestan dinero U U ] U U
11.El juego de apuestas es perjudicial O O O O ]
12.Considero que el juego de apuesta es inofensivo U O O O O
13.Creo que el juego de apuestas es peligroso | O O O O
14.La mayoria de los jovenes que apuestan acaban endeudados. | | | | U
15.Algunos jévenes acaban perdiendo el control sobre sus apuestas. O O O O O
16.La mayoria de los jovenes de mi edad ha jugado alguna vez a juegos de O O O O O
apuestas.

17.El juego de apuestas es muy frecuente entre la gente de mi edad U O O U U
18.La mayoria de los jovenes de mi edad NUNCA ha apostado. U U | | O
19.Es normal ver jugar en salones de juego o bares a gente de mi edad O O O O OJ
20.Mis padres me previenen sobre los riesgos de jugar con apuestas U O O U O
21.Mis padres se enfadarian si se enterasen que juego a juegos de apuestas | | O | O
22 Mis padres aceptan que yo haga apuestas deportivas O O O O O
23.Si mi padre me pillase apostando, se enfadaria bastante O O O O O
24.Si mi madre me pillase apostando, se enfadaria bastante | | O U U
25.Mis padres consideran que el juego de apuestas es perjudicial | O O | O
26.Mis padres prefieren mantenerse alejados del juego de apuestas O O O O O

CONTESTA SEGUN TU CREENCIA A LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES. PARA TI...

=2
O
@

Cuando alguien apuesta en APPS, webs o casas de apuestas, hay cosas que EL puede hacer para incrementar la probabi-
lidad de ganar

En los juegos de apuestas las probabilidades de que un resultado ocurra son las que son, y no se puede hacer nada para
cambiarlas

Las APPS, webs o casas de apuestas manipulan las probabilidades del juego a su favor

A la larga, apostar un mayor numero de veces siempre favorece a la APP, web o casa de apuestas

Existen unas leyes de probabilidad, que generalmente los apostadores desconocen u olvidan

Algunas cosas extrafiisimas que crees que nunca ocurriran en tu vida son mas probables que ganar en algunos juegos de
apuestas

Existen sistemas o trucos para ganar regularmente en el juego de apuestas

Ganar depende mas de la buena suerte que de las leyes de probabilidad

En el juego de apuestas, es mas probable que un resultado que lleva tiempo sin suceder ocurra

En el juego de apuestas, es mas probable que un resultado que lleva tiempo ocurriendo, siga sucediendo

oooo o oodg o o
OoO0oO o oodg o o

¢EN QUE GRADO CREES QUE SERIAS CAPAZ DE ....

Nada capaz Algo capaz Moderadamente Bastante Totalmente
capaz capaz capaz
Estar con amigos que apuestan sin ti hacerlo. | O O ] ]
No acceder a las invitaciones de apuesta on-line. O O O O O
Rechazar el regalo de unos euros para apostar. O O O O O
Decir “no” si tus amigos te invitaran a apostar. ] Ul Ul U [
Estar a gusto sin apostar. O O O O O
Evitar situaciones en las que se apuesta. O O O | ]
Divertirme sin necesidad de apostar. O O O O O
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QUE TE
JUEGAS

CUESTIONARIO DE SATISFACCION DEL ALUMNADO

A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre el programa de prevencion en el que has participado durante las ultimas
semanas. Por favor, contesta de forma sincera a todas ellas, porque tu opinién nos permitira mejorar el programa

Muy en
desacuerdo

En
Desacuerdo

No sé

De
acuerdo

Muy de
acuerdo

1.Es necesario realizar programas de prevencion como éste.

2.Con intervenciones como esta se consigue que los/las jovenes juguemos
menos a juegos de apuestas

0
O

00

00O

3.El programa me ha ayudado a desarrollar una visiébn mas critica sobre el
juego de apuestas

4.Las personas que han aplicado el programa han sido claras en sus expli-
caciones.

5.Las personas que han aplicado el programa han respondido mis dudas

6.Las personas que han aplicado el programa han mantenido mi interés

7.Los contenidos del programa estan actualizados.

8.Los ejemplos y ejercicios me han ayudado a comprender los riesgos del
juego de apuestas.

9.Se han tratado todos los temas que me interesan en relacion al juego de
apuestas

10.El programa ha sido dinamico y divertido.

11.El programa ha sido participativo.

12.Los videos han sido Utiles para entender los riesgos asociados al juego
de apuestas

13.En general, ha sido interesante participar en este programa.

14.Estoy satisfecho con la actividad realizada.

15.La actividad ha sido una pérdida de tiempo para mi.

16.Me hubiera gustado que durara mas tiempo.

17.Volveria a participar en un programa similar.

oo oo o goboo o o oo

oo oo o gooog o o oo

ooodono ooo O ooog o g

Oooodoo ooo O ooog o g

ooodo ooo O ooog o o

Por ultimo, te damos un espacio para que puedas escribir cualquier observacion o sugerencia

sobre las sesiones en las que has participado

HAS TERMINADO. MUCHAS GRACIAS POR TU COLABORACION.
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