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PRESENTACION

Los medios digitales y la cada vez mds numerosa presencia en nuestros
barrios de los establecimientos de juego estdn provocando que las prdcticas
de socializacién de los jévenes estén cambiando. Como grupo de investigacién
centrado en los estudios de juventud nos interesa comprender cémo el juego de
apuestas se estd convirtiendo en una prdctica de ocio mds, que en ocasiones
pueden acabar cristalizando en trayectorias de abusos y adicciones.

Este proyecto de investigacién nacié con la intencién de estudiar la incidenciay el
impacto de los juegos de azar con dinero en los adolescentesy j6venes migrantes,
también denominados Menores y Jdévenes Extranjeros No Acompanados, ya
que consideramos que esta poblacién constituye un grupo de alto riego por su
condicion de menores, migrantes e institucionalizados. Sin embargo, a la par
que iniciamos el trabajo de campo fuimos ampliando tanto nuestros objetivos
como la muestra de la poblacién. De este modo, hemos estudiado también la
presenciay el papel de los juegos de azar con dinero en la poblacién adolescente
y joven que no han iniciado un proyecto migratorio.

El abordaje de este estudio es principalmente de corte cualitativo, ya que se
ha querido recoger los testimonios y percepciones de adolescentes y jévenes,
entre 15 y 30 afos, para aproximarnos a comprender las dimensiones que
estd adquiriendo el juego con dinero dentro de su cotidianidad. También se
realizé una fase inicial de corte cuantitativo, a través de un cuestionario, para
explorar la incidencia y el impacto de los juegos de azar con dinero entre los y
las adolescentes’ y jévenes, entre 14y 21 afios. Debido a la pandemia provocada
por el Covid-19, esta fase no se pudo finalizar, obteniendo la muestra deseada.
No obstante, aunque la muestra pudiese no ser representativa de la poblacién
debido al tamano de la misma, al complementarse y triangularse con los datos
obtenidos en el trabajo de campo de corte cualitativo nos ha permitiendo sacar
a la luz algunas conclusiones relevantes sobre el juego de apuestas con dinero
en jovenes y adolescentes.

1. Desde este momento se mantendrd un lenguaje inclusivo y se utilizard un género u otro indistin-
tamente.



Los datos de este estudio muestran algunas conclusiones relevantes para
comprender cémo se encarna el juego en el dia a dia de los adolescentes y
jovenes, con el objetivo de poner en marchar estrategias preventivas que
promuevan comportamientos mds adaptativos y responsables. También se ha
querido hacer énfasis sobre la situacion de especial vulnerabilidad en la que se
encuentran muchos adolescentes y jévenes migrantes, visibilizando cémo dicha
situacion de vulnerabilidad favorece que estos adolescentes y jovenes muestren
distintas conductas de riesgo.

Por Ultimo, queremos agradecer a todas las personas que han hecho posible este
proyecto. En especial, nos gustaria agradecer a Pilar Morcillo, Secretaria Técnica
de Drogodependenciasde Extremadura,y EvaHerculano, de la Asociacién Atabal,
por su cercania y su disponibilidad para ayudarnos a establecer contactos para
poder realizar el trabajo de campo.
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INTRODUCCION

El presente informe expone los principales resultados del proyecto “Prdcticas
invisibles”: Andlisis de la incidencia e impacto del juego patoldgico en las trayectorias
vitales de los adolescentes y jévenes”, financiado por la V Convocatoria de
las Ayudas a la Investigacion del Centro Reina Sofia. Para ello se explican en
primer lugar, la pertinencia del proyecto, el marco conceptual y los objetivos del
proyecto. A continuacion, se presenta el enfoque metodoldgico y el trabajo de
campo realizado. Puesto que este proyecto se ha llevado a cabo en tres fases
diferenciadas, los resultados se presentan también en tres apartados diferentes
con sus propias conclusiones. Finalmente se exponen las principales conclusiones
derivadas de los resultados y andlisis de las tres fases.

Justificacién del proyecto

Los juegos de azar y apuestas estdn cambiando de publico, ya no sdélo van
destinado a adultos, sino que en los Ultimos anos se han visto también inmersos
en esta prdctica adolescentes y jévenes (Estévez, 2013; Lloret y Cabrera,
2019; Megias, 2020). De hecho, diversos estudios, tanto a nivel estatal como
internacional, demuestran que los juegos de azar son una actividad muy popular
entre los adolescentes y jovenes (Garcia, Buil y Solé, 2016; Kuss y Griffiths, 2012;
Mufoz-Molina, 2008). En 2014 un estudio realizado en 8 paises europeos —
Albania, Chipre, Dinamarca, Finlandia, Italia, Lituania, Rumania, Serbia— y Reino
Unido establecié que entre el 1,6 y el 53% de los adolescentes tenia problemas
con el juego (Molinaro et al., 2014). Tras la rdpida expansién de las oportunidades
de juego legal, y la aparicién de nuevas formas de juego, la prevalencia de los
problemas de juego entre adolescentes estd incrementando. Asi, en 2017 una
revision sistemdtica, realizada sobre los estudios del drea, mostré que entre
el 0,2% y el 12,3% de los jévenes cumplen los criterios de ludopatia en Europa
(Calado, Alexandre, y Griffiths, 2017).

A pesar de que el ordenamiento juridico impide a los menores de 18 anos
apostar, esta norma se suele vulnerar con frecuencia. La asiduidad con la que la
legislacién vigente hoy en dia es infringida deriva en una mayor facilidad para los
adolescentes a la hora de iniciar este tipo de conductas (Becofia, 1997; Delfabbro,
King y Derevensky, 2016; Lloret et al., 2016).

INTRODUCCION



Como consecuencia de este inicio tan precoz, ha surgido en la Ultima década una
gran preocupaciéon social por la aproximacién de los menores al juego. No obstante,
existen pocos estudios que se centren en explorar la incidencia y problemdtica
del juego de apuestas en el colectivo adolescente y juvenil (Derevensky y Gilbeau,
2015). Muchos menos si la poblacién adolescente y joven es migrante, y ha estado
tutelada en centros de menores. Con relacién a esta poblacidén son distintos
investigadores (Gimeno 2014; Mendoza Pérez, 2017) y profesionales del tercer
sector los que estdn planteado la necesidad de profundizar sobre los problemas
de juego de la poblacién migrante institucionalizada.

Dada la relevancia de este fendmeno, esta investigacién enfoca el juego de
apuestas desde la perspectiva adolescente-joven y migrante combinando
diferentes metodologias, tanto cuantitativa como cualitativa, siendo esta Ultima
primordial para profundizar en reflexionesy percepciones del colectivo adolescente
en la situacién del juego con dinero.

Marco conceptual

Enlainfanciay adolescencia el juego (play), como entretenimiento, es una actividad
que se considera imprescindible para el aprendizaje y el desarrollo cognitivo y
social de una persona (Jiménez Tallén, Garcia Montalvo, Montero Jiménez y Perea
Pérez, 2011). El juego con apuestas (gambling) implica la posibilidad de apostar y
arriesgar alguna ganancia (Jiménez Tallén, 2011). El juego con apuestas también
se puede realizar de forma lUdica; no obstante, puede llevar consigo la posibilidad
de desarrollar conductas problematicas como la ludopatia o el juego patoldgico.
En nuestra cultura, el juego con apuesta es un fendmeno social muy extendido
(Megias, 2020; Sarabia, Estévez y Herrero, 2014). Sin embargo, en la Ultima década
el perfil de las personas que se aproximan al juego estd cambiando (Megias, 2020;
Sarabia, Estévezy Herrero, 2014). Actualmente, predominan losy las adolescentes
y jévenes, entre quince y treinta afos, siendo muchos de ellos estudiantes (Megias,
2020; Sarabia, Estévez y Herrero, 2014). Ademds, los estudios estdn mostrando
que muchos jévenes ludépatas se iniciaron en el juego siendo menores, a pesar de
estar prohibido (Megias, 2020; Sarabia, Estévez y Herrero, 2014).

La adolescencia es una etapa de particular riesgo para el desarrollo de cualquier
conducta de riesgo por distintos motivos (Chéliz y Lamas, 2017). En primer lugar, es
una etapa donde el desarrollo social y la experimentaciéon cobran un peso especial
(Moreno, 2016). Asi, para la mayoria de adolescentes occidentales la familia pasa
a un segundo plano, mientras que este alejamiento de las figuras paternas se
ve compensada por los iguales, con los que se explorard distintas experiencias,
y la bUsqueda de referentes en figuras alejadas que admiran (ej. deportistas,
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actores, youtubers, cantantes, influencers, etc.). En segundo lugar, dentro de la
escasa oferta de ocio que existe para los adolescentes y jévenes, el juego es visto
por los propios adolescentes y jovenes como una forma de diversién con posibles
beneficiosecondmicos (Becofia, MiguezyVdzquez, 2001; Megias, 2020; Neighbours,
Lostutter, Cronce, y Larimer, 2002; Villoria, 2003). En tercer lugar, los medios
digitales, y el uso de estos por parte de adolescentes y jévenes, han facilitado el
acceso al juego online en esta poblacién (Chdliz, 2016; King, Delfabbro, y Griffiths,
2010; Olason, Sigurdardottir y Samir, 2011). Finalmente, tanto la publicidad como
las estrategias de marketing de las empresas del sector se han centrado en los
jébvenes como un nicho de mercado interesante (Chdliz, 2017). En cuarto lugar,
en la adolescencia todavia no se ha completado el desarrollo neurolégico de las
dreas cerebrales que controlan las funciones ejecutivas (inhibicién, planificacion,
valoraciéon de consecuencias de los actos, etc.), y que son las que protegen de
eventuales problemas adictivos (Bechara, 2005; Chdéliz y Lamas, 2017; Gladwin,
Figner, Crone y Wiers, 2011).Con este escenario, es previsible que los adolescentes’
y jovenes sean un grupo afectado por los problemas que puede ocasionar el
juego. En el caso de los adolescentes el problema es mayor, debido a su especial
vulnerabilidad para desarrollar conductas de riesgo que cristalicen en una posible
adiccion (Chéliz y Lamas, 2017).

Por todo ello que resulta primordial la identificacion temprana de los factores de
riesgo y/o predictores que pudieran devenir en problema y/o adiccién (Sarabia,
Estévez y Herrero, 2014). En este sentido, se considera necesario conocer el papel
del juego en la cotidianidad de adolescentes y jévenes con la intencién anticipar
estrategias de evaluacién e intervencién

A la hora de comprender los problemas de juego en la poblacién adolescente y
joven la literatura ha recurrido explorar aspectos internos y externos.

En cuanto a los factores internos, distintos estudios apuntan a la necesidad de
explorar las estrategias de regulacién emocional y cémo estas correlacionan con
el juego patoldgico (Curry y Youngblade, 2006; Silk Steinberg y Morris, 2003).
Autores como Korman et al. (2008) y Beaudoin y Cox (1999) las personas con
problemas de juego usan este como primera estrategia de regulacién emocional
con el fin de aliviar y/o escapar de las presiones de su vida. Otro factor interno de
importancia son los esquemas cognitivos, estructuras cognitivas mds arraigadas
y profundas.

1. Desde este momento se mantendrd un lenguaje inclusivo y se utilizard un género u otro indistin-
tamente.
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Estevez (2013) al estudiar la relacién de los esquemas inadaptados tempranos
— creencias incondicionales sobre uno mismo en relacién al ambiente — y su
relacién con el juego encontré que la poblacién adolescente y joven con problemas
de juego presentaban unos esquemas inadaptados tempranos, puntuando mds
alto en imperfeccién, dependencia, apego, subyugacién, inhibicién emocional y
autocontrol. En este sentido, el estudio de los esquemasinadaptadostempranos es
de vital importancia, ya que se encontrarian en el origen de numerosos trastornos
psicolégicos (McGinn y Young, 1996; Rodriguez Vilchez, 2009). Por Gltimo, otro
factor interno importante seria la personalidad de los jugadores. Asi, aquellas
personas mds impulsivas y con la necesidad de buscar sensaciones nuevas e
intensas serian mds vulnerables a desarrollar problemas de juego (Hammelstein,
2014; Bonnaire, Bungener y Varescon, 2006).

En cuanto a los factores externos podemos decir que en la Ultima década los
escenarios de juego han cambiado significativamente. En primer lugar, el juego
online facilita el acceso, la disponibilidad y aumenta la privacidad del usuario.
Distintos estudios han concluido que estas diferencias, con respecto al juego
presencial, hacen al juego online mds peligroso y con la capacidad de producir
mayores niveles de riesgo de problemas de juego patolégico (Brunelle et al,
2012; Olason el al., 2011; Wood y Williams, 2011) en segundo lugar, vemos que la
publicidad y el marketing de los juegos de azar en los medios de comunicacién
también se encuentran entre factores de influencia en la iniciacién de la prdctica
de juego (Fried, Teichman y Rahan, 2010). Por Ultimo, también influye en las
elevadas prevalencias en el juego de adolescentes y jovenes el facil acceso y la alta
disponibilidad de establecimientos de juego (Williams, West y Simpson, 2012).

En la Ultima década hemos visto en Espana como ha proliferado el juego tanto
online como presencial, asi como la publicidad al respecto. Con la Ley 13/2011 sobre
Regulacién del Juego hubo una auténtica explosién en los tipos de juego online,
pero sin ningun tipo de control (Chdliz, 2013; 2016). Esta ley supuso la concesiéon de
las licencias para operar a partir de junio de 2012, y no solo produjo un incremento
exponencial del juego online, sino que también tuvo un impacto directo en el juego
presencial (Chélizy Lamas, 2017). El juego presencial incremento su oferta, tanto
los nuevos tipos de juego, también con mds salones en los que jugar y mdquinas
de apuestas en los bares (Chdliz y Lamas, 2017; DGOJ, 2016). Esta proliferacién
de puntos presenciales y online en los que jugar sucedié sin que existiera una
normativa sobre publicidad en el juego (Chdliz, 2013). No siendo hasta noviembre
del 2020 con el Real Decreto 958/2020 cuando se ha empezado a establecer
cierto control en las comunicaciones comerciales relacionadas con el juego.
Durante estos Ultimos anos, la presion medidtica ha causado un gran impacto en
la sociedad debido al patrocinio de personajes populares (Labrador, et al. 2021).
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Tradicionalmente las casas de apuestas no han sido lugares frecuentados
de manera generalizada, sino que eran destinados a un publico con unas
caracteristicas especificas. Sin embargo, en la actualidad, gracias a la publicidad
estaidea ha dejado de tener valor gracias a la utilizacién de un marketing agresivo
que intenta atraer a jévenes (Atabal, 2019).

Al igual que el juego onlineg, la proliferacién de los establecimientos de juego estd
favoreciendo la disponibilidad de espacios de juego en la mayoria de los barrios
y/o municipios haciendo que el juego sea mds accesible. Aunque la ley del juego
que autorizaba este tipo de establecimientos desde 2011, en la comunidad
extremena no fue hasta en 2014 con el Decreto 165/2014 de 29 de julio cuando
se dio via libre a la apertura de estos negocios. A continuacién, presentamos una
tabla y una serie de mapas con el recuento y ubicacién de los establecimientos de
juego en el aho 2019 y 2020 en las Comunidades Auténomas objeto de estudio
en la presente investigacion: Extremadura, Madrid y Pais Vasco (véase Tabla 1 e
Imagen 1, Imagen 2; Imagen 3).

Tabla 1: Establecimientos de apuestas y poblacién de Extremadura, Madrid y
Pais Vasco.

Salones de  Salones de

. . . Locales
uego con uego sin
Bingos Casinos Jucs .. yi°e ., especificos  Poblacion
explotaciéon  explotacion
de apuestas
de apuestas  de apuestas
Extremadura 8 1 95 5 24 1.062.832
Madrid 45 4 475 6 171 6.686.393
Pais Vasco 36 2 270%* 45 2.181.913

Nota: Datos oficiales facilitados por la Administracién a 7 de agosto de 2019
para Extremadura; 25 de octubre del 2019 para Madrid y a 20 de septiembre del
2020 para el Pais Vasco. *No se consigue que el Pais Vasco facilite los datos de
los Salones de Juegos clasificados por espacios con o sin establecimientos de
apuestas. Los datos de poblaciéon han sido obtenidos del INE a fecha del 1 de julio
de 2019.
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Imagen 1: Mapa establecimientos de juego Extremadura.
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Imagen 2: Establecimientos juego en Madrid
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Imagen 3: Establecimientos de juego en el Pais Vasco.
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Como podemos ver no solo nos enfrentamos a una oferta muy elevada, sino que
también es realmente generalizada e indiscriminada. Por lo tanto, aunque el
juego de azar es una actividad exclusiva para mayores de edad, el control etario
sobre el juego es dificil de gestionar (Chéliz y Lamas, 2017). En el juego online
es muy dificil manejar, aunque se requiera el nUmero del documento nacional
de identidad (DNI) antes de comenzar a apostar, esto no garantiza que el DNI
corresponda a la persona que estd jugando. En cuanto a los establecimientos de
juego, pocos de ellos llevan un controly mucho menos de forma eficaz. Los casinos
y bingos destacan por ser los establecimientos en el que el control de acceso se
realiza de una forma mads eficaz, ya que se requiere la presentacién del DNI en el
acceso (Chdliz y Lamas, 2017). Sin embargo, como comentdbamos con el juego
online esto no significa que el DNI presentado se corresponda con la persona
que entra a jugar. Como podemos observar en la Tabla 1los Bingos y los Casinos,
donde se realiza correctamente el control de la edad, representan un porcentaje
muy pequefo de los establecimientos de juego. Ademds, cabe destacar que en
este recuento no se incluyen las mdquinas de apuestas deportivas y tragaperras
que hay en muchos bares y que son de fdcil acceso para menores.
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Juegos de azar y poblacién migrante

Los problemas de juego en la poblaciéon adolescentes es un problema de salud
publica que estd emergiendo no solo en nuestro pais, sino también en muchos
paises europeos (Calado, Alexandre y Griffiths, 2017). Los adolescentes que se
acercan al juego, aligual que los adultos, son un grupo heterogéneo. Sin embargo,
investigadores de distintos paises estdn haciendo esfuerzo por desgranar dicha
heterogeneidad, estudiando la prevalencia de los problemas de juego entre
los grupos étnicos minoritarios y las personas migrantes (Bramley, Norriey
Manthorpe, 2020; Crentsil, 2014; Momper, et al., 2009; 2008; Petry, Armentano,
Kuoch, Norinth y Smith, 2003; Tse, Wong y Chan 2007). No obstante, aln es
escasa la investigacion que se ha realizado respecto a la relacién entre personas
migrantesy juegos de azar (Hayer y Griffiths, 2016). En Espafia esta ausencia de
literatura al respecto es aln mds palpable. Aunque la investigacién al respecto
ha demostrado que la condicién de inmigrante aumenta la probabilidad de
desarrollar problemas de juego por distintos motivos (Ellenbogen, Gupta y
Derevensky, 2007; Marshall, Elliott y Schell, 2009; Petry, et al., 2003; Sam,
Vedder, Liebkind, Neto y Virta, 2008). Poco se sabe sobre la influencia de la
cultura, la condicién de migratoriaq, etc. en las tasas de prevalencia del juego.
(Wilson, Salas-Wright, Vaughn, y Maynard, 2015).

Si nos centramos en la adolescencia, y en la condicién de persona migrante,
hay teorias que subrayan que el estrés resultante del proceso de migracién —
distanciamiento de la familia, amigos, costumbres, entorno y la necesidad de
adaptarse a un nuevo contexto cultural— hacen a estos jovenes mds proclives a
desarrollar conductas de riesgo (Cristini et al., 2015; Guarnaccia y Lépez, 1998).
Ademds, estos jovenes se enfrentan con frecuencia, y en distintos contextos,
a distintos tipos de discriminacion, pudiendo esto afectar negativamente al
funcionamiento psicolégico (Pascoey Smart Richman, 2009). Las caracteristicas
sociodemogrdficas de la familia también pueden tener un efecto en el juego
de los adolescentes migrantes (Canale et al.,, 2017). Asi, la combinacién de
distintos factores financieros, laborales y sociales que hayan tenido impacto en
el proyecto migratorio favorecerdn el conflicto y el estrés intergeneracional en
las familias inmigrantes (Guarnaccia y Lopez, 1998).

Es por todo ello que nuestro estudio quiere incluir a la poblacién migrante, que
ha estado institucionalizada en distintos recursos de proteccién a la infancia,
para intentar profundizar en los problemas, preocupaciones y percepciones que
tiene este colectivo en relacién al juego de azar.
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Diferencias de género en el juego

El juego es una actividad que estd ligada al género, nos encontraremos
diferencias en los comportamientos relacionados con el juego, en el impacto
y desarrollo de un posible juego problemdtico. Sin embargo, la mujer aparece
invisibilizada en la mayoria de las investigaciones sobre juego patoldgico y
otras conductas de juego. En parte, porque la mayoria de las investigaciones
se han hecho con varones que solicitaban ayuda y estd descrito que las mujeres
demandan tratamiento es menor nimero (Arbinaga, 2000; Echeburua, 1992;
Lépez-Gonzdlez, Rius y Soriano, 2019; Megias, 2020; Ocho y Labrador, 1994).
Ademds, sigue existiendo la consideracién social de entender al jugador como
"vicioso", saliendo en tal consideracién la mujer mds perjudicada (Megias, 2020;
Villorria, 1999). Sin embargo, en los Ultimos afios se estd viendo necesario
aumentar el conocimiento sobre la mujer en el juego.

En términos epidemioldégicos sabemos que los problemas de juego son mds
frecuentes en varones que en mujeres, oscilando la diferencia segin la poblacién
estudiada (Ibanez, 2014). Ademds, en los hombres la conducta de juego parece
ser mds intensa con mds probabilidad de volverse patolégica (Welte, Barnes,
Wieczorek, Tidwell y Parker, 2002). Resultados similares se encuentran en
Espafa, presentando los hombres un mayor nivel de severidad y afectacién
por conductas de juego que las mujeres. En promedio, los hombres apuestan
a un nUmero superior de juegos de forma regular y acumulan mayores deudas
(DGOJ 2017). Aunque hay estudios que apuntan que muchas mujeres jovenes
no parecen sentirse cémodas en los distintos establecimientos de juego, ya que
son espacios disefiados y frecuentados en su gran mayoria por varones (Megias,
2020). Sin embargo, hay investigacién que consideran que el juego online podria
facilitar el acceso a la prdctica del juego por parte de las mujeres (Atabal, 2019).
Asi, nos encontramos que ha subido en un 3% el porcentaje de mujeres que
juegan a través de Internet. Mientras que el ano 2014 el porcentaje de mujeres
que se aproximaban al juego online era de 13% en 2019 se elevd al 16,48% (DGOJ
2014; 2019).

Respecto, a la edad de inicio estudios recientes apuntan que las mujeres se estdn
iniciando en el juego a edades mds tempranas (Blanco, Hasin, Petry, Stinson, y
Grant, 2006; Ibdnez, et al., 2003; Lamas, Santolaria, Estévez y Jduregui, 2018;
Slutske y Richmond-Rakerd, 2014). Por lo tanto, la edad de inicio en el juego
tanto para hombres como para mujeres parece situarse hacia la adolescencia y
la juventud (Lamas, Santolaria, Estévez y Jduregui, 2018).
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El tipo de juegos depende del contexto cultural (H&dkansson, 2016), aunque
se observan ciertas tendencias ligadas a estereotipos de género: "juegos de
hombres” y "juegos de mujeres” (Megias, 2020). De este modo, los hombres
suelen implicarse mds en juegos de estrategia y/o deportivos, mientras que las
mujeres prefieren juegos menos estratégicos y menos sociales (Grant y Kim,
2002; Ibdnez, et al., 2003; Megias, 2020; Potenza, 2001). Asi mismo, se considera
el bingo como un juego icénico de las mujeres (Megias, 2020; Ibdnez, 2014).

Por Ultimo, cabe senalar que niUmeros estudios apuntan que en las mujeres una
vez que se desarrolla en juego patoldgico progresa mds rdpidamente que en
los hombres (Grant y Kim, 2002; Ibdnez, et al., 2003; Travers, et al., 2003). Sin
embargo, aunque las mujeres buscan mds tarde ayuda la recuperacién suele ser
mds exitosa (Slutske, Blaszczynski y Martin, 2012). No obstante, hay una falta
considerable de literatura respecto a la evolucién y recuperacién de hombres y
mujeres en tratamiento (Hakansson, 2016).

Descripcién del proyecto y objetivos

Este proyecto consiste en un estudio descriptivo en el que se emplean tanto
metodologia cuantitativa como cualitativa. En funcién de la metodologia
utilizada hemos dividido la investigaciéon en tres fases diferenciadas (véase
llustracién 1).

[lustracién 1: Descripcidn de las fases del proyecto

—— FASEI }
»Cuestionario en centros escolares de Extremadura.
—— FASEII }

*Grupos de discusion con alumnos y alumnas de secundaria y bachiller en Extremadura.
= Grupos de discusion con alumnos y alumnas universitarias en Extremadura y Madrid.
= Grupos de discusion y entrevistas a expertos y profesionales en Extremadura.

—— FASEII }
«Entrevistas a Jovenes Migrantes en Bizkaia.

*Entrevistas y grupos de discusions a profesionales que trabajan con adolescentes y
jovenes migrantes en Bizkaia.

La Fase I se trata de la parte mds cuantitativa del proyecto. En esta fase, a través
de un cuestionario, autoadministrado en papel en distintos centros educativos,
se pretendia examinar la incidencia de los juegos de azar entre los adolescentes
y jovenes de 14 y 21 afios. Como hemos comentado anteriormente, debido a la
pandemia esta fase no se pudo finalizar, por lo que solo pudimos administrar los
cuestionarios en distintos centros escolares extremenos.
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La Fase Il y la Fase Ill son de cardcter cualitativo. En la Fase Il nos centramos en
recoger a través de grupos de discusidény entrevistas las opinionesy percepciones
entornoalosjuegos de azar de adolescentes, jdvenes, miembros de la comunidad
educativa y expertos y técnicos en prevencién y atencién del juego. Esta fase
se realizd principalmente en Extremadura, ya que las fechas previstas para el
trabajo de campo en Madrid coincidieron con el decreto del Estado de Alarma.
La Fase lll, con una metodologia muy similar a la Fase Il, se centré en incluir a
la poblaciéon migrante que ha estado institucionalizada en distintos recursos de
proteccién a la infancia en el Pais Vasco. En esta etapa se queria profundizar
en la idiosincrasia de los problemas, preocupaciones y percepciones que tiene
este colectivo con ellos juegos de azar. Conseguir la participacion del colectivo
de adolescentes migrantes institucionalizados no siempre es fdcil, por ello
esta fase se desarrollé en Bizkaia, ya que se contaba con los contactos de una
investigacién anterior (Mendoza Pérez, 2017).

Objetivos

El objetivo general de esta investigacién es aproximarnos a las prdcticas,
discursos y representaciones de los adolescentes y jévenes, entre 14 y 30 afnos,
en torno al juego, haciendo especial énfasis en la poblacién migrante y en las
diferencias de género. A continuacidn, se presentan una serie de objetivos
especificos que pretenden ser alcanzados con el trabajo de campos de las
distintas fases del estudio.

Objetivos Especificos:

a) Comprender cémo el juego se estd abriendo paso en los modelos de
ocio de adolescentes y jovenes.

b) Aproximarse a las primeras experiencias de juego y observar que
factores las motivan.

c) Analizar qué factores propician que el juego ocasional se convierta en
habitual o incluso en juego problemdtico.

d) Identificar los juegos de azar y apuestas que prefieren los adolescentes
y jovenes, asi como modalidades de juego online y offline.

e) ldentificacion de los factores psicosociales que se asocian con mayor
intensidad a las conductas de juego patoldgico.
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f) Explorar cdmo se relacionan los consumos, usos y abusos de otras
sustancias y el juego.

g) Estudiar la influencia de variables como el género y la condicidon de
migrantes institucionalizados en las distintas prdcticas de juego.

h) Indagar las actitudes de la familia a la hora de prevenir y establecer
limites en relacién al juego.
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METODOLOGIA

A continuacién, es explica de forma sintética la metodologia utilizada en cada
fase del proyecto. Como hemos comentado en el apartado anterior, este
proyecto consiste en un estudio descriptivo en el que se emplea una combinacién
de metodologia cuantitativa como cualitativa para lograr los objetivos de
investigacidon. El disefio metodolégico de todo el proyecto cuenta con la
supervisidon y aprobacién de la comision bioética y bioseguridad de la Universidad
de Extremadura (N° de Registro 153//2019).

Metodologia Fase |
Periodo de realizacién: mayo del 2019 hasta marzo del 2020 en Extremadura.

Participantes: La poblacién objeto de estudio estd formada por 53Testudiantes
de 4° ESO, 1°y 2° Bachillerato, y Formacién Profesional Bdsica. el 50.7% mujeres
(n=269) y el 46.7% hombres (n=248). El porcentaje restante (2.6%, n=14) pertenece
a aquellos sujetos que no han querido manifestar su sexo. Todos ellos tienen
edades comprendidas entre 14y 21 aifos (X =16.73; 0=1.289) (véase llustracion 2).

llustracién 2: Rango de edades de los participantes.

EDAD
H1416
W78
W19

Se realizé un muestro por dreas para que estuvieran representada la poblacién
de zonas urbanas, pero también la de zonas mds rurales. Asi, en el estudio
participaron centros educativos de Don Benito, Badajoz, Mérida, Fuente del
Maestre y Santa Marta de los Barros (Badajoz). A continuacién (véase Tabla 2),
se especifica detalladamente la configuracién de la muestra segin el municipio.
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Tabla 2: Configuracién detallada de la muestra en la Fase 1 de la investigaciéon
segun el municipio.

Municipio N.° participantes Sexo Tipo colegio
44.54% mujeres (n=102)
Don Benito 43.1% (n=229) 53.71% hombres (n=123) Publico

1.75% perdidos (n=4)
42.71% mujeres (n=41)
Badajoz 18.1% (n=96) 52.08% hombres (n=50) Concertado
5.21% perdidos (n=5)
46.15% mujeres (n=24)
9.8% (n=52) 50% hombres (n=26) Publico
3.85% perdidos (n=2)
70.73% mujeres (n=87)
Meérida 23.2% (n=123) 28.46% hombres (n=35) Publico
0.81% perdidos (n=1)
48.39% mujeres (n=15)
5.8% (n=31) 45.16% hombres (n=14) Publico
6.45% perdidos (n=2)

Fuente del
Maestre

Santa Marta de

los Barros

Procedimiento: Elinstrumentoempleadohasidoun cuestionarioautoadministrado
en papel en distintos centros escolares de la provincia de Badajoz. Dicho
cuestionario fue el resultado de una adaptacién elaborada por este equipo de
investigacidondel cuestionario utilizado por Lloret et al. (2016) y consta de veintisiete
items relacionados con la conducta de juego y siete preguntas sociodemogrdéficas
(véase Anexo |). Los datos obtenidos a través del cuestionario fueron analizados
con el programa estadistico SPSS-20.

Las limitaciones de la muestra y el nUmero de sujetos que presentan juego de
riesgo o problemdtico segun los instrumentos utilizados, nos lleva a tomar con
reservas las conclusiones que aqui aparecen sobre el colectivo joven y adolescente,
siendo mds oportuno hablar de tendencias, no obstante, se muestran congruentes
con la literatura previa.
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Metodologia Fase Il

Periodo de readlizaciéon: mayo de 2019 a febrero del 2020 en Extremaduraq,
principalmente, y en Madrid.

Participantes: Participaron en esta fase un total de cien personas repartidos en
catorce grupos focales y tres entrevistas?. Estos grupos focales se dividieron en
cuatro grupos de interés: (a) el grupo de expertosy técnicos; (b) representantes de
la comunidad educativa; (c) adolescentesy (d) jévenes. A continuacién, mostramos
una tabla con los perfiles de las personas que participaron en el estudio (véase
Tabla 7).

Tabla 3: Perfiles de los participantes de la Fase Il

Grupo de interés n° Sexo Perfil
Pertenecientes a distintas asociaciones de
Plasencia, Meérida, Don Benito, Cdceres y
Expertos y técnicos 15 10 mujeres  Badajoz que prestan prevencion y atencion a
Extremadura 5hombres  jugadores patologicos o atencion a adolescentes
y jovenes en riesgo de exclusion y/o
institucionalizados.
Director de centro puiblico de Don Benito; jefa de
estudios de centro publico de Mérida y jefe de
estudios de centro publico de Fuente del Maestre.
25 de ellos son alumnos de 4° de la ESO, entre
15y 17 afios de un centro publico de Valverde de
Leganés. Mientras que, 21 son alumnos de 1° de
Bachillerato de entre 15 y 18 afios de un centro
educativo concertado de Badajoz.
24 de ellos son alumnos del Grado de Psicologia
de entre 17 a 30 afios®, siendo la media de edad
20.5.
2 de ellos son alumnos del Master Universitario
en Formacion del Profesorado de Educacion
Secundaria (Biologia y Geologia) con edades
entre 22 y 23 afios.
3 restantes son alumnos del Grado de Educacion
Primaria, entre 19-20 afios.
2 son alumnas del Grado de Educacién Infantil
con 19 v 29 afios’.
Jovenes 2 mujeres Edades entre los 18 a los 20 afios estudiantes del
Madrid 3 hombres Grado de Psicologia.

Comunidad educativa 3 1 mujeres
Extremadura 2 hombres

Adolescentes 46 28 mujeres
Extremadura 18 hombres

Jovenes 31 25 mujeres
Extremadura 6 hombres

Procedimiento: En esta fase nos decantamos por utilizar grupos focales, ya
que nos parecia una técnica éptima para adentrarnos en los discursos grupales
y analizar tanto las percepciones de los expertos, como de los adolescentes y

2. No fue posible juntar a todos los miembros de la comunidad educativa en un mismo grupo de
focal, por lo que optamos por realizar tres entrevistas, una para cada miembro, siguiendo el mismo
guion de los grupos de focales.

3. Se mantuvo en el estudio al estudiante de 30 afnos de 1° del Grado de Psicologia y a la estudian-
te de 29 afos de 1° del Grado de Educacién Infantil, ya que su aportacion ha sido relevante para los
resultados.
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jovenes. A la hora de realizar los grupos focales de los expertos se tuvo en cuenta
que cuenta que estuvieran representados distintos sectores importantes que
trabajan con jévenes y adolescentes. Es por ello que ademds de reunirnos con
técnicos prestan prevencién y atencién a jugadores patoldgicos también nos
reunimos distintos miembros de la comunidad educativa y con personas que
trabajan con adolescentesyjévenes en riesgo de exclusién y/o institucionalizados.
En cuanto a los grupos focales de los adolescentes y jévenes se consideraron
algunas variables esenciales para que estuvieran representadas: localidad (zona
urbana vs. rural), edad (menores y mayores de edad) y género.

En relaciéon a la estructura de los grupos focales, con los expertos, técnicos y
miembros, seguimos un guion formado por quince preguntas sobre cuatro puntos
de interés que propiciaran respuestas desarrolladas sobre (a) la evolucién del
juego con dinero y usuarios en los Ultimos anos; (b) los espacios de juego (online
y offline); (c) los igualesy la familia en el juego y; (d) la prevenciény el juego como
problema. Mientras que, con los adolescentes y jévenes la estructura de los
grupos de focal consistié en un guion de ocho preguntas abiertas sobre cuatro
puntos de interés: (a) qué entienden por juego con dinero y sus experiencias de
juego; (b) los espacios de juego (online y offline); (c) los iguales y la familia en
el juego y; (d) el juego como problema. Todos los adolescentes y jéovenes que
participaron en los grupos focales se les pasé previamente el SOGS-RA (Winters,
Stinchfield y Fulkerson, 1993) para evitar incluir a personas con problemas de
juego en la muestra.

Una vez conseguido el contenido del grupo de focal y de las entrevistas se
transcribieron y se analizaron temdticamente (Braun y Clarke, 2006). La
informacién fue agrupada en categorias y se llevé a cabo un andlisis primero
descriptivo, a continuacién, interpretativo y finalmente un andlisis reflexivo
(Venegas, 2008). Este andlisis cualitativo de las aportaciones de cada
participante se realizé empleando el software ATLAS.ti para la obtencién de
resultados.

Metodologia Fase Il

Periodo de realizacién: El estudio se realizé integramente en Bizkaia entre mayo
del 2019 ajulio del 2019. En agosto del 2020 se incorporaron dos entrevistas mds
al estudio®.

4. El trabajo de campo de esta fase sufrié modificaciones tras decretarse el Estado de Alarma
por el COVID-19. Asimismo, las entrevistas realizadas después de esa fecha fueron realizadas por
videollamada, explicando el consentimiento informado de forma oral.
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Contexto: En Europa el flujo migratorio de menores migrantes siempre ha sido
un porcentaje pequefo, aunque desigual en funcién del pais (Senovilla, 2007).
Aungue no existen cifras oficiales completas y actualizadas sobre los nifios y
ninas que llegan a Espafa sin compania (Jiménez, 2015; Perazzo & Zuppiroli,
2018; Terres de Hommes, 2009), los Ultimos datos publicados por Save the
Children en 2017 apuntan que habia 6.414 menores migrantes bajo la tutela del
Estado en Espafa (Perazzo y Zupproli, 2018).

En la provincia de Bizkaia (Pais Vasco), donde se centra la presente investigacion,
el 28 de noviembre de 2017, habian 711 (Ararteko, 2017, p.34). En Bizkaia, segun
informan Mendoza Pérez y Morgade Salgado (2018a), el 80% de los menores
extranjeros no acompanados eran varones de 15 a 17 anos procedentes de
Marruecos; habia un 9% de Argelia y un 11% de Africa occidental. Ademds, cabe
sefalar que en algunos casos contaban con una red de apoyo (Mendoza Pérez y
Morgade Salgado, 2018b).

Puesto que estos nifos, adolescentes y jévenes emigran solos y de manera
irregular a Espaia son amparados en los Centros Residenciales de Menores de
los servicios de proteccién regional. Asi pues, de conformidad con los acuerdos
locales e internacionales, las autoridades asumen la responsabilidad de ellos
como tutores legales hasta que alcanzan la mayoria de edad. En Bizkaia,
provincia a la que pertenece Bilbao estos centros son sélo para los denominados
menores extranjeros no acompafados, y por tanto estdn separados de otros
menores espanoles en desamparo (Gimeno y Gutiérrez-Sdnches, 2019;
Mendoza Pérez, 2017; Mendoza Pérez y Belarra, 2015; Mendoza Pérez y Morgade
Salgado, 2018b). Una vez que estos chicos cumplen la mayoria de edad estos
chicos abandonan estos recursos. Algunos tienen la suerte optar a los escasos
pisos que hay de emancipacién u otros recursos de los Servicios Sociales. Sin
embargo, el tercer sector y estudios como el de Moreno y Ferndndez (2020)
alertan que en los Ultimos anos el volumen de jévenes de origen extranjero, que
han estado institucionalizados, y que ahora se encuentran en situacién de calle
ha aumentado considerablemente.

Participantes: En esta fase del estudio participaron un total de diecisiete
personas repartidos en ocho entrevistas y un grupo focal. A continuacién,
mostramos una tabla con los perfiles de los participantes de esta fase del
estudio (véase Tabla 8).

METODOLOGIA

N
~



Tabla 4: Perfiles de los participantes de los grupos de focales.

Grupo de interés n° Perfil
El grupo esta formado por 4 de edades comprendidas
Jovenes migrantes 4 entre los 21 y los 30 afios (media de edad 25,5). Uno de
ellos tuvo problemas con el juego.
Educadores centro de 1 Participaron educadores de 2 centros distintos de
menores menores de Bizkaia.

Se entrevisto a un psicologo, terapeuta e investigador
de problemas de juego y a un agente social, docente e
investigador con una experiencia de mas de 20 afios en
el trabajo con jovenes migrantes.

Profesionales que trabajan
con jovenes migrantes

Procedimiento: En primer lugar, hemos realizado ocho entrevistas, cuatro de
ellas fueron a jévenes migrantes que han estado institucionalizados en centros
de menores, dos de ellas se realizaron a expertos que trabajan en la intervencién
con joévenes migrantes y las otras dos restantes se hicieron a dos educadores
que trabajan con adolescentes migrantes. En segundo lugar, hemos realizado
un grupo de discusion en el que participaron nueve educadores de un centro de
menores migrantes. En esta fase decidimos sumar las entrevistas individuales,
a la utilizacién de los grupos focales, por dos motivos. En primer lugar,
considerdbamos que hacer entrevistas individuales a los jévenes migrantes® para
intentar aproximarnos en mayor medida a la diversidad de sus formas de vivir,
de hacer y valorar las realidades en torno a los juegos de azar. En segundo lugar,
realizamos entrevistas a ciertos expertos que trabajan con jovenes migrantes
para aprovechar al mdximo su experiencia profesional.

Para reclutar la muestra necesaria de jévenes migrantes para las entrevistas
se recurrié a contactos que se tenian de una anterior investigacién (Mendoza
Pérez, 2017). Ademds, puesto que la muestra de jévenes migrantes, que quisiera
participar en el estudio, era dificil de lograr recurrimos al muestreo de bola de
nieve. De este modo, a cada participante le solicitamos un contacto que creyera
que pudiera estar interesado en colaborar en la investigacién. El proceso fue muy
similar para contactar con los profesionales que trabajan con jévenes migrantes.
Realizamos una primera entrevista a un agente social con larga trayectoria en
el trabajo con jévenes migrantes y este nos sugirié personas y entidades que nos
pudieran aportar otro punto de vista de cara a completar la investigacién.

5. Nos gustaria resaltar que esta fase de la metodologia estd principalmente redactada en mas-
culino, los adolescentes, los migrantes, etc. sin ningun tipo de discriminacién por razén de género,
sino porque la poblacién estudia, adolescentes que han sido acogidos en centros para menores
migrantes en Bizkaia, es solo masculina. Bien es cierto, que en esta fase de la investigacién partici-
paron dos mujeres en el grupo de discusién y una educadora en las entrevistas.
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Las entrevistas semiestructuradas realizadas a los jovenes migrantes siguieron
una estructura de nueve preguntas abiertas sobre cinco puntos de interés: (a) el
proyecto migratorio (b) qué entienden por juego con dinero y sus experiencias de
juego; (c) los espacios de juego (online y offline); (d) los iguales y la familia en el
juegoyy; (e) el juego como problema. En relacién a la estructura de las entrevistas
semiestructuradas y el grupo focal con educadores que trabajaran con menores
migrantes o profesionales que trabajaran con jévenes migrantes podemos decir
que siguieron un guion similar. Utilizamos un guion de diez preguntas sobre cinco
puntos de interés: (a) descripcién de la situaciéon actual de los jévenes migrantes
y los programas que hay para su atencién; (b) la evolucién del juego con dinero
en los jovenes migrantes en los Ultimos anos; (c) los espacios de juego (online y
offline); (d) los iguales y la familia en el juego y; (e) la prevencién, intervencién y
el juego problema en jévenes migrantes. Los dos guiones de entrevista contaban
con una lista de verificacién con la que cerciorarnos que se estaban cubriendo
todos los temas de interés para la investigacién.

Todas las entrevistas y el grupo de discusién fueron transcritos y anonimizados
siguiendo con el protocolo de proteccién de datos acordado con el comité ético
de la Universidad de Extremadura. El andlisis de la informacién obtenida en las
entrevistas y el grupo de discusién fue sometido a un andlisis temdticamente
(Braun y Clarke, 2006). Al igual que en la Fase Il La informacién fue agrupada
en categorias y se llevé a cabo un andlisis primero descriptivo, a continuacion,
interpretativo y finalmente un andlisis reflexivo (Venegas, 2008). Para este
trabajo se utilizé el software ATLAS.ti 7.
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FASE I: ADOLESCENTES Y JOVENES
UNA APROXIMACION CUANTITATIVA




FASE I: ADOLESCENTES Y JOVENES
UNA APROXIMACION CUANTITATIVA

Principales hallazgos:

(a) El motivo financiero como motivacién fundamental para iniciarse y/o
mantenerse en el juego de apuestas.

(b) Las ruletas y las apuestas deportivas presenciales son los juegos mas
consumidos por los adolescentes, mientras que las loterias y las apuestas del
Estado los mds consumidos por los progenitores.

(c) El 2,07% son jugadores de riesgo y el 0,56% es clasificado como
problematicos.

(d) La mayoria de los adolescentes se inician en el juego entre la franja de
edad 14-16 afos.

(e) Los hombres apuestan con mas frecuencia y mayor cantidad de dinero que
las mujeres, (f) La frecuencia de juego tienda a aumentar cuanto mayor es la
conducta de juego de los iguales, cuanto mayor es la edad y cuanto mayor es
la presién mediatica.

Como comentdbamos en apartados anteriores esta fase no se pudo finalizar,
obteniendo la muestra deseada, debido a la pandemia provocada por el Covid-19.
No obstante, se ha procedido a realizar varios andlisis descriptivos de aquellas
variables y/o medidas que mds informacion arrojaban para la comprensién del
juego en los y las adolescentes. Puesto que la muestra no es representativa de la
poblacién adolescente y joven, destacamos la importancia de estudiar los datos
con cautela. A continuacién, introducimos las variables y medidas que hemos
estudiado:

o Paga semanal y dinero gastado en juegos de azar.

o Motivaciones para jugar.

FASE |: ADOLESCENTES Y JOVENES UNA APROXIMACION CUANTITATIVA
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o Juego problemdtico.
o Lugar de juego, edad de inicio y forma de acceso a los espacios de juego.
o Juegos de apuestas consumidos con mayor frecuencia segUn género.

De la muestra estudiada (n=531), el 87,95% (n=467) de los adolescentes declararon
no haber jugado nunca a juegos de azar, mientras que la poblacién jugadora la
constituyen el 12,05% (n=64 de los cuales 48 son hombres y 15 mujeres)®. Este
porcentaje es menor que el que concluyen en otros estudios similares. Asi, frente
al 12,05% de adolescentes pacenses que informan jugar en esta investigacion,
otros estudios realizados en Alicante informan de un 25,8% (Lloret et al., 2016); en
Huelva de un porcentaje igual a 39,1% (Lloret y Cabrera, 2019) y; en el Pais Vasco,
de un 20,9% (Sierra, Pérez y Garcia de Salazar, 2019). A continuacién, mostramos
mediante representacion grdfica la poblacion de adolescentes jugadores-no
jugadores (véase llustracion 3).

llustracién 3: Porcentaje de poblacién jugadora y no jugadora en juegos de azar.

12,05%

Poblacién jugadora
Poblacion no jugadora

87,95%

Paga semanal y dinero gastado en juegos de azar

Como podemos observar en la Tabla 4, la media de las pagas semanales de los
chicos es casi 3 euros superior a la de las chicas; sin embargo, ambos gastan a la
semana en distintas actividades de ocio cantidades similares, con una diferencia
de un euro aproximadamente.

6. La poblacién jugadora (n=64), pero hay 1 sujeto perdido.

FASE I: ADOLESCENTES Y JOVENES UNA APROXIMACION CUANTITATIVA

N
~0



Tabla 5: Medias del dinero semanal disponible.

Sexo Dinero Dinero gastado a
semanal la semana
Hombre 16.16€ 11.04€
(n=248)
Mujer 13.56€ 9.97€
(n=269)

Nota: datos realizados con la muestra general (n=531) y 14 sujetos perdidos.

En cuanto, al dinero mensual que la poblacién de adolescentes jugadores invierte
en las distintas modalidades de juego es medido en el cuestionario a través de
5 items que cuantifican la cantidad de dinero apostada en los Ultimos 30 dias;
a esto se le suma un item genérico que se refiere a la cantidad apostada en los
Ultimos 6 meses. Todos estos items ofrecen 7 alternativas de respuestas en la que
se ha cuantificado de la siguiente forma: 1"0€"; 2 "1-3€"; 3 "4-6€"; 4 "7-15€", 5 "16-
30€", 6 "31-70€" y 7 "+70€".

En la Tabla 5 encontramos las medias respectivas a cada modalidad de juego.
De manera que, para las apuestas deportivas online, las chicas no han apostado
nada de dinero en el Ultimo mes y, los chicos una cantidad muy pequeia que no
llega al euro. Para las apuestas deportivas en salones tanto chicas como chicos
han apostado en el Ultimo mes una cantidad de 1-3€ aproximadamente. Para
las modalidades mdquinas tragaperras y pdker, en ambos casos, han apostado
cantidades insignificantes no llegando al euro. Y, por Ultimo, la modalidad ruletas
es el tipo de juego que los adolescentes han apostado mds durante el Ultimo mes,
siendo una cantidad de 1-3€ para ambos sexos.

De manera general, podria decirse que los hombres apuestan mensualmente
mayor cantidad de dinero en las cinco modalidades de juego preguntadas. No
obstante, esta diferencia con las chicas es apenas palpable. Respecto a la mayor
cantidad apostada en los Ultimos 6 meses vemos que tanto chicos como chicas
apuestas cantidades iguales, entre 4-6€.
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Tabla 6: Dinero mensual gastado en las distintas modalidades de juego.

»n »n w» n & ) =] o
£ g £ =2 2 g g 8= £ Z 8 7
KX 284 2 8¢ SR 2oy o S g 7 4
a2 Fg &l g o0 £ L8 =g < o &
<3 <88 g 2 & o=
Hombre 1.33€ 1.92€ 1.53€ 1.33€ 2.22€ 3.33€
(n=48)
Mujer 1.00€ 1.82€ 1.27€ 1.09€ 2.00€ 3.36€
(n=15)

Nota: datos realizados con la poblacién jugadora (n=64) y 1 sujeto perdido.

Motivaciones para jugar

Nos encontramos distintos motivos que incitan a los jévenes y adolescentes a
iniciarse y/o mantenerse en el juego de apuestas con dinero. Entre ellos se halla, en
primer lugar, la busqueda de sensaciones positivas y placenteras, donde se concibe
el juego como excitacién, riesgo, diversiéon o simplemente para hacer sentir bien.
En segundo lugar, se encuentra el juego como motivo de "afrontamiento”, escape
o evasion de situaciones conflictivas. En tercer lugar, el motivo social refiriéndose
este a la adaptacién social del grupo de iguales y, por Ultimo, el motivo financiero
como modo de obtener dinero (Lloret et al., 2016). Para medir la motivacién para
jugar se utilizé el Cuestionario de Motivos de Apuestas que contiene un total de 14
items que evaltan 4 motivos diferentes: “placentero”, "afrontamiento”, “social” y
"financiero”. Cada item consta de una escala Likert formada por 5 alternativas de
respuesta: 1"nunca”, 2 “casi nunca”, 3 "a veces", 4 “casi siempre" y 5 "siempre”. Los
14 items han sido agrupados de la siguiente manera: el motivo social lo conforman
3 items por ser los mds representativos a esta categoria. El motivo placentero
formado por 5 items, el de afrontamiento formado por 3 items y, finalmente, el
financiero formado por otros 3.

Teniendo en cuenta que el 87,95% (n=467) de los adolescentes declararon no haber
jugado nunca a juegos de azar, en el presente andlisis se incluyen el 12,05% (n=64)
que informaron haber jugado.

El 12,05% de jugadores priorizaron el motivo financiero (X=2,32) como motivo
principal de iniciacién y/o mantenimiento del juego de apuestas, seguido del
motivo social (X=1,84) y el placentero (X=1,83) con medias muy similares y, en
Ultimo lugar, el motivo de afrontamiento o escape (X=1,26).
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El motivo financiero también aparece como principal motivacién en otros estudios
como el de Lloret et al. (2016), Lloret y Cabrera (2019); Olmedo-Rodriguez (2019)
y Sarabia, Estévez y Herrero (2014). Por tanto, podria decirse que, la utilizacién
del juego de apuestas para tal fin adquisitivo es una percepcién comUnmente
compartida entre el colectivo joven-adolescente; lo cual desemboca en un riesgo
inminente ante la creencia generalizada y errénea de asociar juegos de azar con
un medio real de obtencién de dinero (Sierra, Pérez y Garcia de Salazar, 2019).

Juego problemdtico

Al igual que en el andlisis anterior Unicamente se han tenido en cuenta aquellos
sujetos que manifestaron haber jugado alguna vez en su vida. Para detectar el
juego problemdtico se utilizé el Cuestionario Breve de Juego Patoldgico (CBJP).
Este instrumento estd compuesto por 4 items con punto de corte para juego
problemdtico en 2 y punto de corte para juego de riesgo en 1. A estos items se le
anadieron en nuestro estudio otros 4 mds relacionados con posibles conductas
problemdticas asociadas juego.

Siguiendo lasindicaciones del CBJP, el 2,07% (n=11) de la muestra fueron jugadores
de riesgo, siendo la mayoria hombres (81,82%; n=9). Mientras que, el 0,56%
(n=3) fueron clasificados como problemdticos. El 8,29% fueron jugadores que no
presentan riesgo ni problemdtica al juego’. Los porcentajes de jugadores de riesgo
y problemdticos en este estudio es menor que el que concluyen otros estudios
similares. Estos estudios muestran que entre el 4-5,6% de los adolescentes son
jugadores de riesgo y entre un 1-1,2% cumplen criterios de juego problemdtico
(ASAJER, 2017; Becona, Miguez y Vazquez, 20071; Choliz, 2016; Gonzalez-Roz et al.
2016; Lloret et al., 2016)

Por orden de respuesta afirmativa los items fueron los siguientes:
o ¢Sueles seguir los partidos de futbol en los que has apostado? (n=35; 44%)
o ¢Has jugado alguna vez mds dinero del que tenias previsto jugar? (n=16; 20%)

o ¢Te has sentido alguna vez culpable por jugar o por lo que se te ocurre cuando
juegas? (n=10; 13%)

o ¢Has faltado alguna vez a clase para ir a una casa de apuesta (ej. Sportium,

7. Estos resultados han sido obtenidos de los 4 items que representan el CBJP: “:Crees que tienes o
has tenido alguna vez problemas con el juego?”, “:Te has sentido alguna vez culpable por jugar o por
lo que se te ocurre cuando juegas?”, "¢Has intentado alguna vez dejar de jugar y no has sido capaz
de ello?" y "sHas cogido alguna vez dinero que no fuera tuyo para jugar o pagar deudas?"”.
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Codere, etc.)? (n=9; 11%)

o ¢Has intentado alguna vez dejar de jugar y no has sido capaz de ello? (n=3;
4%)

o ¢Has cogido alguna vez dinero que no fuera tuyo para jugar o pagar deudas?
(n=3; 4%)

o ¢Crees que tienes o has tenido alguna vez problemas con el juego? (n=2; 3%)

o ¢Te levantas por la noche o duermes menos para seguir los partidos de fitbol
en los que has apostado? (n=1; 1%)

A continuacién, se muestra gréficamente el porcentaje de respuestas afirmativas
en cada uno de los 8 items estudiados (véase llustracién 4).

llustracién 4: Respuestas afirmativas para distintas conductas de riesgo.

B Problema con & jusgo

W M3s dinero jugado

m Sigues los partides

m Te levantas por la noche para seguir
fas apuestas
Culpable por jugar

W Infentado dejar ce jugary no poder

m Coger dinero gue no es tuyo

Wir 3 jugarenvez dea clase

Lugar de juego, edad de inicio y forma de acceso a los espacios de juego

En el presente andlisis Unicamente se han tenido en cuenta aquellos sujetos que
manifestaron haber jugado alguna vez en su vida. El lugar principal donde los
adolescentes suelen jugar a juegos de azar son las casas de apuestas. Le siguen
los casinos; internet y, finalmente, las administraciones de loteria y los bares
(véase Tabla 6). Sin embargo, el informe Sierra, Pérez y Garcia de Salazar (2019)
pone de manifiesto que el lugar principal de juego presencial en la que la mayoria
de los adolescentes juega son los bares.
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Tabla 7: Lugares de juego en el que los adolescentes suelen jugar o apostar.

Lugar de juego Sujetos que juegan
en dichos espacios

Casas de apuestas 46
Casinos 14

Internet 11
Administraciones de loteria 7
Bares 6

Nota: datos realizados con la poblacién jugadora (n=64).

Con respecto a la edad de inicio al juego de apuestas (véase llustracién 5), la
mayoria de los adolescentes jugadores han jugado entre la franja de edad 14-16
anos con un 37,3%. Ademds, el 67,8% de los adolescentes han iniciado el juego
de apuestas con anterioridad a los 18 anos. Esto nos muestra la necesidad de
incluir medidas de intervencién y/o prevencién que vayan desde edades muy
tempranas debido al porcentaje de jugadores que lo inician antes de la mayoria
de edad. No obstante, no se ha registrado ningun jugador que iniciara el juego
antes de los 10 afos. Los estudios de Parrado y Ledén (2019) y Sierra, Pérez y
Garcia de Salazar (2019) también sefalan que la franja de edad mads frecuente
para iniciarse en el juego de apuestas es la de 14-16 anos.

[lustraciéon 5: Porcentaje de juego seguUn la edad de inicio.

40 37.3%

32,2%

25,4%

AT A

0%

]
Antes de los 10 afios Entrelos 11-13 afins Entre fos 14-16 afios Alos 17 afios A los 18 afios

Nota: datos realizados con la poblacién jugadora (12,05%; n=64)
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La Ley prohibe el juego de apuestas en menores de edad. Sin embargo, como
hemos visto antes, muchos de ellos inician el juego antes de los 18 afos. Por
tanto, resulta conveniente estudiar la forma en la que estos adolescentes
acceden a los espacios de juego (véase llustracién 6). Existen tendencias de que
la gran mayoria de ellos lo realizan a través de amigos mayores de edad que le
hacen las apuestas (39%), otros indican que nadie les pide que se identifiquen
(23%) e, incluso, otros llegan a identificarse falsamente (12%). Por tanto, tal y
como manifiesta Parrado y Ledn (2019) los estudiantes perciben en general un
facil acceso a los espacios de juego de apuestas.

[lustracién 6: Modo en los que los adolescentes menores de edad acceden a las
casas de apuestas.

B Me identifico falsamente

A través de otros que se
dedican a recolectar el dinero

M A través de un familiar mayor
de edad

A través de amigos mayores de
edad

i A través de conocidos mayores

M Madie me pide que me
identifigue

Nota: Datos realizados con la muestra jugadora (n=64)

Juegos de azar consumidos con mayor frecuencia segun género

La frecuencia de juego es medida a través de una adaptacién del cuestionario
utilizado en la encuesta ESPAD, que registré la frecuencia en tres indicadores
temporales: "alguna vez en la vida", “Ultimos 6 meses" y "Ultimos 30 dias"; para
cada una de las 5 modalidades de juego. Esta combinacién ofrece 15 resultados
en total. A pesar de que esta variable ofrece varios andlisis, a continuacién,
mostramos Unicamente el andlisis de la frecuencia de juego en el indicador
temporal "alguna vez en la vida" para cada una de las 5 modalidades de juego
segun la variable género. En este andlisis trabajaremos con medias. Este andlisis
consiste principalmente en comprobar la prevalencia del juego de apuesta mds
consumido, asi como, su incidencia entre hombres y mujeres.
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Es decir, quién es el colectivo que mds juega a cada una de las modalidades
incluidas en el cuestionario. Para ello, se ha extraido las medias de la frecuencia
de juego de la poblacién jugadora en cada una de las cinco modalidades de juego
de apuestas segun la variable género. A continuacién, mostramos graficamente
este andlisis (véase llustracién 7).

llustracién 7: Media del nUmero de veces que a lo largo de la vida la poblacién
de adolescentes jugadores ha jugado o apostado.
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Nota: Datos realizados con la poblacién de adolescentes jugadores (n=64).

El tipo de juego que parece que mds consumen el colectivo de jugadores
adolescentes son el pdker, las ruletas y las apuestas deportivas presenciales.
Mientras que, las apuestas deportivas online y las mdquinas tragaperras son los
menos recurridos.

El informe Drogas y Escuela IX (2019) concluyd a través de su estudio en el
Pais Vasco que, aunque la mayoria de los estudiantes no practican el juego
de apuestas con dinero, la principal conducta elegida por este alumnado son
las apuestas deportivas. Mientras que, las mdquinas tragaperras y los juegos
on-line son los menos solicitados. Asimismo, Sarabia, Estévez y Herrero (2014)
publicaron que los principales juegos con dinero en los que participa la juventud
vasca son las apuestas deportivas en modalidad presencial, asi como, los juegos
de casino, entre los que se encuentran el juego de ruletas.

Si bien las conclusiones de este grdfico no se pueden extrapolar a la totalidad de
la juventud debido a la baja base muestral.
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Sipodemos una tendencia de que los hombres superan a las mujeres en todas las
modalidades de juego excepto para la modalidad de juego pdker, en cuyo caso
las mujeres (X=24,29) parece que juegan con mds frecuencia que el colectivo
vardén (X=1,59)8.

De manera general podria decirse que, los hombres juegan mds que las mujeres.
Esto ha sido también obtenido en los estudios de Lloret et al. (2016) y Parrado y
Ledn (2019) donde se muestra la prevalencia de chicos en el juego de apuestas.
El estudio cualitativo de Sarabia, Estévez y Herrero (2014) muestra también el
predominio de chicos frente a chicas en los juegos de azar.

8. Esto podria deberse al hecho de que el pdker es una de las modalidades de juego en el que se
podria estar jugando de manera informal sin necesidad de ir a un establecimiento de apuesta. Esta
informacién se amplia en el siguiente apartado.
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FASE ll: ADOLESCENTES Y JOVENES
UNA APROXIMACION CUALITATIVA




FASE Il: ADOLESCENTES Y JOVENES
UNA APROXIMACION CUALITATIVA

Principales hallazgos:

(a) Los establecimientos de juego se consideran los nuevos espacios de ocio
juvenil, (b) los chicos frecuentan mas estos espacios que las chicas, (c) los
rascas de la ONCE, la ruleta y las apuestas deportivas son los juegos de azar
mds consumidos, (d) el motivo social y el financiero caracteriza el juego de los

jovenes, (e) el juego online es una practica mas oculta que el juego presencial,

(f) muchos de ellos acceden a estos espacios siendo menores, sin embargo, la
mayoria de edad y el salto a la universidad propician también su inicio, (g) los
iguales ademas de inducir a apostar, también son un factor protector y (h) la
familia tiene poco conocimiento sobre los juegos.

A continuacién, se recoge de forma sintética toda la informacién sobre cada
tema, acompanado cada seccién con los verbatims de aquellos participantes que
mds informacién han ofrecido.

Los establecimientos de juego como nuevos espacios de ocio

Muchos de los jévenes que han participado en el estudio han normalizado y
naturalizado los establecimientos de juego como nuevos espacios de ocio juvenil
en los que poder reunirse. Sobre todo, los adolescentes, demandan la necesidad
de tener un espacio de ocio juvenil, puesto que son ellos quienes manifiestan
tener muy pocas alternativas y espacios de ocios para su franja de edad. Como
han recogido otros estudios, los establecimientos de juego son entendidos como
nuevos espacios de ocio, donde el juego parece entenderse como una prdctica
generalizada que no provoca extraneza entre los jovenes (Estévez y Herrero, 2014;
Justicia de Aragén, 2020; Megias, 2020; Toro et al., 2019).

Fragmento 1: Alumno de 1° de Bachillerato, instituto concertado, Extremadura.

Yo creo que las casas de apuestas son una forma de entretenimiento, se utilizan
hasta como punto de encuentro. Yo tengo amigos que dicen “quedamos en el
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Codere a tal hora'; y veo que muchos menores también lo hacen.

Fragmento 2: Experto asociaciones prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

Lo tienen muy accesible, se estd convirtiendo en su ocio, o sea es que ahora
quedan en los salones de juego y les parece lo mds normal, como si tu ahora
quedas en, yo que sé, en las pistas de futbol. Ya no. No pasas frio, no pasas calor,
te ponen la cerveza mds barata y tengo como todo lo que quiero tener alli, a
toda le gente joven alli.

Muchos de los y las jovenes extremefios que han participado en el estudio
consideran que este tipo de establecimientos estdn de moda para encuentros y
quedadas entre la poblacién joven. Sin embargo, algunos de los participantes del
estudio consideran que fue entorno al 2018 cuando los establecimientos de juego
tuvieron su punto dlgido.

Fragmento 3: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

La gente lo ve como una novedad y luego encima cada vez hay mds. En la
avenida de aqui, hay muchisimos, entonces veo normal que al final acabes
entrando.

Fragmento 4: Alumna del Grado de Educacién Primaria, 19 afos, Extremadura.

Los juegos de apuestas como se han puesto de moda. Pues yo ahora mismo,
por ejemplo, mis amigos, yo creo que van muchisimo alli. Antes pues a lo mejor
ibamos al Telepizza, pues ahora van primero alli y luego pues a otro lado o lo que
sea. Pero suelen ir siempre a los juegos de apuestas.

Fragmento 5: Alumna del Grado de Psicologia, 20 anos, Extremadura.

Hubo en Zafra una época en la que hubo un boom con las casas de apuesta, que
se abrieron un montdn y entonces pues iba todo el mundo, pero luego ya no han

seguido, no sé, a lo mejor iban un mes o asi pero no todos los dias. A lo mejor una
vez cada fin de semana para echar el rato.

Fragmento 6: Alumna del Grado de Psicologia, 18 anos, Extremadura.

El tiempo que se puso de moda, de verdad daba miedo. O seq, llegd un punto en
el que dejé de ir, porque mi amiga a mi me daba pena y miedo. Yo que sé, tienes
10 euros a la semana, no te los gastes solo en eso. Y realmente ves alli que estd
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todo el mundo igual, que después de salir a beberse un cubata se van a Codere,
que antes de salir a beber se van a Codere, que estdn tomdndose una cerveza y
dicen: ‘¢cy ahora un Codere?’; y es como “uff”.

Como vemos, la visita a estos espacios se enmarca dentro de las rutinas de ocio de
los jévenes asi muchos empiezan y/o acaban sus salidas en los establecimientos
de juego. Ademds, son espacios en los que poder encontrarse con otros grupos de
jévenes de la misma edad.

Fragmento 7: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Pues mis amigos y yo estamos toda la tarde fuera y ya cuando nos aburrimos
pues vamos, y si vamos varios y vamos ganando dinero, le echamos mds y nos
podemos tirar alli, Thora o T hora y media, y como ademds te dan bebida solo
por estar alli, aunque a veces tienes que pagar las consumiciones, incluso alcohol
y te puedes pegar toda la noche. Yo suelo ir los fines de semana.

Fragmento 9: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Fue el boom de las casas de apuestas, tu ibas solo, pero te encontrabas con
cinco amigos.

Muchos jovenes que no juegan aceptan estos espacios como un espacio de ocio
mds en el que estar con sus amigos, ya que no solo se les brinda la opcidn de jugar,
sino también hay un buen ambiente en el que estar cdmodo, por ejemplo, viendo
futbol.

Fragmento 8: Alumno del Mdster Formacion del Profesorado, 22 afios,
Extremadura.

En mi pueblo, que es un pueblo de unos 5000 habitantes hay una sala muy
grande, donde normalmente va siempre la misma pandilla de amigos y claro, ya
conocen al duerio y les tiene preparado alli un sofd y una TV enormes. Se pueden

tirar toda la tarde. Son gente que vive fuera del pueblo y cuando llega el fin de
semana van al pueblo a ver la familia y a lo mejor se tiran todo el fin de semana
alli. Imaginate, un sofd cémodo, una televisién con todos los partidos que
quieras, de pago y sin pagar ninguno y tienes bebida, te venden comida, te hacen
bocadillo y todo lo que tu quieras... Pues... Te puedes tirar todo el fin de semana
alli.
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Fragmento 9: Alumna del Grado de Psicologia, 18 anos, Extremadura.

Yo he entrado en las casas de apuesta para ver el partido o porque iban mis
amigos.

Los y las participantes apuntan la opcién de ir a acompanar a los amigos, sin
apostar, simplemente aprovechando los establecimientos de juego como puntos
de socializacién y encuentro. Sin embargo, el hecho de ir sin apostar a veces se ve
frustrado por la normativa de algunos establecimientos en los que solo aquellas
personas que apuestan pueden permanecer en el local.

Fragmento 10: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo al principio si tenia amigos que miran y no juegan, pero es que ahora si estas
mirando y no jugando, al final te echan.

En cuanto al dinero invertido en estos espacios no es entendido como una pérdida,
sino que se considera como un gasto en ocio que muchas veces reporta beneficios.
Muchos jévenes debido a las bebidas y comida que se oferta de forma gratuita y/o
a muy bajo coste lo consideran una opcién adecuada para sus presupuestos. Es
mds, consideran que por el precio por el que iban a tomar una consumicién en un
bar, pueden tomdrsela gratis en un establecimiento de juego y gastar el dinero de
dicha consumicién en apostar.

Fragmento 11: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Se puede fumar dentro. TU estds fumando con la Coca-Cola, hablando con tu
amigo y eso... y ya pues el dinero que no te gastan... pues lo echas. Y eso me ha
pasado a mi, yo he ido he echado un euro, me he tomado una Coca-Cola y he
dicho, encima me vengo con un euro de mds. Me he tomado una Coca-Colaq,
me he fumado un cigarro... que si, que hay gente con muchos problemas, pero...
cuando estds alli, no eres como consciente.

Fragmento 12: Alumno del Grado de Psicologia, 18 afos, Madrid.

El plan vamos a ir a tomarnos una cerveza y vamos a la rule porque las cervezas
te la dan gratis y estds alli apostando. Puedes gastarte el dinero que te ibas a
gastar en las cervezas a apostar.

Fragmento 13: Alumno del Grado de Psicologia, 19 afios, Madrid.

Era como ir al cine. En vez de ir al cine y gastarme 10 euros pues voy a las ruletas
toda la tarde y me gasto 70 o 20 euros.
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La principal particularidad del juego de la juventud es que acuden a los
establecimientos de juego en grupo y principalmente los fines de semana. A la
hora de apostar nos hemos encontrado dos formas de gestionar el dinero para las
apuestas: de forma grupal utilizando un "bote” o apuestas individuales, a pesar de
ir en grupo. En nuestro estudio, las apuestas grupales han aparecido cuando eran
la primera vez que se entraba a un establecimiento de juego y se apostaba a modo
de experimentacién y por la diversion intrinseca del juego. La segunda opcidn, las
apuestas individuales en grupos, son las mds frecuente en aquellos participantes
que acudian a estos espacios con asiduidad. También hemos encontrado quienes
pagan a terceros, que consideran que tienen mds mafa en las apuestas, para que
se las realice.

Fragmento 14: Alumno del Grado de Psicologia, 18 anos, Madrid.

Aparte de amigos mios, la gente que conozco va a casas de apuestas también a
las ruletas. Hay veces que pagan a otro que se le da mejor para que apuesten por
ellos o ponen un bote para apostar.

Fragmento 15: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo también voy solo los fines de semana, y jugamos a la ruleta, echamos para los
partidos de futbol, y también cada uno su dinero.

Fragmento 16: Alumno del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Yo tengo amigos que alguna vez, una o dos como mucho, han ido solos. Pero
para ir siempre hablan.

Fragmento 17: Alumna del Grado de Educacién Primaria, 20 afos,
Extremadura.

Yo precisamente esta Semana Santa he quedado para cenar con las amigas
y... nosotras un euro de la comida dijimos: “vamos a echarlo en... en la casa de
apuestas”. Y fue la Unica vez que hemos ido, pero por... por curiosidad mds bien.

Lamayoriadelosparticipantesqueacudendeformahabitualalosestablecimientos
de juego lo hacen durante su tiempo libre, principalmente los fines de semana. Sin
embargo, nos hemos encontrado también con chicos y chicas que cuyas primeras
visitas a los establecimientos de juego han sido siendo menores y durante el
recreo o la ausencia de algun docente. Estas visitas eran acompanadas de un
grupo de amigos mds experto, cuyas visitas a los establecimientos de juego eran
mds habituales.
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Fragmento 18: Alumna del Grado de Psicologia, 18 anos, Extremadura.

Yo el ano pasado cuando estaba en bachillerato, éramos un grupo pequefo
y éramos todos amigos y la mayoria eran muchachos. Si en clase habia 15
muchachos todos iban en el recreo a Sportium o a Codere, siempre, e incluso
algunos de ellos que eran menores de edad.

Fragmento 19: Alumno del Grado de Psicologia, 18 anos, Extremadura.

Eso fue en primero de Bachillerato, yo tenia amigos que habian repetido en clase
e iban en los recreos, o cuando no les gustaba alguna clase. Nosotros salimos al
recreo y entonces nos decian muchas veces “venga, veniros con nosotros que a
nosotros nos conocen’, porque ellos eran mayores y nos decian “venga, venios
dos o tres con nosotros’, y yo fui con un amigo mio y no nos pidieron el DNI,
simplemente nos saludaron y nos dejaron entrar. Yo eso lo he hecho un par de
veces estando en el instituto.

Fragmento 20: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Yo solo he entrado una vez, que fue en primero de bachillerato en una clase que
el profesor no fue y teniamos una hora libre. Un amigo me dijo “vente conmigo”
y cuando llegué no me dijeron nada y cuando entré vi a compaieros mios, y eran
menores también.

Fragmento 21: Alumna del Grado de Psicologia, 20 afos, Madrid.

Yo en el sitio en el que estudiaba el afio pasado habia tres establecimientos de

juego y en los recreos que vale que es media hora, los chavales iban y decian:

‘capostamos?’; ‘cjugamos?”

Esta nueva forma de ocio entre adolescentes y jévenes también puede verse

reflejadoenlasredessociales. Losjovenes comentan que tanto ellos como personas

cercanas a su entorno suelen subir imdgenes acerca del juego. Normalmente son
fotos de los tickets, la cantidad de dinero con la que han sido premiados, etc.

Fragmento 22: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

La gente sube historias en el bingo, en la ruleta y este tipo de cosas, también los
tickets cuando ganan para parecer mds guay... Yo nunca he ido, pero si es cierto
que lo veo bastante en los demds, tanto gente conocida como lejana pero que
las sigo.
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Fragmento 23: Estudiante del Grado de Psicologia, 20 afios, Madrid.

Yo lo he hecho. Una vez gané 200 € o asi' y subi una historia, en plan he
premiado. Y amigos mios también lo han hecho, cuando ganan, sobre todo.

Fragmento 24: Alumna del Mdster Formacién del Profesorado, 23 afos,
Extremadura.

Un amigo mio que apostaba si que ponia “mirad, he ganado en el Bet" y salia
la captura de pantalla. Y de casas de apuesta, por ejemplo, un amigo de mi
hermano gand, creo que 200 euros y con ese dinero se comprd las entradas del
concierto de Anuel y lo colgd “he ganado y voy a invitarte” y puso a su novia. Si
suelen ganar si lo cuelga, si pierden no dicen nada.

Aunque constituyen una minoria también hay participantes que han empezado
a encontrarse con personas en redes que publican informacién en contra de los
establecimientos de juego y/o explican los riesgos del juego de azar con dinero.

Fragmento 25: Alumna de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo, en Instagram, en Twitter, veo mucha gente que va en contra de los juegos

y las casas de apuestas. Hace poco vi a una chica que tenia 17 aios y explicaba
que su grupo de amigos se habian viciado, tenian muchas deudas y no tenian de
donde sacar tanto dinero. Ella queria concienciar del peligro y explicar el caso a la
gente.

Fragmento 26: Alumno del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Ahora hay historias en Instagram de muchas personas que son cartel en contra
de juegos de azar.

Tipos de juego

Como hemos visto en el apartado anterior los establecimientos de juego
se entienden como una opcién de ocio juvenil. Segun los relatos de los y las
adolescentes y jévenes que han participado dentro de las opciones de juego que
ofertan estos espacios, las apuestas deportivas, principalmente futbol, y la ruleta
son las opciones mds elegidas por el publico joven. En ambas modalidades de
juego destaca la poblacién masculina sobre la femenina. Pocas chicas de nuestro
estudio apuestan en estas modalidades de juego; sin embargo, la mayoria conocen
amigos cercanos que si lo hacen.
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Entre la poblacién femenina podemos decir que al igual que se ha visto en otros
estudios el Bingo es el juego que predomina (Megias, 2020; Ibdnez, 2014).

Fragmento 27: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afios, Extremadura.
Yo he apostado en partidos de futbol y el bingo.

Fragmento 28: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.
En el bingo, partidos de futbol y la ruleta.

Fragmento 29: Alumna del Mdster de Formacién del Profesorado, 23 anos,
Extremadura.

El amigo de mi hermano apuesta a todo: caballo, futbol, baloncesto, etc. Todo en
lo que se pueda apostar. Si es verdad que no todos los dias apuesta.

Fragmento 30: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo en mi caso, solemos jugar a la ruleta o a los partidos de futbol.
Fragmento 31: Alumno de 4° de ESO de un instituto publico, Extremadura.

La gente que yo conozco es sobre todo la ruleta. Echan para ver si se sacan algo
de dinero.

La oferta de juegos de azar de las Loterias y Apuestas del estado son referidos
por los participantes como juegos tradicionales, cuya prdctica no es muy
comun entre ellos, sino mds entre sus familiares cercanos.

Fragmento 32: Alumno de 4° de ESO de un instituto puUblico, Extremadura.

Mis padres juegan siempre a la loteria de Navidad, y al Euromillén, otros
familiares juegan bastante a las tipicas quinielas y, por ejemplo, mi abuela,
cuando no tiene nada que hacer, se va con sus amigas al bingo a pasar el rato.

Fragmento 33: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afios, Extremadura.

Mis padres pues la tipica del nifio, y pues la compran pocas veces, porque

mi casa no es mucho de comprar loterias, ni primitivas, porque lo ven mds
como... vas a perder mds dinero que ganarlo. Por eso a mi tampoco nunca me
ha llamado la atencién. Porque me parece que es tirar el dinero. Porque para
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ganar una, estds perdiendo unas pocas.

Fragmento 34: Alumno del Mdster Formacién del Profesorado, 22 afos,
Extremadura.

Por Navidad compran dos o tres décimos y mi padre todas las semanas echa la
primitiva, porque lo tenia como tradicién porque lo hacia con su abuelo, ahora
lo hace con su madre. Pero ya estd

No obstante, la situacién es diferente con los rascas de la ONCE (Organizacién
Nacional de Ciegos Espafnoles). En todos los grupos de discusion realizados
con adolescentes declaraban que no los consideran como juegos de azar. Si
bien, cuando se les preguntaba expresamente por los rascas muchos de los
chicos y chicas respondian afirmativamente que jugaban y que, de hecho, son
un “enganche”. Tanto los expertos como los adolescentes y jovenes que han
participado en este estudio confirman que echar un rasca es una prdctica muy
habitual y de fdcil acceso para los menores de edad. En los estudios de Toro et al.
(2019) también se sefiala que los rascas constituyen una prdctica muy popular en
nuestro pais. A diferencia de otros juegos de apuestas, los rascas de la ONCE no
son consideramos como una pérdida de dinero, dado que consideran que el dinero
recaudado va destinado a un fin social y benéfico.

Fragmento 35: Alumna de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

En mi pueblo también los menores juegan a los rascas, creo que deberia haber
mds control. Aunque es cierto, que de todos los juegos que hay, para mi es el
mejor porque el dinero va para personas ciegas.

Ademds, los rascas estdn muy normalizados dentro de las dindmicas familiares.
Asi, hemos observamos en el caso de muchos menores de edad que, son sus
familiares y no ellos los que compran estos rascas, aunque en el caso de que sean
premiados suelen cederles el dinero ganado.

Fragmento 36: Alumna de 4° de ESO de un instituto publico, Extremadura.

Yo a los rascas juego bastante, pero los compra mi abuela o mi madre y a veces
yo también. Ya lo haciamos de pequenos que abuela nos compraba rascas a los
nietos.

Fragmento 37: Alumna de 4° de ESO de un instituto puUblico, Extremadura.

Yo también juego a los rascas. Mi padre cuando va a comprar tabaco compra
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alguno y yo los rasco, y lo que toca es para mi.

A pesar de la prohibicién de la Ley 13/2011, de 27 de mayo de regulacion del Juego
(Ley N° 127, 2011), se observa que los menores compran rascas sin impedimentos
y no les es necesario mostrar su DNI en numerosas ocasiones. También Rial (2019)
sefala en sus investigaciones que a 4 de cada 5 menores no se les solicita el DNI
en establecimientos presenciales, incluyendo los rascas.

Fragmento 38: Alumno de 4° de ESO de un instituto puUblico, Extremadura.

Yo juego bastante, porque siempre te suele tocar algo. Me parece un vicio, y
ademds no pasa nada porque seas menor, te los suelen vender, no te piden ni
DNI.

Juegos de apuestas informales

Como nos cuentan los adolescentes y jévenes en los municipios pequenos de
Extremadura, en los que no existen casas de apuestas, es habitual encontrar
timbas de pdker y bingos que muchas veces se realizan entre pefias amigas en las
que se apuestan pequenas cantidades de dinero. Este tipo de encuentros suelen
ser mds habituales durante la época estival y muy ligada al ocio juvenil, aunque
también hemos encontrado municipios en los que tienen organizados bingos para
todo el pueblo con cartones a muy bajo coste. Realizar porras de futbol entre
amigos o apostar dinero a ver quién gana en la partida en el FIFA también es algo
habitual.

Fragmento 39: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Yo sé de penas que se llevaban bien unas entre otras y quedaban para jugar
al bingo y pdker igual. La gente se llevaba sus maletines y apostaba con ficha.
Con las porras del futbol igual.

Fragmento 40: Alumna de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo tengo amigos que apuestan entre ellos, 5-10 euros. Por ejemplo, si te gano
en el FIFA, me debes tanto.

Fragmento 41: Alumno de 1° de Bachillerato, instituto concertado,
Extremadura.

Por WhatsApp hacemos apuestas sin dinero, la tipica porra.
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Juego online

El juego online plantea un nuevo escenario de juego con caracteristicas distintas
al juego que se puede hacer en los distintos establecimientos de juego (Chdliz,
Marcos y Lazaro-Mateo, 2019; Brunelle et al., 2012; Olason el al., 2011; Wood y
Williams, 2011). Los expertos que participaron en el estudio consideran que el
juego online supone una oferta de juego distinta, ya que podemos jugar de forma
andénima en cualquier parte, hora y dia. Ademds, nos advierten que en el juego
online el control del gasto es mads dificil, ya que las cuentas estdn vinculadas a una
tarjeta o cuenta bancaria y el dinero no se palpa.

Fragmento 42: Expertos de asociaciones de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

El juego online estd abierto las 24 horas. Es andénimo realmente. TU puedes estar
en el salén de tu casa jugando, con tus padres al lado y ni se enteran. Por Ultimo,
que es el mds peligroso, tu no ves el dinero. El dinero no se ve, no se toca, no se
palpa, es un digito en una pantalla. Sale 5000€, pero tu no lo estds tocando, no
los tienes en la mano... ;Qué es lo que crea? Eso crea una sensacién de que no
pasa nada, no pasa nada no pasa, nada hasta que pasa.

La literatura considera que el juego online es una modalidad de juego muy presente
entre los adolescentes y jévenes (Caselles, Cabrera y Lloret, 2018). Sarabia,
Estévez y Herrero (2014) afirman que el juego presencial ha sufrido un decremento
desde la llegada de internet, excepto en las apuestas deportivas, que tienden a
practicarse tanto de forma presencial como online. En la presente investigacién,
los adolescentes y jovenes, no reflejan tal idea. Solo hemos encontrado dos chicas
que afirman conocer mds personas, entre su circulo de amigos, que jueguen mds
online que de forma presencial. Otras cuatro personas comentan haber visto a
sus amigos apostar de forma online.

Fragmento 43: Alumna del Grado de Psicologia, 21 anos, Extremadura.

Yo al revés, conozco mds gente que tiene la aplicacién. Que estd constantemente
mirando. Por ejemplo, si ha hecho una apuesta y estd viendo el futbol, estd
pendiente del teléfono de si sube o baja la apuesta, mds que del propio partido.

Fragmento 44: Alumna de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo si he visto a un amigo mio, que tenia la ruleta en el mévil y podia apostar
desde ahi, y lo que va ganando lo va acumulando.
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Fragmento 45: Alumno de 4° de ESO de un instituto pUblico, Extremadura.

Yo he visto a amigos mios apostar dinero en el mévil, en el futbol, en la ruleta, el
poker, etc.

Un menor explica que alguna vez ha realizado apuestas deportivas online, pero
que es complicado, por lo que prefiere juegos online de apuestas, pero sin dinero.
Como senalan los expertos extremenos y la literatura (Megias, 2020), este tipo de
juegos, que no demandan dinero, estdn en auge entre el pUblico menor de edad y
suponen un riesgo que no entran bajo la legislacion que ordena el juego.

Fragmento 46: Alumno de 4° de ESO de un instituto pUblico, Extremadura.

Yo he jugado al péker de forma online, a la ruleta, etc. pero sin apostar. Y
también he hecho apuestas deportivas de forma online, pero creo que es mds
complicado, porque estd todo registrado y tienes que dar muchos datos.

Dos de los participantes destacan que sus amigos realizan las apuestas deportivas
online, ya que se obtiene un mayor beneficio y ofertan mds opciones de apuesta.

Fragmento 47: Alumno del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Yo creo que en las online ganas mds dinero que en el fisico, o sea, echado lo
mismo... En apuestas deportivas el otro dia hizo una apuesta deportiva alli en
casq, después de cenar y nos preguntaba que pensdbamos y tal, luego veia el
beneficio y salia 70 euros tal. Luego iba al Sportium y veia que eran 50 o 40
euros de beneficio.

Aunque la mayoria de los y las participantes atestiguan que no conocen que a
nadie que juegue de forma online, no descartan la idea de que lo hagan, pero no lo
comparten. Muchos jévenes han normalizado acudir a distintos establecimientos
de juegos a apostar como parte del ocio juvenil. Sin embargo, el juego online
lo consideran como algo de lo que avergonzarse y lo relacionan con tener un
problema con el juego.

Fragmento 48: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afios, Extremadura.

i % , U ve averglienz 3s. vei
El online no se ve tanto, es porque es como que averglenza mds. Porque ir a
odere ha sido como la moda o ir a Sportium a apostar y da igual. Pero cuando
Codere ha sid I d Sport t d l. P d
alguien tiene ya tiene en el mévil una aplicacién de apuestas en su mévil es
porque ya... “uff". Puede ser que quizds yo conozca a alguien que la tenga y no lo
dice.
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Los bonos de dinero para apostar también llaman la atencién de algunos
participantes que deciden registrarse y probar suerte.

Fragmento 49: Alumno del Grado de Educacién Primaria, 19 afios,
Extremadura.

Yo la Unica vez que he apostado, y fue a través del mavil, fue con un dia que vi
un anuncio del Sportium, que era que, si te registrabas, sin tU tener que ingresar
dinero ni depositar dinero te daban 10 euros.

Juegos de azar en los videojuegos

Las personas expertas que han participado en el estudio nos alertan sobre (a) el
peligro de laincorporacién de ciertos juegos de azar dentro de algunos videojuegos
como las loot boxes (cajas botin)? o el contenido descargable (DCL) de pago™ y
(b) la demonizacién de todos los videojuegos como la antesala del juego de azar
con dinero.

Fragmento 50: Experto de una asociacion de prevencion y atencion del juego,
Extremadura.

No debemos crear alarma. Yo lo he leido en articulos que generan un poco de
alarma social, discrepo de meter a todos en el mismo saco. Estoy de acuerdo que
incorporar juegos de azar puede ser peligroso, pero hay que estudiar si puede ser
una via de entrada al juego.

La mezcla de videojuegos con juegos de azar parece ser un modelo de ocio actual
y extendido entre los menores de edad, sobre todo los mds jévenes. Los expertos
también destacan que estdn encontrando ya casos de chicos muy jovenes que
se han gastado grandes cantidades de dinero en la compra de privilegios para el
juego.

Fragmento 57: Jefe de estudios de un instituto publico, Extremadura.

Nosotros alguna vez hemos hecho algin estudio y hemos visto que hay
chavales que se acuestan a la una o a las dos de la mafAana, con las redes

9. La caja de botin es un articulo virtual que los usuarios de un videojuego pueden comprar con
dinero real, pero cuyo contenido desconocen hasta después del pago.

10. DLC (DownLoadable Content) de pago son archivos de datos descargables que se pueden
adquirir para ir completando un videojuego. Hay quienes lo consideran como adquirir un juego por
entregas. El contenido y el precio del DLC es variable, pero las posibilidades que prestan dichos
DLC son casi infinitas: nuevos personajes, vestimentas, nuevas misiones de historia, mapas multi-
jugador y cambios que afectaban directamente a/ gameplay.
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sociales o jugando al Fortnite”, pero vamos, que también habrd gente que estd
enganchada a este tipo de historias.

Fragmento 52: Experta de una asociacién de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

Yo recuerdo un chico en un instituto de Mérida de 3° de ESO, que me contd que
se habia gastado mds de 300 euros en cajas de un videojuego. Mds de 300
euros, que estamos hablando de nifos de 12 anos, 13 afos.

Por su parte, entre los participantes menores de los grupos de discusién, muchos
de los chicos afirman haber jugado empleando dinero, pero no lo perciben como
una prdctica negativa, siempre y cuando exista control. Algun participante llega
a comentar la oportunidad de sacar algin ingreso extra con la reventa de los
premios obtenidos en los videojuegos.

Fragmento 53: Alumno de 4° de ESO de un instituto pUblico, Extremadura.

Yo suelo jugar a los videojuegos gastando unos 10 euros o asi en el LOL?,
Fortnite, para ir mds rdpido, pero no lo veo algo malo.

Fragmento 54: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo he llegado a echar unos 50 euros en el LOL, y el CSGOP, unos 35. En otro
Jjuego de pequero también para comprarme un pase de oro.

Fragmento 55: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo creo que estd de moda, por ejemplo, el LOL, u otro tipo de juegos en los
que controlas mds a los jugadores, ves los entrenamientos todos los dias,
hay mds seguimiento, es mds seguro que las apuestas. Yo juego mucho, pero
hay que tener cuidado porque puedes perder mucho dinero, se pueden hacer
intercambios con otras personas, vender cosas. Al final es como una casa de
apuestas.

11. Fortnite es un videojuego cuyo objetivo consiste en proteger a los seres humanos de una inva-
sion zombi.

12. League of Leyends es un videojuego en el cual debes proteger tu base, ademds de destruir la de
los adversarios.

13. Es un videojuego de disparos en primera persona, cuenta con todo tipo de competiciones, tanto
nacionales como internacionales.
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Fragmento 56: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Abres una caja que te vale 20 céntimos y te toca un arma que vale 20 euros,
pues la puedes vender y te ganas esos 20 euros. Es como una casa de apuestas.

Sin embargo, cuando lo realizan familiares cercanos, menores que ellos, si lo
consideran una prdctica peligrosa. Ademds, reconocen la dificultad de las figuras
parentales para entender los riesgos que conllevan este tipo de prdcticas. Es
por ello por lo que muchos padres y madres se convierten en participes de esta
prdctica, facilitdndoles el dinero a sus hijos.

Fragmento 57: Alumno de 4° de ESO de un instituto pUblico, Extremadura.

Yo conozco mucha gente que ha gastado dinero para jugar a los videojuegos. Por
ejemplo, el hermano pequeno de un amigo, que tiene 12 anos, y se gasté 1000
euros en el Fornite. Le cogid la tarjeta su madre y compraba de todo en el juego
hasta que llegé la factura a casa. Y conozco mds casos de esos.

Fragmento 58: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Mi hermano que es menor juega con dinero y muchos nifios de 8 y 9 anos. Por
efemplo, mi primo de 8 afos estd muy enganchado a la PlayStation y se compra
cosas. El pregunta a sus padres y como tiene dinero ahorrado y son cantidades
pequenas, le dejan. Ellos no lo ven como algo malo, porque es un juego. También
lo piden a veces como regalo de cumpleanos.

Percepcidon del juego y los riesgos

La mayoria de adolescentes y jévenes coinciden en la peligrosidad de la précticay
asumen que al final siempre el que acaba perdiendo es la persona que juega. Las
pérdidas no siempre tienen que ser econémicas, en ocasiones también se pierden
amistades, la pareja y se deterioran las relaciones familiares cuando se le dedica
mucho tiempo al juego.

Fragmento 59: Alumno de 4° de ESO de un instituto puUblico, Extremadura.

Creo que el juego es mds peligroso de lo que la gente piensa, te engancha
mucho. Hay que ser muy responsable y ser consciente de los riesgos. Para mi,
es un timo por que las empresas siempre hardn lo que sea, para que gastes
el dinero. Incluso la decoracién de las casas de apuestas estd diseAada para
atraerte, parecen zonas de fiesta.
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Fragmento 60: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo por experiencia creo que siempre pierdes mds de lo que ganas, aunque no lo
pienses. Y cuando ganas solo piensas en seguir gastando porque seguro que te
toca algo mds. Yo, intento echar solo una parte de lo que me toca.

Fragmento 61: Alumno del Grado de Psicologia, 18 anos, Extremadura.

Empecé a pensar que, realmente siempre gana la banca y que al final esto no
tiene sentido, y ya dejé de echar rascas, pero cuando estaba ahi no pensaba en
ello.

Fragmento 62: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afos, Madrid.

Yo creo que se pierden amistades porque gastan tanto tiempo que no pueden
estar con amigos, a lo mejor les puede perjudicar en los estudios y luego tienes
una cuenta con tu pareja o estas a cargo de una familia puedes también
perjudicar la salud, la vida, la casa de esas personas.

Algunos participantes consideran que el juego responsable es posible si sabes
aplicar correctamente unos limites. Los limites a la hora de jugar se entienden
en términos econdmicos. Asi, se deja de jugar cuando se acaba el dinero o se ha
ganado una cantidad considerable de dinero. En ocasiones es dificil no superar los
propios limites.

Fragmento 63: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo creo que el juego responsable, no es malo, tU puedes decir, pues salgo y echo 5
euros y paso un rato entretenido en vez de gastdrmelo en drogas, yo lo veo bien,
el problema es cuando se te va de las manos.

Fragmento 64: Alumno del Grado de Psicologia, 18 anos, Madrid.

Como ya no tenia mds dinero en efectivo pues no podia apostar mds. No me iba
al cajero a por dinero ni a mi casa y luego volvia, eso no lo hacia. Te quedas con
tus amigos y si ellos ganan a lo mejor te dicen pues toma una pequeria parte de
lo que he ganado y sigues apostando un rato.

Otros participantes consideran que es muy complicado lograr un juego
responsable por distintas razones como el ambiente de los establecimientos de
juego, las sensaciones que implican jugar, la presién de grupo y/o las herramientas
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personales que tenga cada uno para establecerse unos limites. Muchas de las
personas que han jugado o juegan de forma habitual son conscientes de que
el juego resulta mds adictivo si ganas y son conscientes de que es fdcil seguir
apostando todo el dinero ganado.

Fragmento 65: Alumna del Grado de Psicologia, 21 anos, Extremadura.

La Ultima vez que fuimos al Bingo nos tocaron 400 euros. Ahi es donde tienes
que estar tu diciendo: “vale me han tocado 400, no son mios, pero me he
gastado 20 mios, me puedo llevar trescientos y pico para casa hoy sin haber
hecho nada, sabes”. Esa es la madurez que debes tener tU para levantarte e irte,
pero hay gente que dice: "“Bueno son 400 que no son mios, yo con 20 que me

he gastado, puedo gastarme 300 y pico para quedarme tal cual he llegado”. Yo
lo reconozco que las veces que he jugado, tienes que parar. Ves que hay gente
que les toca, cantan bingo o algo y tu ves que te quedan dos numeros... tu dices:
“la siguiente soy yo". Y engancha esa situacién de decir me va a tocar algo, y
hay gente a tu lado que le ha tocado mucho dinero, entonces pues no sé... te
engancha esa sensacién de decir puede que me toque, si le ha tocado al del al
lado, me puede tocar a mi, ¢no?

Ademds, muchos jévenes consideran que no es responsable jugar con el dinero
que no se gana con trabajo propio, sino que procede de pagas de los progenitores.
Tampoco se considera de personas responsables dedicar al juego tiempo que
deberia dedicarse a responsabilidades académicas.

Fragmento 66: Alumno del Grado de Educacién Primaria, 19 afios,
Extremadura.

Mis amigos si te lo dicen de forma abierta que juegan. A mi, personalmente,
me da coraje porque lo hacen con el dinero de los padres, ellos no tienen dinero
ninguno, y se dejan ahi bastante dinero.

Fragmento 67: Alumno del Grado de Educacién Primaria, 19 afos,
Extremadura.

Yo por ejemplo el afio pasado me llevaba con dos chicos que los fines de semana
me decian de ir al casino que te dan dinero gratis y yo decia que raro que te den
dinero gratis. Yo les decia que tendriamos que estudiar para los exdmenes, pero

ellos me lo cuestionaban porque en el casino podiamos conseguir dinero gratis.
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Saber de deportes y los Tipster

En juegos de azar como la ruleta, las mdquinas tragaperras, las loterias o el
bingo los resultados son impredecibles y aleatorios. En cambio, en las apuestas
deportivas muchos usuarios consideran que hay cierta previsibilidad en los
resultados y que se podria deducir gracias el uso de habilidades estadisticas y
conocimientos deportivos (Griffiths, 2009). Como nos han transmitido los
expertos la prevencién en muy dificil en aquellos casos en los que quienes juegan
consideran que saben jugar porque saben de deportes. Asi, segun los expertos
existe un imaginario colectivo entre los adolescentesy jévenes en el que consideran
que saber sobre deportes y estadistica te aleja de las apuestas por puro azary te
acerca al grupo de profesionales del juego. Los expertos también recalcan que
muchos jévenes tienen en su imaginario los jugadores profesionales de pdker y
pretenden la profesionalizacién de las apuestas deportivas como medio por el que
obtener unos ingresos.

Fragmento 68: Expertos de asociaciones de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

— "Yo como controlo este deporte” y con eso empiezan, dicen “yo veo este
deporte, entiendo mucho de este deporte y conozco los riesgos porque sé lo que
estoy haciendo”.

— Es que la mayoria, en las encuestas que estamos pasando ahora,
preguntamos ‘icrees que saber mucho de deportes te hace ganador?”y la
mayoria te dice que si.

— Los jugadores profesionales han hecho mucho dafio, que tenian de todo,
carreras universitarias y se han dedicado al pdker.

Por su parte, varios jovenes nos han comentado que en su grupo de amigos habia
quienes tenian contratados los servicios de un tipster (apostador profesional).
Habia quienes eran criticos con los tipster argumentando que sus consejos te
generan la falsa ilusion de que existe un patrén para apostar exitosamente.
También, hubo quien argumentd que los tipster no tienen informacién respecto
a la persona a la que le ofrecen sus consejos. Esto lo consideraban un problema,
puesto que podrian estar vendiendo la fantasia de profesionalizacién del juego
a personas con problemas importantes con el juego. Mientras, otros jévenes
valoraban la ayuda del tipster y de la informacién que maneja, ya que consideran
que son profesionales que manejan datos especializados y estadisticas.
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Fragmento 69: Alumno del Grado de Psicologia, 19 anos, Madrid.

Mis amigos pagan mensualmente a un sefior que tiene un grupo de WhatsApp
y te dice como las apuestas que hace él y te da consejos de cosas que puedes
hacer tu para apostar.

Fragmento 70: Alumno del Grado de Psicologia, 20 anos, Extremadura.

Mi amigo también pagd cinco euros que te da acceso a un tipster y el hace sus
predicciones y te las vende mensualmente a cinco euros. Te dice “juega a un
partido de Rafa Nadal, apuesta en esta copa esto, etc. Aunque no aciertes esto,
es matemdatico.” Para alguna de estas apuestas jugaba online porque tienes
acceso a mds opciones que si juegas presencial, como apostar “el Madrid hace 7
cérneres antes de la primera parte.”

Los consejos de los tipster y las multiples posibilidades de apuestas generan que
el desarrollo de un partido sea imprevisible. Ya no importa quien gane o quien
pierda, sino que se puede apostar sobre infinidad de acontecimientos que suceden
en un partido. Como han recogido distintos estudios, esto hace que se aumente
la emocién y la tension del juego, incitando a apostar mds (Megias, 2020). Pero
no solo los tipster ofrecen sus predicciones sobre el curso de los partidos, sino que
también es posible encontrar sugerencias de apuestas en anuncios o programas
televisivos sobre deportes.

Fragmento 71: Alumno del Grado de Psicologia, 18 afos, Madrid.

Yo lo he visto en programas de televisién de estos de deportes. En anuncios
también te ponen apuestas recomendadas y te ponen lo que creen que va a
pasar y sobre todo suele ser una apuesta asi mds atractiva, por efemplo, se
piensa que se va a marcar mds de 3 goles en este partido y si pasas pues ganas
no sé 10 euros.

Encontramos el componente de género presente. La mayoria de las chicas no
muestra gran interés por las apuestas deportivas. Consideran que es algo que
les gusta mds a los chicos debido a su interés por el fUtbol y otros deportes. La
mayoria de ellas no conocian la figura de los tipster y quienes sabian de ella era
por la publicidad o perfiles sugeridos en las redes sociales.

Consumo de sustancias, juego y financiacién

Como hemos visto en apartados anteriores, muchos adolescentes y jovenes
entienden los establecimientos de juego como nuevos espacios de ocio en los
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que en muchas ocasiones te invitan a alcohol. En consecuencia, el presupuesto
que tenian para alcohol pasa a ser presupuesto para jugar. Como se ha visto en
otros estudios, el juego no parece que provoque el consumo del alcohol, sino que
el alcohol formaba ya parte de los consumos “normalizados” en contextos de ocio
para muchos adolescentes (Megias, 2020; Toro et al., 2019). Asi, nos encontramos
con un consumo de alcohol y de juego social.

Cuando se ha hablado de consumo de drogas los y las jévenes participantes no lo
relacionaban con eljuegoy los establecimientos de juego. A diferencia de los grupos
de discusién realizados con jovenes, los adolescentes insistieron en que el consumo
de drogas era una prdctica en auge entre los adolescentes y muy normalizada,
pero que no relacionan directamente con el juego. Es mds, consideran que es
mas fdcil acceder a cualquier tipo de sustancia que al juego, siendo en distintos
municipios de Badajoz el menudeo de sustancias entre menores algo corriente.

Fragmento 72: Conversacién entre alumnos y alumnas de 1° de Bachillerato de
un instituto concertado, Extremadura.

— Mucha gente vende droga y todo el mundo sabe dénde conseguirla. Tu te
metes en el mundo de la droga y te haces amigo del que te la vende, y luego te
ofrece venderla tU, y eso siempre acaba trayendo problemas.

— Yo tengo amigos que se meten de todo, y de los que empezaron diciendo que
no y han acabado.

— Cada vez mds. Empiezas por diversién y al final acabas enganchdndote.
— Igual que los mios, cocaina, de todo.
Fragmento 73: Extracto de un alumno de 4° de la ESO de un instituto publico.

Las drogas son muy comunes en los adolescentes. Yo conozco mucha gente
que consume, tanto mayores de edad como menores. Ademds, es muy sencillo
conseguirlas.

La experta que trabaja con menores institucionalizados expone que el juego es el
Ultimo de una larga lista de conductas adictivas. A pesar de no ser la problemdtica
principal, si que genera problemas judiciales derivados de disputas dentro de los
establecimientos de juego.
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Fragmento 74: Experta en atencién a adolescentes y jévenes en riesgo de
exclusién y/o institucionalizados, Extremadura.

Los chicos con los que trabajo el tema del juego es un anadido mds a lo que

ya tienen, es decir, es verdad que el juego no es la problemdtica principal de

la conducta adictiva del chico, pero si es un medio de diversién y de punto de
encuentro. He tenido algunos casos que tienen alguna medida judicial por haber
reventado alguna mdquina de juego del casino porque no les ha tocado. Pero
claro ahi yo no sé tanto si eso es un problema porque el chico estaba puesto y no
le ha tocado y ha reventado o porque tiene un problema de juego.

Aunque en apartados anteriores describiomos el motivo social como el principal
motivo descrito por los propios jévenes y adolescentes para iniciarse y/o
mantenerse en el juego de apuestas con dinero, el grupo de expertos que prestan
prevencién y atencién a jugadores en Extremadura nos alerta del peligro del
juego con motivo financiero. Los expertos extremefos nos describen un perfil de
consumidores habituales de cannabis que optaron por los juegos de azar como
medio de financiacién de sus consumos.

Fragmento 75: Expertos de asociaciones de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

El perfil de usuario que tenemos es un perfil de consumidor de cannabis, lo
utilizan como una forma de financiarse su consumo. Han pasado de robar, de
vender, de plantar o de traficar, a ver una fuente de financiacién en jugar, o seq,
juego para consumir. Es bastante previsible que te toque al principio con un euro
o dos, “que gane el Barcelona y que pierda el atlético de Madrid y me dan 7,50"
Entonces ellos lo que van buscando son pequefas cantidades para financiarse el
consumo de cannabis.

Entre los adolescentes y jévenes este motivo aparece descrito en menor medida,
pero también se revela como medio para costearse los gastos asociados a salir
de fiesta.

Fragmento 76: Alumno 4° de E.S.O de un instituto pUblico, Extremadura.

Los fines de semana, sobre todo, aunque no todos. Pero, por ejemplo, un sébado
de fiesta o un viernes de fiesta, apuestan y sacan dinero para ir de fiestas.
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Menores de edad y juego

A pesar de la prohibicién de la participaciéon de los menores de edad en los juegos
de apuestas, es una realidad el fécil acceso a los establecimientos de juego antes
de la mayoria de edad. Asi, lo ratifican expertos y comunidad educativa:

Fragmento 77: Experto de una asociacion de prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

Nos llegan ya jévenes, pero cuando haces la evaluacién vez que han empezado
siendo menores de edad y te quedas como “pero ;cémo has jugado, si no
puedes?” y te dicen “si puedo” y no les da ningin reparo.

Fragmento 78: Director de un instituto puUblico, Extremadura.

Directamente no les piden el DNI y entran. Entran alumnos de 2° de la ESO de
13-14 anos.

Fragmento 79: Jefa de estudios de un instituto publico, Extremadura.

A veces quedan en los establecimientos de juego para tomarse algo antes

de salir, ni siquiera necesitan el DNI, es sUper fdcil entrar en las casas de
apuesta, lo Unico que te preguntan es si eres mayor de edad. Con decirles que
si basta. Ademds, cuando te piden el DNI no comprueban si estds en la lista de
autoprohibidos.

Fragmento 80: Alumno del Mdster en Formacién del Profesorado, 22 afos,
Extremadura.

Si tu entras en una casa de apuesta, en la que normalmente te piden el DNI, a
la una de la madrugada que no hay nadie, que no pasa ni la policia ni nada, no
te lo piden. El camarero no va a ir a decirte “oye, dame tu DNI" porque él estd

trabajando.

Por su parte, muchos de los jovenes que han participado en el estudio cuenta no
haber tenido dificultades para acceder a estos lugares. Este dato que también
se refleja en los estudios de Caselles Cdmara et al. (2018) o en Estudio de la
Universidad de Zaragoza "Juego de azar y apuestas en jovenes y adolescentes
en Aragén" dirigido por la profesora Yolanda Lépez del Hoyo. Asi, muchos han
entrado a los establecimientos de juego siendo menores de edad, bien porque la
normativa no se cumplia o bien porque conseguian saltdrsela.
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Fragmento 81: Alumna del Grado de Magisterio Infantil, 19 afos, Extremadura.

El novio de mi hermana con 16 anos accedia a la casa con el DN/ de otras
personas. Empezd a salir con mi hermana y dejé de hacerlo, pero yo tengo
constancia de que estaba muy viciado y llegé gastarse dinero de sus padres.

Fragmento 82: Alumno de 1° de bachillero de un instituto, Extremadura.

Puedes entrar ensefiando una foto de tu DNI. Haces una foto, lo editas, pones
mds edad de la que diga y ya estad.

Fragmento 83: Alumno de 4° de ESO de un instituto puUblico, Extremadura.
Me colaron en el casino de Badajoz y gané unos 150 euros o 160 en la ruleta.

No obstante, en Extremadura desde la Secretaria Técnica de Drogodependencia
y la Junta de Extremadura se ha hecho un gran esfuerzo por hacer un Plan de
Adicciones de Extremadura (PAE) 2018-2023 que gire en torno a la prevencién
y proteccion de los menores. Desde la Secretaria Técnica de Drogodependencia
también se trabaja por trasladar a los empresarios las realidades a las que se
enfrentan los expertos y técnicos en intervencién en relaciéon al acceso y el juego
de los y las menores de edad.

Fragmento 84: Secretaria técnica de Drogodependencia, Extremadura.

Mi objetivo fue que me escucharan y que se identificaran con el problema,
porque si partimos de que no entran menores, no hemos ganado nada. Si se
parte de que ya se plantean que puedan entrar menores, ya tenemos una puerta
abierta. El siguiente paso es que podemos hacer para que no entren menores.
Para mi fue un gran paso cuando la Junta de Extremadura sacé un Decreto de
juego, porque ya aceptd la administracién que habia un problema, acepto que
entraban menores y que debe tener un control de acceso, y aunque el empresario
se encontraba un poco enojado, era la norma, es la ley y la tienes que cumplir.

Pero las personas expertas en el fendmeno del juego y sus problemas asociados
alertan que los establecimientos de juego no son los Unicos espacios en los
que se infringe la normativa, los bares, con terminales para realizar apuestas,
también son espacios de fdcil acceso donde los menores pueden apostar. Los
expertos describen que adolescentesy jovenes recurren a los bares cuando no hay
establecimientos de juego en su municipio y/o cuando se les dificulta el acceso a
ellos.
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Fragmento 85: Expertos de asociaciones de prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

Luego también hemos visto que donde no hay salas de apuesta hay un bar, que
estdn dejando jugar a los menores.

Cumplir 18 y apostar

En relacién con la edad, nos hemos encontrado que el juego y el acceso a los
establecimientos de juego estdn dentro del imaginario y ritos de iniciaciéon a la
edad adulta para muchos de los chicos que han participado en este estudio.
Muchos de ellos nos relatan que cuando cumplieron los dieciocho afios fueron a
apostar para celebrar asi su mayoria de edad. Este tipo de prdcticas hemos visto
que es mds frecuente dentro de la poblacién masculina que ha participado en
nuestro estudio.

Fragmento 86: Alumno del Grado de Psicologia, 20 afos, Extremadura.

Yo cuando he cumplido los 18 afos y mis amigos, hemos dicho “pues vamos a ir a
apostar porque todos tenemos la edad y vamos a celebrarlo asi”.

Fragmento 87: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo por ejemplo lo hice, cuando tuve 18, aunque ya iba antes, pero queria ir
ensefiando mi carnet.

Fragmento 88: Alumno del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Mis amigos han cumplido los 18 afos este afo. El mismo dia, decian “tenemos 18
aAos, venga vamos a ir para alld”. A lo mejor habia un partido y decian “venga,
vamos a ir y echamos para el partido, o jugamos a la ruleta...". Pero todos lo que

han cumplido los 18 anos, en un dia, dos o en el mismo dia, han entrado.

El salto a la universidad y al juego

El paso a la universidad conlleva muchos cambios en la cotidianidad de un
adolescente. Para muchos supone mudarse de su hogar, lo que deriva en un
menor control paternal y tener una mayor disponibilidad econémica (ej. acceso
a una tarjeta). Los y las expertos de Extremadura nos alertan de que muchos
jévenes al iniciarse en la universidad empiezan a tener problemas con la gestién
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de los recursos econémicos y emplean dinero, destinado a otros gastos, en el
juego. Muchos de estos jévenes empiezan a jugar el primer afio de universidad,
otros ya tonteaban con el juego siendo menores, pero sus problemas se hacen
mds acusados al tener mayor cantidad de dinero y a los progenitores lejos.

Fragmento 89: Expertos de asociaciones de prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

— Con los universitarios aqui en Mérida tenemos al lado de la residencia
universitaria casas de apuesta. Hemos visto que mucho empiezan primero e iban
todos los dias al pdker, o seq, a lo que es la ruleta. Chavales que por primera vez
han cogido una tarjeta de crédito.

— Sabemos que los universitarios cuando se emancipa y ya manejan dinero,
estdn teniendo problemas, no pagan el alquiler.

Por su parte, hay jévenes, que al igual que los expertos, consideran que el inicio a
la universidad es un periodo de riesgo en el que se pueden distaran las conductas
de riesgo relacionadas con el juego.

Fragmento 90: Alumno del Mdster Formacién del Profesorado, 22 anos,
Extremadura.

Yo conozco a un amigo mio intimo que si que estd muy viciado con las casas

de apuesta. Si que se ha notado que, durante la carrera, porque él sigue en la
carrera es mds pequefno que yo, que cuando se vino aqui a estudiar a Badajoz el
vicio ha aumentado, porque claro, cuando estaba en el pueblo estaba controlado
por los padres y cuando vino aqui... El vive en frente de una casa de apuesta y
entonces pasa 24/7 en una casa de apuesta. El dinero se lo gasta todo lo que

le daba su padre a la semana y si vienen los padres a Badajoz le tiene que pedir
dinero a sus companeros de piso para que vean que tiene dinero, en plan que no
se lo ha gastado todo. También de no tener dinero para recargar el bonobUs y
tener que pedirle hasta dinero al del Sportium. Y este claro, se lo da porque asi el
otro se siente mds en la obligacién de ir.

El inicio de la universidad también implica participar en dindmicas nuevas y hacer
nuevas amistades, lo cual no siempre resulta fdcil. Hemos detectado otra serie de
jévenes donde el juego se presenta como medio para procurar evasién y forma de
ocupar su tiempo libre.
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Fragmento 91: Alumno del Grado de Psicologia, 20 afos, Extremadura.

Mi companero de piso, que es amigo mio de toda la vida, el ano pasado se vino

a Badajoz a estudiar y se vino a vivir conmigo. Llevé muy mal la situacién de
venirse vivir solo y tal, le costaba hacer amigos. El método de evasién que tenia
era acabar las clases e ir al Codere con otro companero de piso. Asi pasaron
muchisimos dias. Yo, muchos dias como que no los veia por las noches. Se
tiraban asi dos o tres horas, vamos a poner que todas las semanas, casi todos
los dias dos o tres horas. El ha llegado a perder grandes cantidades de dinero,
no iguales que esas, pero si lo equivalente, unos 30 euros para un universitario es
mucho.

En Badajoz capital, la proliferacién de establecimientos de juego en barrios
con un alto porcentaje de estudiantes (ej. Valdepasillas) facilitan que estos
establecimientos se vayan integrando en la nueva cotidianidad de los jévenes
pacenses.

Por todas estas razones, la secretaria técnica de drogadiccidon y los expertos
extremenos estdn trabajando para coordinarse con la comunidad universitaria
para realizar campafas de prevencién e informacién para universitarios. Fruto
de los lazos tejidos durante el trabajo de campo de este estudio se realizaron una
serie de charlas para los alumnos de Grado de Psicologia, Magisterio y del Mdaster
de Formacién del Profesorado.

La familia y prevencién

Segun los adolescentes y jévenes, en la mayoria de los entornos familiares de los
participantes de este estudio estd normalizado jugar de forma puntual o habitual
a determinados juegos como las primitivas, los euromillones, los rascas, etc. Sin
embargo, la mayoria de los participantes reconocen que sus progenitores no
tienen mucha informacién sobre los peligros que entranan los establecimientos
de juego o ni se plantean que sus hijos puedan tener ese tipo de hdbitos. Si
son conscientes de otros peligros como es consumo de alcohol o tabaco, y los
advierten al respecto. Pero pocos jovenes son informados por sus progenitores
sobre los riesgos del juego. Los participantes reconocen que la labor de las figuras
parentales no es sencillay mds en la adolescencia, época en la que se alejan de las
restricciones que las figuras parentales les imponen.
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Fragmento 92: Alumna de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Mis padres nunca me han dicho nada del juego, porque no se esperan que lo
haga, solo lo hacen con el alcohol y el tabaco. Creo que los padres necesitarian
estar mds informados.

Fragmento 93: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Yo creo que saber lo saben, pero es como lo tipico, yo sé que esto existe el juego,
pero no con los mios. Es como decir, yo sé que las guerras existen, pero como no
es en mi pais, pues igual, saben que le vicio existe y que los juego existen, pero
seguro que mis hijos no lo hacen.

Fragmento 94: Alumno de 1° de Bachillerato de un instituto concertado,
Extremadura.

Por mucho que nos digan nuestros padres, estamos en una edad complicada.
Vamos a seguir fumando, bebiendo o jugando, aunque nos lo prohiban, porque
nos influyen mds nuestros amigos.

Desde la comunidad educativay los expertos se insiste en que muchos progenitores
desconocen completamente lo que hacen sus hijos con el moévil y alertan de un
exceso de permisividad.

Fragmento 95: Director de un instituto publico, Extremadura.

Los padres de lo que hacen sus hijos con el mdévil o el ordenador, pero ni idea.

Estdn metidos en historias que ponen los pelos de punta. Hay algunos padres
que si estdn mds con el tema de las nuevas tecnologias, pero otros es que no

tienen ni idea de cémo va eso.

Por ello la comunidad educativa considera vital realizar campanas informativas
para los progenitores y tutores sobre los juegos de azar, pero también sobre las
nuevas tecnologias.

Fragmento 96: Director de un instituto publico, Extremadura

Nosotros hacemos campanas contra el juego. Esta noche, nosotros,
colaboramos con la policia y nuestro profesor de tecnologia, a través del AMPA,
hacemos hoy una charla orientativa con el tema del control parental, con el tema
del mavil. Lo que pasa que el problema que encontramos es que ellos van por
delante...
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Las expertas extremefas que trabajan en prevencion resaltan la dificultad para
llegar a los progenitores, sobre todo a los padres, aunque las charlas informativas
se realicen a través de la AMPA.

Fragmento 97: Experta de una asociacién de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

Estuve dando una charla para los chicos y luego estuve hablando con el AMPA
dando otra para padres y madres, bueno aparecieron 10 madres y padres
ninguno.

Fragmento 98: Experto de una asociacion de prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

Nosotros se lo decimos a los padres, pero ellos no nos escuchan. No hemos
tenido una reunién que sea de mds de 17 personas.

Fragmento 99: Experto de una asociaciéon de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

Hemos dado muchisimas charlas a padres. Algunas de tres y nos hemos
desplazado a 7710 km.

Los y las amigas como factor protector

Tanto en la adolescencia como en la juventud el grupo de amigos y los pares son
un referente esencial para el desarrollo social y personal. Los primeros contactos
con el juego de muchos adolescentes y jévenes vienen propiciados por el grupo de
iguales que invitay ejerce presién parajugar. Como veiamos en el apartado anterior
muchos chicos y chicas tuvieron sus primeras experiencias de juego cuando eran
menores Yy faltaron a alguna clase. En otras ocasiones, vemos que los amigos son
meros acompafantes, aunque a veces también se ven tentados a jugar. Estos
inicios y experimentaciones no implican que estos hdbitos se consoliden.

Fragmento 100: Alumna del Mdster Formaciéon del Profesorado, 23 afos,
Extremadura.

Mi hermano de 19 afos y su amigo creo que la misma edad o un aino mds.

Van a salir, pero él primero va a casas de apuesta y luego sale. Mi hermano lo
acompania a veces, no juega, pero le acomparia. El lo dice claramente, que no se
quiere gastar el dinero en eso porque no trabaja y no se lo va a gastar en eso.
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Fragmento 101: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afios, Extremadura.
Yo una vez fui a acompanar a un amigo y eché yo también, 2 euros, pero perdl.
Fragmento 102: Alumno del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Es que tenia 15, 16 anos creo, y un amigo mio me dijo: “venga, ven a probar los
rasca, que lo he probado y estd muy guay”. Entonces empecé a jugar con uno y
me tocd. Luego como cada dos dias o tres me compraba un rasca.

Como describen los propios adolescentes y jévenes, el grupo de iguales no solo
ejerce presion para jugar, sino que también la ejerce presiéon para que los y las
amigas que presentan conductas mds problemdticas dejen de jugar. Asi, nos
hemos encontrado con jévenes que han alertado a sus amigos de que jugaban
demasiado. Incluso hay quienes han avisado a los progenitores de los posibles
problemas de juego de sus hijos. Muchas de las alertas por parte del grupo de
amigos han sido fructiferas haciendo que los jévenes tomaran conciencia de los
hdbitos de juego que estaban adquiriendo.

Fragmento 103: Alumno del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

Mis amigos se dieron cuenta de que me compraba demasiados rascas y ya... y ya
me empezaron a decir: "“a ver, tal, no sé qué”. Y ahora ya pues uno, yo que sé, uno
cada tres meses, ya muchisimo menos.

Fragmento 104: Alumno del Grado de Educacién Primaria, 19 aios,
Extremadura.

Es que no sé realmente cémo empezd, pero empezé a trabajar y conforme iba
ganando algo lo apostaba. Y es que ya ha llegado a un punto que el otro dia
hablamos con él para que lo dejard. Porque es que ha llegado hasta a robar a un
amigo mio, para vender y comprar él unas cosas y lo otro para apostar.

Fragmento 105: Alumna del Grado de Psicologia, 20 anos, Extremadura.

Mi novio cuando cumplié los 18 ahos iba al casino, sus amigos se asustaron
un poco porque como que lo tomo como hdbito y se gastaba la paga del fin
de semana en ir al casino. Entonces sus amigos se empezaron asustar, se lo

comentaron con la madre y sus padres hablaron con él y no lo volvié a repetir.

Otros, consideran que la posicidn de amigo es compleja y que muchas veces no
saben qué hacer, ya que les advierten de los problemas que estdn teniendo, pero
no los admiten y normalizan su conducta.
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Fragmento 106: Alumna del Grado de Psicologia, 20 anos, Madrid.

A mi me han llegado a llamar diciendo mi madre me ha echado de casa porque
la debo mucho dinero. Encima tu como posicién de amigo, ;qué haces? Aunque
sean tus amigos y tu se lo dices ellos te dicen que no, que no pasa nada.
Entonces creo que deberian de quitarlos esos tipos de establecimientos que
estdn cercas de institutos o colegios.

Género

En relacién con el género, en los grupos de discusién realizados con adolescentes
y jévenes, hemos observado que existe una gran diferencia entre chicos y chicas.
En nuestro estudio, los chicos son los que mds juegan y los que mds acuden a los
establecimientos de juego como espacio de ocio juvenil. Como se ha visto en otros
estudios (Megias, 2020, Sarabia, Estévez y Herrero, 2014), la gran mayoria de las
chicas suele acudir a estos espacios para estar con sus amigos y a disfrutar de las
opciones de bebida mds barata, siendo ellas las que menos apuestan. En muchas
ocasiones, no llegan a entrar y esperan fuera.

Fragmento 107: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afios, Extremadura.

Dentro de mi grupo de amigos son sobre todo los nifios, la mayoria van a las
apuestas de futbol y a lo mejor van también a la ruleta.

Fragmento 108: Alumna del Grado de Psicologia, 21 afios, Extremadura.

Casi todos los amigos “nifios” que tengo juegan y se van, quizds a lo mejor, uno o
dos dias a la semana, apuestan apuestas deportivas y la verdad es que bastante
dinero, 20 euros.

Algunas chicas critican los establecimientos de juego como espacios sexualizados,
desde el prisma hombre heterosexual, con los que no se sienten identificadas.
Consideran que las mujeres que trabajan en la sala son como un reclamo
sexualizado.

Fragmento 109: Alumna del Grado de Psicologia, 21 anos, Extremadura.

Yo me considero feminista y los establecimientos de juego me resultan un
escaparate para las mujeres. Las camareras y demds van vestidas para llamar
la atencién a los hombres y no sé, cada vez que he ido, es algo como bastante
patético.

FASE Il: ADOLESCENTES Y JOVENES UNA APROXIMACION CUALITATIVA

o~
[e9]



No obstante, hemos encontrado que el juego en hombres y mujeres se iguala
cuando hablamos de otros tipos de juegos como los rascas de la ONCE. En relacién
con Bingo podemos decir que las mujeres juegan mds. En muchas ocasiones, las
visitas al Bingo se hacen con familia o con el grupo de amigas para dar final a un
evento especial. En ningln momento los Bingos son considerados como espacios
de ocio que se visiten con asiduidad. En cuanto al juego informal con dinero, aquel
que organiza en pueblos pequeios y/o grupos de amigos como el pdker o el bingo,
vemos que es algo mds igualado entre chicos y chicas.

Fragmento 110: Alumna del Grado de Psicologia, 18 afos, Extremadura.

En mi pueblo, no hay casas de apuesta, pero en verano, casi todas las noches, se
puso de moda jugar al bingo y todos por la noche la gente de 18, de 20, jugando
al bingo, al pdker... Y si que se ha apostado dinero entre amigos.

Fragmento 111: Alumna del Grado de Magisterio Infantil, 29 anos,
Extremadura.

Yo a las casas de apuestas no, al bingo si. Al bingo he ido muchas veces.

Cuando tenia 18-20 afos ibamos al Bingo de Mérida, en plan para reirnos y de
cachondeo. Ahora voy vamos al de mi pueblo y te cuesta un cartén 20 céntimos
y con un euro estds una hora y pico entretenido y encima te tomas un café gratis
en el sitio. A mi el bingo me parece un entretenimiento guay para domingos.

Resultados similares han sido compartidos por los expertos en los grupos de
discusion, quienes nos alertan que las mujeres juegan mds que antes y tienen
otros intereses distintos a los chicos, pero no por ello menos graves.

Fragmento 112: Expertos de asociaciones de prevenciéon y atencion del juego,
Extremadura.

Hicimos un estudio en Badajoz y vimos que los 14 chicos y chicas juegan
prdacticamente a lo mismo. En el estudio de este afo del que tenemos 1400
encuestas y es mds detallado, estamos viendo que quizds a las chicas les interesa
mds, como el Bingo, el rasca de la ONCE. Las chicas tienen otros intereses
distintos, pero no por ello menos graves.

Recomendaciones de los expertos

Las personas expertas consideran que el hdbito del juego continuard aumentando
de no tomar ciertas medidas. Hacen especial énfasis en adoptar medidas
y estrategias que protejan a la poblacién menor de edad. A continuacién,
presentamos una serie de ideas para el abordaje del juego.
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1. En relacién a los establecimientos de juego, se piden que cumplan la
normativa vigente, solicitando el DNI a la entrada y se compruebe si estdn en la
lista de autoprohibidos. También piden que se acabe con la publicidad que se situa
fuera de los establecimientos de juego que actUa como reclamo de clientes.

Fragmento 120: Expertos de asociaciones de prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

Las casas de apuesta no piden el DNI, por lo que estdn entrando menores y
autoprohibidos, y esto es un obstdculo, para el tratamiento de estas personas.

2. Respecto a la publicidad se pide una mayor regularizacién y control al
respecto. Recomiendan que dejen de usar figuras medidticas en dicha publicidad.

3. La prevencién como linea de actuacidn donde se trabaje con los
adolescentes, pero también con la familia.

a) Se considera necesario ampliar la franja de edad hacia la que va orientada
dicha prevenciéon. Algunos expertos consideran necesario empezar la
prevencién desde los Ultimos cursos de la primaria debido a la incorporacién
de juegos de azar dentro de los videojuegos y al auge, entre la poblacién
menor de edad, de los juegos de azar online que no requieren dinero.

Fragmento 121: Expertos de asociaciones de prevenciéon y atencion del juego,
Extremadura.

Yo creo que debe haber una prevencién mucho mds temprana porque se estd
trabajando mucho en medidas muy reactivas, de lo que estd sucediendo ahora, y
yo creo que se deberia de trabajar mds la antesala, mucho mds temprano, desde

primaria.

b) Otros reclaman una colaboracién con la universidad para prevenir el inicio
de juego en los primeros cursos de los grados.

Fragmento 122: Expertos de asociaciones de prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

A nosotros nos parece estupendo que la Universidad se implique porque
sabemos que los universitarios cuando se emancipa y ya manejan dinero,
estdn teniendo problemas, no pagan el alquiler... Asi que interesantisima la
colaboracioén.
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c) Se valora como importante orientar la prevencién a desmantelar falsos
mitos sobre el juego que tienen los adolescentes.

Fragmento 123: Expertos de asociaciones de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

Prevencién educacién primaria, secundaria y bachillerato, que hay veces que en
las charlas te replican la técnica de la martingala, la técnica del multiplo y lo
opuesto... y tuU te quedas como... ;:De verdad te crees esas cosas? Y enserias datos,
estadistica y algunos lo llega a comprender.

4, Se reclama una formacidn especifica minima en juego y ludopatia para los
profesionales que trabajan en el drea.

Fragmento 124: Expertos de asociaciones de prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

Me gustaria que hubiera como una formacidn a los profesionales que trabajan
en temas de juego, porque nos estamos encontrado que todo el mundo sabe de
todo y muchas veces se mandan mensagjes contradictorios a los chavales.

Fragmento 125: Expertas de asociaciones de prevencién y atencién del juego,
Extremadura.

Nosotras estamos ahora formdndonos, es por donde hemos empezado un poco.
Porque claro toda la vida nuestra, nuestra trayectoria es droga, droga, droga
(sustancia), y tu te tienes que hacer, aunque tengan cosas comunes, pero tu te
tienes que hacer al contexto de lo que es una...

5. La necesidad de mds investigaciones sobre el juego, en concreto se piden
un estudio de prevalencia a nivel nacional.

Fragmento 126: Experto de una asociacién de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

Yo sigo insistiendo en que hace falta un estudio de prevalencia a nivel nacional,
es algo que llevamos pidiendo desde hace mucho.

6. Sugieren que se incluya dentro de las agendas escolares el trabajo de las
emociones y gestidén emocional como factor protector de las adicciones u otros
problemas.

FASE Il: ADOLESCENTES Y JOVENES UNA APROXIMACION CUALITATIVA

~
iy



Fragmento 127: Experta de una asociacién de prevencion y atencién del juego,
Extremadura.

Trabajar con ellos en todos los centros el tema de la inteligencia emocional,
porque creo que la gestién de las emociones, en cualquier tema, ya sea el juego o
seq otra cosq, potencia, mantiene y agrava todo.
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FASE Ill: ADOLESCENTES
Y JOVENES MIGRANTES
UNA APROXIMACION CUALITATIVA

Principales hallazgos:

(a) Mayormente los jévenes migrantes recurren al juego cuando abandonan el
sistema de proteccion (b) predomina el juego presencial en establecimientos
de juego donde se apuesta principalmente en la ruleta, (c) el motivo de
afrontamiento es la principal motivacién entre los jovenes migrantes para

iniciarse y/o mantenerse en el juego de apuestas, (d) en el juego problematico
de muchos migrantes aparecen otros problemas de indole social y/o personal
de tipo psicolégico, (e) se recomienda trabajar el duelo que supone dejar atras
a la familia y; (f) los amigos incitan en el inicio del juego, no obstante, otros
muchos alertan de sus consecuencias.

A continuacidn, se recogen las citas textuales del grupo de discusién y entrevistas
debidamente resefadas, con el objetivo de aproximar al lector a la problemdtica
del juego y los jovenes migrantes.

Los establecimientos de juego

La informacién aportada por jovenes™ y expertos nos muestra como los
establecimientos de juego son para los adolescentes y jovenes migrantes un punto
de encuentro en el que estar con amigos, disfrutando de un partido y bebida o
café a bajo coste. La opcidn de tener un espacio en el que poder estar, pasar el
rato y tomar algo a bajo coste resulta muy atractiva para los jovenes migrantes
que se encuentran en una situacién de gran vulnerabilidad y/o en situacién de
calle. Para los adolescentes y mds jovenes el alcohol gratis que te ofertan actua
como incentivo para ir y pasar el rato.

14. Nos gustaria resaltar que la Fase Ill estd principalmente redactada en masculino, los adolescen-
tes, los, jovenes, los migrantes, sin ningUn tipo de discriminacién por razén de género, sino porque
la poblacién estudiada era solo masculina.
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Fragmento 1: Joven migrante, 22 anos.

Si'he ido alguna vez, pero nunca he jugado mucho. Iba ahi'y estaba porque es
como un bar puedes beber, fumar a escondidas, incluso porros. Y cuando a mi
amigo le daban la bebida gratis le decia que me pidiera un cubata o asi.

Fragmento 2: Educador centro de menores.

Hay mucha comida y bebida y claro los chavales estdn en la calle o tienen algo
ayuda, comen y beben gratis. Bueno, gratis no, pero luego se dejan la pasta ahi.

Fragmento 3: Psicélogo, terapeuta e investigador.

El encuentro con los paisanos con la comunidad ves que hay como una especie
de micro lugar de referencia donde nos podemos encontrar. De hecho, cuando

se ven este tipo de salas de apuestas y hay como una especie de espacio de
encuentro entre todos. Que de alguna manera también estd provocado, ese café
estd mds barato, esos pinchos mds baratos...

Fragmento 4: Joven migrante, 29 afos.
Si, al principio iba solo para ver el futbol y tomar café. Nunca jugaba.

Segun los adolescentes y jévenes migrantes, cuando acuden a estos locales
para tomar café y/o ver un partido, generalmente, lo suelen hacer con amigos o
paisanos. Sin embargo, cuando comienzan a jugar y a apostar suelen ir solos para
evitar ser vistos por algun conocido y que informe a la familia.

Fragmento 5: Joven migrante, 30 anos.

Suelen ir con amigos, y luego cuando ya estédn enganchados suelen ir solos,
porque les da vergUenza que le vea la gente. No quiere que alguien de su pueblo
lo sepa y luego se lo chiven a su familia.

Los jovenes migrantes son conscientes del aumento de este tipo de
establecimientos en Bizkaia y consideran que la alta presencia de locales de juego
aumenta la posibilidad de jugar.

Fragmento 6: Joven migrante, 30 anos.

Y lo malo es que cada vez mds estdn acudiendo a salones, es un problema eso
también, porque sales de casa y lo tienes al lado de casa.
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Fragmento 7: Joven migrante, 29 anos.

Lo que pasa es que, aqui en Bilbao hay muchos ya... No como antes, habia uno
alli y te daba pereza ir hasta Bilbao. Ahora en cada calle hay uno.

Inicio y motivos para jugar

Segun los expertos y educadores, en los centros de menores se detectan pocos
casos de juego y los que han sido detectados no han sido considerados como
problemdticos por los educadores. Una de las educadoras apunta que ella a veces
sospecha de que algunos chicos puedan estar jugando, ya sea porque el menor
vende sus ropas, les dan la paga a amigos o simplemente te cuenta la historia de
un amigo que tiene problemas de juego.

Fragmento 8: Educadora centro de menores.

Pérdida de dinero, la paga se las das y ya se la debe alguien, no se la guarda para
él. Tiene menos cosas suyas. Ropa también vende, venden sus propias cosas para
ganar dinero. También sospecho de chicos que me comentan “este estd loco,
estd perdiendo mucho dinero”. En esos casos suele sospechar que él estd jugando
también y que la historia realmente es la suya propia.

La misma educadora cree que muchos de los chicos se sienten cohibidos a contar
sus problemas, ya que temen que algunos comportamientos inadecuados sean
reportados a la Diputacién de Bizkaia en informes y que estos informes les
dificulten la entrada a los escasos recursos que existen de emancipaciéon. La
educadora subraya que esto dificulta su labor de acompafamiento.

Fragmento 9: Educadora centro de menores.

Los son mds reacios a contar cosas porque saben que la Diputacién anda como
pendiente. Entonces saben que eso es como estd castigado. Si detectas a un
menor pueda tener un castigo y tal, y eso queda en un informe y tal, y ya todo
lo que sea un mal informe les preocupa mucho. Entonces estdn mds reacios a
contarnos que juegan y cosas asi. Nos ven mds como carceleros ahora mismo.

A diferencia de la percepcién de los educadores, dos jévenes migrantes nos
relatan que, la puesta en prdctica del juego de apuestas era muy frecuente entre
los menores del centro. Describen que a pesar de ser menores podian entrar
con facilidad bien porque los conocian de otras veces que habian entrado con
identificaciones falsas o simplemente porque no habia ningun tipo de control.
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Fragmento 10: Joven migrante, 21 afos.

Habia menores que juegan a la ruleta cuando estaban en el centro. Echan la paga
en la ruleta. En muchos sitios te dejan entrar. Llevas dinero y vas a jugar.

Fragmento 11: Joven migrante, 22 anos.

Habia chicos que jugaban cuando estaban en el centro. De jugar todos los dias

y los fines de semana habia pocos chicos. La mayoria eran los fines de semana
con la paga y asi. Te dejaban entrar porque igual te conocian de un dia que habias
entrado con el carné de otro o simplemente ese dia no te pedian. Es un poco de
suerte. No siempre estaban pidiendo.

Como ha quedado descrito en las intervenciones de los jéovenes migrantes,
mientras estdn bajo el sistema de proteccion estos jévenes se acercan al juego por
las mismas razones y motivos que cualquier adolescente. Encuentran un espacio
en el que estar, poder beber barato o gratis y creen que pueden obtener algo
de dinero. Sin embargo, como describen los expertos y educadores, la situacién
cambia cuando estos chicos abandonan el sistema de proteccién y muchos de
ellos se encuentran en una situacién de gran vulnerabilidad y/o de calle y ven su
proyecto migratorio truncado. Todo ello es fuente de gran estrés para los jévenes,
quienes, segun los expertos, acuden al juego para drenar sus frustraciones,
entendiendo el juego como motivo de "afrontamiento”, escape o evasién de
situaciones conflictivas.

Fragmento 12: Agente social, docente e investigador.

El resultado inmediato, el cortoplacismo, con la obtencién de dinero también y
la presién que tienen en su pais...que dicen “"Oye, pues yo he echado 2 euros, me
he sacado 90 y mando una pequena remesa y mis padres piensan que no me va
tan mal, y por tanto puedo ocultar que me va mal”. Ahi acabo atrapado. Es una
de las cosas...Otra de las cosas o factores es que es un elemento de descarga de
la frustracién. Cuando viven en una gran frustracion, pues necesita un amigo o
una amiga con quien drenar esa frustracién. En muchas ocasiones, ese amigo o
amiga es la ruleta o es el Reta con apuestas deportivas

Fragmento 13: Agente social, docente e investigador.

El 44% de las personas sin hogar en el municipio de Bilbao son jévenes migrantes
que han estado institucionalizados.

Fragmento 14: Educador centro de menores.
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Los MENAS, estdn mds protegidos, pero JENAS, estédn mds al descubierto. Alguno
en la pura calle.

Fragmento 15: Psicdlogo, terapeuta e investigador.

Hay una situacién de desamparo total, de gente muy joven que en un momento
dado se ve abocado al itinerario, bueno directamente a estar en la calle o a tener
que asumir algunas situaciones que no pueden asumir, por su nivel de madurez,
por diferentes dificultades personales, psicoldgicas o personales de cualquier tipo.
Y ahi entra todo el tema del juego.

Estas situaciones: la situacién de calle, de pérdida del padrén, los papeles, etc. son
vividas con gran frustracién por los jévenes y por los equipos educativos.

Fragmento 16: Agente social, docente e investigador.

Llega la subdelegaciéon del Gobierno y dice que no les renueva. Si de repente se
le acaban las 30 cuotas de ayudas de inclusidn social. La gente se desesperay
piensan "yo para que me he estado esforzando, para que me he comportado
como una persona de 40 anos, sin irme de fiesta”. Lo mismo les pasa a los
equipos educativos "yo he acompanado a esta persona en el tiempo, me la
encuentro y no la veo en un punto O, la veo en un punto de -10", y a eso se le
anade la desesperacidn, la frustracién y la desmotivacién.

Los expertos también sefalan que la situacion de muchos jévenes es tan dificil
y con tantas sensaciones negativas, que el juego e ir a jugar se concibe como un
momento positivo y placentero en el que fantasean con la idea de ganar dinero
para dejar todos los problemas atrds.

Fragmento 17: Psicélogo, terapeuta e investigador.

Son de los momentos mds especiales de la semana. O sea, un momento en el
que te puedes sentir poderoso, donde crees tener el control de tu destino, donde
hay una cierta fantasia de que, no sélo puedes controlar tu vida, sino que te
puedes enriquecer, que puedes salir de esa situacion, que puedes ayudar a tu
familia... Es muy fdcil entrar en un circuito fantasioso.

Tipos de juego

Expertos y jévenes migrantes coinciden en que dentro de las posibilidades de
juegos que ofertan estos espacios los preferidos por esta poblacién es la ruleta.
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Las tragaperras también son una opcién demanda y por Ultimo encontrariamos
las apuestas deportivas o la quiniela.

Fragmento 18: Joven migrante, 21 anos.
Yo conozco la ruleta solo. Algunos chicos jugaban a la Quiniela.
Fragmento 19: Joven migrante, 30 anos.

La mayoria de ellos juega a eso que se llama la ruleta. Todos los marroquies que
han estado en los centros, casi el 0% estdn jugando a las mdquinas, juegan a
las tragaperras, pero a la que mds juegan es a la ruleta.

Fragmento 20: Educador centro de menores.

A la ruleta... Si, porque el péker para ellos es un poco dificil. Pero las tragaperras,
la ruleta es elegir ahi unos numeros, dejas ahi tu pasta y esperas a que te toque.
(...) Teniamos aqui un chaval, que ya es mayor, que si, ese era un luddpata, pero
de otro tipo, solo futbol.

Fragmento 21: Joven migrante, 29 anos.
Solo jugaba a la ruleta en el salén de juego.

No se ha detectado juego online con dinero entre esta poblacién, aunque hay
educadores que alertan que entre los menores si son frecuentes jugar a juegos de
apuestas que no demandan dinero.

Fragmento 22: Educadora centro de menores.

Yo he visto a chicos jugar con el mévil en estas pdginas que te ofrecen jugar sin
apostar. Estando en el sofé con ellos y ver a uno jugando como el mitico de la
mesa de pdker. Le dices ¢y eso?" y te dicen “un juego del mavil"

Juego problemdtico

Los expertos que trabajan con jovenes migrantes nos alertan de que el nUmero de
casos chicos que acompanan con problemas o un abuso del juego es considerable
y que ha crecido exponencialmente a la par que se abrian casas de apuestas.

Fragmento 23: Agente social, docente e investigador.

Es verdad que nosotros estamos acompanando, no a pocos jévenes, en esa
situacion.
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Fragmento 24: Psicélogo, terapeuta e investigador.

Lo digo porque me da la impresién de que muchos chavales hacen un abuso,
con respecto al juego y no es directamente una ludopatia, no creo que estemos
hablando de una patologia severa, sino que son dificultades iniciales en relacién

a un mal uso o un abuso de este tipo de estrategia de juego, que tiene que ver
mucho con una fantasia de conseguir dinero répido.

Los jévenes migrantes que estdn en situacién de vulnerabilidad, no poseen grandes
cantidades de dinero diarias para apostar, pero si un par de euros. Sin embargo,
aquellos jévenes con trabajo y némina fija que se acercan al juego y desarrollan un
juego problemdtico llegan a apostar grandes cantidades de dinero y a contraer
deudas considerables.

Fragmento 25: Agente social, docente e investigador.

La apuesta es muy barata y estos jévenes tienen capacidad de gestionar 2-3
euros, aunque estén en una situacién muy precaria. Gestionan el tabaco. Tienen
su business.

Los expertos consideran que el hecho de contraer deudas y tener la presién de
pagarlas complica la trayectoria de estos jovenes. Muchos jéovenes se mudan a
otros municipios o comunidades auténomas, para eludir el pago de los préstamos
informales u otros problemas. Otros jévenes para hacer frente a las deudas
acaban robando o ejerciendo la prostitucién. Estas formas de obtener dinero no
solo aparecen cuando hay deudas, sino también cuando hay un deseo muy grande
de jugary no se tiene dinero.

Fragmento 26: Educador centro de menores.

Algunos chicos cobran la renta y va directa a la méquina. Les prestan 1, 2 o

3 euros y al final deben mucha pasta al mundo. Cuando debes mucho, debes
desaparecer de esa zona y buscar otra zona y a otros tontos que te presten.
Llega un punto en el que estdn estancados. Todos le conocen, nadie les presta, no
hay confianza...luego se ponen a robar o se meten en la prostitucidn.

Los problemas econdémicos derivados del juego no sélo se ven en las deudas
también se visibilizan en otros dmbitos. Asi nos encontramos con jévenes
migrantes que estando en pisos y programas de emancipacién se han gastado el
dinero de la compra del piso en juego y expulsados del programa.
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Fragmento 27: Agente social, docente e investigador.

Me estoy acordando de un joven estuvo en un piso de emancipacién. Hacia sus
deberes, estudiaba, pero empezd a robar del bote de la compra y se lo jugaba. Un
dia desaparecié todo el bote y castigaron a todos los chicos del piso. Reconocid
que habia sido él, porque tenia un problema de juego, ese dia le echaron. Es muy
significativo que ese dia el sistema te escupe.

Por su parte, los jévenes migrantes destacan que el abuso o juego problemdtico
no solo se da en jovenes migrantes que estdn en una situacién mds delicada,
también aparece en jévenes migrantes con trabajo estable y/o una pequefa red
social de amigos y pareja.

Fragmento 28: Joven migrante, 30 anos.

Tengo como 3 0 4 amigos que juegan y que tienen bastantes problemas con el
juego. Trabajan para eso, de hecho, todo lo que ganan lo gasta en el juego uno
o dos dias. Lo estdn pasando mal. Tengo un amigo que lleva como 4 o 5 anos
y el pobre estd fatal. Cuando tiene dinero lo primero que le sale es ir al saldén
de juegos y gastar todo lo que tiene. Luego cuando no tiene nada es cuando es
consciente, y dice que no va a jugar.

Fragmento 29: Joven migrante, 22 afios.

Conozco un chico que salié del centro de menores y se fue a vivir con la novia y
estaba muy enganchado. La novia se estaba sacando el carné de conducir e iban
a comprar un coche pequeno. Ella le dejo 20€ para desayunar y cortar el pelo,
pero también dejé el dinero para comprar el coche, unos 2.500€. El se lo gasto
todo.

Fragmento 30: Joven migrante, 30 anos.

Yo conozco a uno que ganaba alrededor de 2.000/2.200. Paga el alquiler a
veces, a veces no, y la comida y lo demds se lo gasta. Luego pedia préstamos
a Cofidis o a los bancos mismos. Conozco a muchos que tienen préstamos de
5.000 y 6.000 y tienen muchos problemas jugando.

Fragmento 31: Joven migrante, 29 anos.

El ano pasado llegué a apostar casi 15.000 euros. He cogido un crédito del
banco, pero ya he arreglado todo. Eso es un problema la verdad. He sacado para
mandar a la familia y no he mandado nada.
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Los propios jévenes migrantes subrayan que el juego problemdtico no sélo afecta
a la vida laboral cuando se gasta cierto dinero que no se debia. También afecta al
estado animicoy las personas con problemas de juego se acaban mostrando cada
vez mds apdticas, faltando al trabgjo. Incluso, se llega a dejar de trabajar con el
objetivo de no tener dinero para invertir en juego.

Fragmento 32: Joven migrante, 29 afios.

Ahora estoy recuperando y bien. Antes no comia. Esta muy triste, depresién y
todo. Antes la gente que me conoce que son de aqui, saben que me ha pasado
algo. Hasta en el trabajo. En los trabajos en los que he estado, no tengo ganas

de hacer nada. Llamaba a mi jefe y le decia “oye, no puedo trabajar porque
estoy mal”. Es trabajo y tengo que trabajar, no estoy malo no tengo nada, pero
mentalmente estoy mal y eso era asi. Es mds, hubo un momento en el que he
dejado de trabajar, 3-4 meses, porque he visto que trabajo para la ruleta.

Estos jovenes entienden que el juego problematico lleva asociado diversos tipos
de problemas econdémicos y sociales que suelen aparecer cuando se contraen
las primeras deudas (Derevensky y Gilbeau, 2015; Garcia Ruiz, Buil Gazol, y Solé
Moratilla, 2016; Kuss y Griffiths, 2012).

Fragmento 33: Joven migrante, 21 afos.

Es muy peligroso el juego, porque cuando tienes ganas de jugar y no hay dinero
vas a hacer cosas raras para conseguir dinero y echarlo a la ruleta. No hay
muchas cosas para sacar el dinero. Hay quienes trabajaban y hay quien roba. La
mayoria no roba, pero alguno si.

Fragmento 34: Joven migrante, 22 afios.

Conozco chicos que roban para jugar. Roban toda la noche, igual cartera, mévil y
por la maAana la venden y a la tarde van a jugar.

Fragmento 35: Joven migrante, 29 anos.

Conozco a gente que ha acabado durmiendo en la calle, trabajando y durmiendo
en la calle. Conozco a gente que ha acabado saliendo de Bilbao, se han ido a
Almeria, suben a Europa o han vuelto a Marruecos.
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Los amigos

Los primeros contactos con el juego de muchos adolescentes y jévenes migrantes
vienen propiciados por el grupo de iguales que invita a jugar o simplemente
porque ven a sus pdisanos ganar y deciden probar suerte. Aunque estos inicios no
implican que los hdbitos se consoliden, vemos como en algunos casos si. Ademds,
algunos chicos sefalan que, una vez dentro, el ambiente de las salas de juego te
incita a jugar.

Fragmento 37: Joven migrante, 21 anos.

Hay muchas ruletas en Bilbao. Cuando estds con uno que juega a la ruleta, pues
te lleva ahi'y entonces, pues tUu también juegas. Estds viendo la cosa cémo va y te
entran ganas de jugar.

Fragmento 38: Joven migrante, 22 afos.

Yo creo que los amigos te influyen. También el ambiente. No sé entras ahi a la
una de la madruga y las luces y todo. Como que te llama.

Fragmento 39: Joven migrante, 29 afos.

A mi eso no me gusta la verdad, nunca me ha gustado, pero estaba con un
amigo mia en la ruleta y como él ganabaq, probé y me enganché.

Fragmento 40: Joven migrante, 30 afos.

Fui a buscar a un amigo al salén de juegos. El no queria salir y me metié 5 euros
para que yo jugara, después yo volvi a meter 5 euros y me saqué 100 euros. Uno
de las personas que estaba ahi me dijo: “oye no vuelvas manana, porque como
vuelvas manana aqui te quedas’”.

Los amigos no sdlo propician el juego, sino que existen algunos que actuan como
factor de proteccion. En este sentido, hemos encontrado casos en los que los
jugadores reconocen a los amigos el problema que tienen con el juego y estos
intentan prestarles ayuda, de alguna manera, con sus propias estrategias y
recursos. No obstante, algunos jévenes reconocen que es un problema dificil en el
que las advertencias de los amigos no tienen mucho éxito.

Fragmento 41: Joven migrante, 29 anos.

Los amigos intentan ayudarte. Pero es dificil, cdmo te ayudan sino controlas.
Cobras el dinero, antes de llegar a casa y ya vas al salén y lo gastas. Yo hay
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veces que le advierto a la gente: “oye, yo antes jugaba, pero cuidado que te vas a
enganchar”. Y ni caso, y ha acabado mal.

Fragmento 42: Joven migrante, 22 afios.

Tengo un amigo que cuando se gastaba todo el dinero me decia: “tengo

un problema. En dos meses me he jugado 5.000€ y con eso podria haber
solucionado cosas de papeles, pagar un abogado y no tengo nada”. Pero al mes
estaba igual. Cada dos meses o asi calculdbamos lo que se habia gastado, para
que viera el dinero que habia perdido. Pero me decia que cuando tenia el dinero
no podia pensar en otras cosas mds que en ir a jugar. No se podia ni dormir.

La familia

Por el hecho de cruzar la frontera sin la presencia de un adulto responsable estos
adolescentes y jovenes migrantes han sido construidos juridicamente como
menores y jévenes extranjeros no acompanados (Gimeno y Gutiérrez-Sdnches,
2019; Gimeno y Mendoza Pérez, 2018; Jiménez y Trujillo, 2019; Mendoza Pérez y
Morgade Salgado, 2019). Sin embargo, en el trabajo vemos que, a pesar de la
distancia, la familia es un actor clave en la cotidianidad de estos adolescentes y
jévenes, estando siempre presente. Es por ello por lo que, los expertos aconsejan
que, desde la llegada del menor se trabaje a nivel emocional esa ausencia de la
familia, con el objetivo de ayudar a gestionar las emociones y la frustracién.

Fragmento 43: Agente social, docente e investigador.

Alguien te tiene que ensenar qué hacer con tu frustracién cuando echas de
menos a mamd, echas de menos a papd y sabes que no puedes ni quieres volver,
porque si vuelves no puedes venir otra vez, porque no tienes dinero para pagar la

patera, porque no te vas a jugar la vida dos veces.

La familia es un elemento ambivalente en el proyecto migratorio de estos jévenes.
Como ha descrito la literatura en muchas ocasiones actua de factor protector
mitigando los impactos negativos de la migracién (Gimeno y Mendoza Pérez,
2018; Mendoza Pérez y Morgade Salgado, 2019). Sin embargo, en muchas otras
ocasiones los adolescentes y jévenes migrantes sienten la responsabilidad de
contribuir a la economia familiar. Esto supone un gran estrés para aquellos
menores que se encuentran en situacion de vulnerabilidad, ya que sienten que no
estdn cumpliendo con el mandato familiar. Cuando el poco dinero que se tiene se
gasta en juego en vez de ser mandado a la familia, la culpa y el remordimiento de
estos menores aumenta.
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Fragmento 44: Psicélogo, terapeuta e investigador.

“Yo vine aqui para llevar dinero a mi familia, para enviarles alli porque estdn muy
mal, porque mi madre estd enferma” y no les estdn enviando nada. Es el doble
estigma "yo estoy aqui en situacién de vulnerabilidad, no tengo dinero para
mandar a mi familia, no estoy cumpliendo el mandato familiar y a la vez de lo
poco que tengo me lo gasto” Entonces hay como una doble culpa.

Cuando empiezan a aparecer los problemas con el juego muchos de los jévenes
migrantes se empiezan a distanciarse de la familia. Por ejemplo, llamdndola
menos, no yendo a Marruecos de visita. Los jévenes migrantes resaltan que en
Marruecos las familias conocen los problemas de juego que estdn apareciendo
entre esta poblacién. Las familias que llevan tiempo sin saber de sus hijos suelen
mostrar interés y preguntar a los paisanos que vuelven durante el periodo estival
sobre el juego.

Fragmento 45: Joven migrante, 30 anos.

Yo tengo un amigo que juega mucho y ya lleva 4 afos sin hablar con su familia
porque juegaq, ya no tiene ganas de hablar con su familia. También eso es un
problema. De hecho, cuando he ido a Marruecos y tal, habia algunos que me

dicen que “oye, que me he enterado de que los chicos que han ido alli hacen
algunas cosas con los juegos, que echan dinero en un agujero que les traga todo
el dinero”.

Este distanciamiento con la familia suele aparecer para evitar el rechazo y/o
conflicto directo que aparece cuando la familia es conocedora de que sus hijos
estdn haciendo algo prohibido por el Cordn.

Fragmento 46: Joven migrante, 21 afos.

La familia no quiere que juegues a la ruleta porque en nuestro pais [Marruecos]
no es normal. No tienes que jugar a la ruleta, porque si tienes dinero y no sabes
qué hacer con el dinero al menos tienes que mandar a tu familia. Al menos ahi
hacen cosas con el dinero como pagar el alquiler, la comida y mds cosas.

Los expertos advierten que cuando la familia sabe de problemas con el juego y/o
sustancias, en muchas ocasiones, se suele producir una ruptura del vinculo familiar
que genera mucha angustia en los menores, derivando en distintos problemas de
salud psicolégica.
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Fragmento 47: Agente social, docente e investigador.

El tema del juego, los consumos y demds, normalmente genera una ruptura con
la familia que duele mucho. Recuerdo el caso de un chico cuyo hermano informé
a la familia de los problemas de juego del chico. El padre le dejo de hablar.
Entonces, vinieron unos episodios muy depresivos. La familia tiene mucho peso
en sus vidas, pues se convierte en un elemento muy complicado.

Pero no siempre la familia se distancia cuando aparecen problemas. En ocasiones,
la familia vuelve a actuar como factor protector, hospedando a sus hijos el tiempo
que necesiten hasta que los problemas de juego desaparezcan.

Fragmento 48: Joven migrante, 29 afios.

Llevaba dos afos sin mandarles nada, sin ayudarles en nada. Sabian que algo
pasaba, entonces se lo he contado y lo entienden. Bajé a Marruecos, me quedé
tres meses con la familia tranquilo, he salido y ya estd. No he vuelto a entrar, ni

tomar café alli ni nada.

Salud mental

Los expertos nos vuelven a alertar sobre la vulnerabilidad de este colectivo y los
mUltiples estresores a los que se enfrentan. En este caso nos advierten que la larga
exposicién a estresores como situacién de calle, pérdida de papeles, sensacién
de no pertenecer a ninguna parte, etc. estdn provocando problemas de salud
mental como depresion, ansiedad y/o brotes psicéticos. Los expertos destacan
que en esta poblacién los problemas de juego suelen tener mayor comorbilidad
principalmente con los problemas de salud mental anteriormente mencionados,
asi como, el consumo abusivo de otras sustancias.

Fragmento 49: Agente social, docente e investigador.

Junto con el tema de las apuestas, se detecta la salud mental. Jévenes, que
en este momento se estdn poniendo inyectables de Olanzapina, antipsicético.
Si hace 4-5 anos habia casos aislados, ahora tenemos un montdn de jévenes
a los que acompanamos que estdn con el inyectable, con Olanzapina, que han
brotado en episodios psicéticos.

Fragmento 50: Psicélogo, terapeuta e investigador.

De hecho, se ve menos casos de consumo y mds presencia de patologia mental
o de depresién o de problemas de ansiedad. En este colectivo lo que solemos
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ver el perfil habitual es el de un chico magrebi sobre todo marroqui que, en

un momento dado después de llevar aqui un tiempo, después en el centro de
menores y empezar a estudiar y tener un piso comienza y tal, comienza a hacer
sintomatologia depresiva o ansioso-depresivo, es lo mds comun. En algunos
casos si que hay perfiles muy antisociales, pero son chavales que ya venian de
origen, de situaciones muy complicadas, de la calle. Pero lo habitual suele ser eso,
que en una situacién de alto nivel de sufrimiento hacen un “crack”. En todo esto
el juego es como una transversal, en muchos casos.

Prevencion e intervencion

En los centros de menores, la mayoria de los educadores, aln no entienden el
juego como un problema al que haya que dedicarle atencién, prefiriendo dedicar
el tiempo de los chicos a realizar otro tipo de actividades.

Fragmento 51: Educador centro de menores.

Preferimos tenerlos activos a tenerlos metidos en un aula dando una formacién
que puede ser muy productiva, pero que realmente va a llegar a un 20% de los
chavales, el mensaje entero.

Sin embargo, dos educadores destacan la necesidad de realizar pequenas
acciones que puedan ayudar a la prevencidon del juego. Una de las educadoras
habia realizado un taller de juego responsable y consumo de sustancias. Estos
talleres fueron fruto de su propia iniciativa y la de algin compafiero mds, pero
no de la direcciéon del centro. La misma educadora resalta realizar prevenciéon
informal cuando ve que algun chico estd jugando online a juegos de apuestas
sin dinero o simplemente cuando estdn viendo la televisién y sale un anuncio al
respecto.

Fragmento 52: Educadora centro de menores.

Alguna vez hemos hecho algun taller de juego responsable, cosas asi... El
consumo de sustancias que todo... Que todo tiene sus consecuencias. La charla
estaba orientada a desmontar los anuncios de la television. A resaltar que un
dia puede que ganes y otro pierdas el triple o mds. Fue una charla un poco
informativa, y lo asimilaron como “Si, sabemos que es algo peligroso, pero
nosotros no lo hacemos. No somos tontos”

Otro educador subraya la necesidad de tener formaciéon y material para después
intervenir con los chavales al respecto.
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Fragmento 53: Educador centro de menores.

Yo también necesito tener material e informacién que transmitir a ese chaval y
que entienda la magnitud de este problema.

Elmomento de abandonar el centro de menores es un momento complejo en el que,
segun el agente social entrevistado, deberia intensificarse el acompanamiento.
Su propuesta orienta hacia un acompafamiento con independencia de si tienen
una prestacién econémica o un trabajo.

Fragmento 54: Agente social, docente e investigador.

Yo creo que hay una parte mucho mds humana para acompanar esto. Aunque
tengas una prestacién econdmica, no te voy a dejar solo. Es el momento en el
que necesita mucho acompanamiento. Ademds, el espiritu de la norma que
concede la prestacion, asi lo tiene previsto, porque son ayudas especiales para la
inclusién social. Es el momento en el que hay que acompanar al joven porque si
no pierde su sentido.

Los jévenes migrantes entrevistados también apuntan que cumplir los dieciocho
anos es un momento dificil en los que aparecen o se intensifican los problemas de
juego.

Fragmento 55: Joven migrante, 29 anos.

Yo los que conozco son chicos que tienen la RGI o la ayuda pequena, pero no
sé qué pasa con los 18 que juegan. Son como los problemas de los 18 anos.
Conozco a dos chicos del centro de menores que sabian que cuando saldriamos
del centro, pues ibas a tener poco dinero en piso de emancipacién y asi. Tenian
esa mentalidad de ahorrar y no gastaban nada de la paga. Te gorroneaban
todo. Pero cuando salieron del centro no sé qué les pasé que todo lo que habian
ahorrado se lo jugaron en la ruleta

Fragmento 56: Joven migrante, 29 anos.

Cuando tienes dinero y no sabes qué hacer con el dinero vas y te lo metes a la
ruleta.

En cuanto a la intervencion con jévenes migrantes cuando aparecen problemas de
juego, los expertos establecen dos perfiles. En primer lugar, nos encontrariamos
aquellos chicos que solo tienen problemas con el juego, pero que se encuentran
en una situacion sociolaboral medianamente estable. Estos son mds fdciles de
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reorientar y encajan en programas de intervencién de distintas asociaciones y
entidades contra el juego. El segundo lugar, estarian los jévenes migrantes que
se encuentran en una situacién de especial vulnerabilidad. Estos chicos son mds
dificiles de acompaniar, ya que no tienen una estructura personal suficiente y
necesitan resolver otras situaciones —-residencia, salud mental, problemas legales,
etc.— a la par que se trabaja el juego. Para estos perfiles los expertos apuntan por
comunidades de acogida donde los jévenes se sientan seguros y acompafados.

Fragmento 57: Psicélogo, terapeuta e investigador.

Es dificil porque no hay una estructura personal suficiente para decir “pues voy
los miércoles a las 11:30 y tal”.

Fragmento 58: Agente social, docente e investigador.

Hemos tenido éxito pocas veces, pero muy bueno, con algunos casos, en la
asociacién de ludépatas. Claro, con gente que no estaba danada, que habia
caido simplemente porque era un tema de madurez, un tema de soledad, un
tema de frustracién, pero el resto de vida lo sostenia bien. Entonces, en la
asociacién de Luddpatas de Barakaldo, encajaban muy bien. En otros casos
no. Para nosotros las comunidades de acogida son la mejor estrategia. El joven
siente que pertenece a algun lugar, tiene referentes y gente que le acomparie.
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Los establecimientos de juego como nuevos espacios de ocio

Los juegos de azar con dinero, como demuestran distintos estudios, se han
convertido en muy poco tiempo en una actividad muy popular entre adolescentes
y jovenes (Estévez, 2013; Calado, Alexandre, y Griffiths, 2017; Garcia, Buil y Solé,
2016; Kuss y Griffiths, 2012; Muioz-Molina, 2008). Esto se debe al impacto de
los medios digitales, la alta presencia de casas de apuestas y los medios de
comunicacién que han propiciado la expansién y normalizacién del juego entre la
poblacidn mads joven (Chdliz, 2016; 2017; Chdliz, y Lamas, 2017; Fried, Teichman y
Rahan, 2010; Williams, West y Simpson, 2012). Los estudios académicos constatan
este fendmeno, los y las profesionales que trabajan en el drea de la prevencién y
atencién a personas con problemas de juego advierten que el perfil de los usuarios
que atienden estd cambiando (Calado, Alexandre, y Griffiths, 2017; Megias, 2020).
Los expertos extremefos destacan que estd aumentando el nUmero de jévenes,
incluso de menores, jugadores que acuden en busca de ayuda.

A lo largo del informe hemos podido observar como el juego y las apuestas se
reconocen como actividades habituales y normalizadas dentro del ocio juvenil
(Lloret y Cabrera, 2019; Megias, 2020). La mayoria de los adolescentes y jovenes
que han participado en el estudio recalcan la escasa oferta de ocio que hay
para su edad y su nivel adquisitivo. Esta carencia ha sabido ser ocupada por los
establecimientos de juego que se han incorporado en los recorridos de ocio de
los mds jovenes (Becona, Miguez y Vazquez, 2001, Megias, 2020; Neighbours,
Lostutter, Cronce, y Larimer, 2002; Villoria, 2003). Asi, es habitual encontrarnos
con adolescentes y jévenes que acuden a los establecimientos de apuestas como
punto de encuentro en el que socializarse (Megias, 2020). Para muchos jévenes
migrantes, en situacién de calle o de especial vulnerabilidad, estos espacios ofrecen
un sitio en el que poder estar. Las consumiciones gratuitas o a bajo coste que se
ofrecen en estos locales son muy atractivas para los adolescentes y jovenes, que
las entienden como un beneficio de jugar, ya que el dinero destinado en bebidas
lo invierten en apuestas, ademds, tienen la ilusién de poder ganar mds dinero y
aumentar el margen de beneficios.
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La abrumadora publicidad (Fried, Teichman y Rahan, 2010), sumado a la alta
presencia de establecimientos de juego (Williams, West y Simpson, 2012), hace
que la mayoria de los jévenes encuentren fdcilmente uno en su barrio o en su
localidad. Estos espacios son descritos como espacios lUgubres, en los que es fdcil
perder la nocién del tiempo y sentirse cautivado por las luces y el sonido de las
maquinas (Schill, 2014). Para el publico femenino, dentro de los establecimientos,
los salones de juego son considerados entornos muy masculinizados, incluso
machistas, orientados a captar la atencién del publico masculino (Megias, 2020;
Sarabia, Estévez y Herrero, 2014). Entre otras razones, esta es una por las que
las mujeres optan por otros espacios y juegos de apuestas como pueden ser los
bingos o los rascas de la ONCE (Grant y Kim, 2002; Ibdnez, et al., 2003; Ibdnez,
2014; Megias, 2020; Potenza, 2007).

Por regla general, a estos espacios se van con amigos o a estar con amigos. Sélo
cuando el juego empieza a presentarse como problema se acude solo (Megias,
2020). Cuando se empieza a jugar sin los iguales el juego ya deja de estar
relacionado con el modelo de ocio juvenil y empieza adquirir otros matices que
pueden desembocar en una mayor dependencia al juego (Megias, 2020, Sarabia,
Estévez y Herrero, 2014). A diferencia de lo encontrado en otros estudios, en el
nuestro la mayoria de los jovenes que acuden con regularidad no apuestan en
grupo (Megias, 2020, Sarabia, Estévez y Herrero, 2014). Es decir, se va en grupo,
pero las apuestas, las pérdidas y las ganancias son individuales. Cuando aparecen
apuestas grupales estdn relacionadas con ser las primeras experiencias de juego
de un grupo de amigos o con invertir el dinero sobrante, por ejemplo, del bote de
una cena (Megias, 2020, Sarabia, Estévez y Herrero, 2014). Por lo que, como hemos
visto a lo largo de este informe y en la literatura, el grupo de pares naturaliza
las prdcticas relacionadas con el juego e invita a ir y a apostar (Megias, 2020,
Sarabia, Estévez y Herrero, 2014).

Los rascas de la ONCE

Los rascas de la ONCE se encuentran entre los juegos de azar con dinero mds
habitual entre los adolescentes y los jévenes, siendo este de los pocos juegos en
los que la poblaciéon femenina iguala a la masculina (Atabal, 2019). Sin embargo,
no hemos encontrado que este juego aparezca como usual en los adolescentes y
jovenes migrantes.

En la mayoria de los grupos de discusidén cuando se preguntaban por juegos de
azar y su relacién con ellos, hablaban de las apuestas y los establecimientos de
juego, muy pocos adolescentes o jovenes entendian los rascas como un juego de
azar.
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Sin embargo, al preguntar explicitamente por ellos la mayoria habia jugado en
alguna ocasién. A diferencia de los juegos que se ofrecen en los establecimientos,
muchos jovenes entienden los rascas como un juego inofensivo y que, ademds,
estd normalizado dentro de las dindmicas familiares. En muchas ocasiones
son los propios jovenes los que con el dinero restante de alguna compra o cena
adquieren un rasca, pero en muchas otras ocasiones los regalan sus abuelas y
progenitores o los rascan en familia. Ademds, consideran que este tipo de juegos
tiene un cardcter social y reporta beneficios a terceras personas, aunque se pierda
el dinero jugado.

La inclusién de los rascas de la ONCE dentro de las dindmicas de ocio familiares
le otorga a este juego naturalidad, pero sobre todo procura los procesos de
integracién que facilitan que se consoliden los hdbitos de juego (Megias, 2020).
Las primeras experiencias con los rascas suelen ser en el seno familiar, pero crece
en aquellos adolescentes y jévenes que no estdn preparados para enfrentarse
a una actividad que conlleva riesgos y puede desarrollar una dependencia. Asi,
muchos adolescentes y jévenes que comienzan a jugar a los rascas con la familia
se alejan de la supervisiéon y gestion familiar del juego, para jugar solos o con
sus iguales (Megias, 2020). Ademds, fdcil acceso a los rascas y su caracteristica
instantdnea para conocer el premio hacen de este juego un juego de gran riesgo
para los adolescentes (Estévez, 2014).

La fantasia de ganar dinero

Los adolescentes y jovenes se acercan al juego movidos por una serie de motivos
que van desde las ganancias, la bUsqueda de sensaciones positivas, escapar de
situaciones conflictivas o para adaptarse al grupo social y estar integrado en
el grupo de iguales (Garcia Ruiz, Buil Gazol, y Solé Moratilla, 2016; Lloret et al.,
2016). Ademds, para muchos adolescentes, el juego se entiende como una forma
de escapar al control parental, favoreciendo las relaciones de igualdad con otros
adolescentes (Froberg, 2006; Garcia Ruiz, Buil Gazol, y Solé Moratilla, 2016).
Como hemos visto en nuestro estudio, al igual que en la literatura mds reciente,
la mayoria de los adolescentes y jévenes se aproximan al juego como fuente de
diversién, empujados por la curiosidad, la integracién y/o por la imitacién de lo
que realizan sus iguales (Chdliz, y Lamas, 2017; Megias, 2020, Sarabia, Estévez
y Herrero, 2014). En estas primeras aproximaciones al juego, ganar dinero no
aparece como la primera motivaciéon para jugar (Sarabia, Estévez y Herrero,
2014). Sin embargo, a medida que el juego se va haciendo algo habitual entre
las prdcticas de los mds jévenes empieza a aparecer un juego motivado por las
expectativas de ganar dinero. Asi, hemos encontrado jévenes que entienden el
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juego como una fuente extra de ingresos, que algunos utilizan para financiarse
pequenos consumos de cannabis.

Entrelosdiscursosdelosjugadoreshabitualeshemosencontradoquienesreconocen
las dificultades de mantener un juego responsable (Garcia Ruiz, Buil Gazol, y Solé
Moratilla, 2016). Se reconoce que cuando se gana se vuelve a apostar con el dinero
ganado, ya que se crea la fantasia de que habrd una nueva oportunidad para
ganar mds dinero. Esto también sucede cuando se pierde, se sigue apostando con
la ilusién de recuperar lo perdido (Megias, 2020). Los participantes manifiestan
la dificultad de apostar sélo lo que se habia preestablecido. Asi, destacan que el
ambiente de los establecimientos de juego incita a jugar y resaltan la importancia
de tener una gran madurez y control para saber cudndo te tienes que retirar.

Por otro lado, los adolescentes y jévenes consideran que se es responsable cuando
se juega con dinero propio y no con dinero ajeno que proviene normalmente de
los progenitores a través de pagas y/o gastos para estudios. Cuando se juega
con dinero propio se permite cierto despilfarro de dinero, ya que se considera que
cada uno puede invertir su dinero en lo que quiera, poniendo asi en suspensién los
riesgos que conlleva jugar. No obstante, también existe un sector de jévenes mads
critico que entiende que invertir dinero en juego es siempre perder, no sélo tiempo
sino también dinero.

Dentro del grupo de Jévenes Extranjeros No Acompanados tenemos que tener
en cuenta el peso de la familia y el efecto de esta en el juego (Canale et al., 2017).
Asi, la mayoria de estos jovenes entienden que el dinero invertido en juegos de
azar se entiende como un incumplimiento al mandato familiar, ya que no se estd
apoyando la economia de su entorno. No obstante, muchos de estos jovenes se ven
atraidos por la fantasia de ganar dinero rdpido para ellos y para sus familias. Esta
fantasia cobra mayor peso en aquellos jévenes que no tienen trabajo, han perdido
el permiso de trabajo, etc. Este colectivo maneja pequefias cantidades de dinero
que al apostar les permiten sofar con la posibilidad de serincluidos en los patrones
de consumo ordinarios de los jévenes autéctonos (Gimeno, 2014; Mendoza Pérez,
2017). La misma fantasia alimenta el juego de aquellos jévenes migrantes con
trabajo, quienes en ocasiones se ven inmersos en un juego problemdtico que les
hace poner en riesgo su trabajo e incluso adquirir grandes deudas.

Los expertos que trabajan con adolescentes y jovenes migrantes advierten que la
ilusion de ganar dinero motiva el juego de estos jovenes. Pero, también subrayan
que el juego de estos jévenes estd muy motivado por la necesidad de drenar
frustraciones resultantes de resultante del proceso de migracion, su situacion
legal y laboral y los distintos procesos de discriminaciéon que sufren en el pais de
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destino (Cristini et al., 2015; Guarnaccia y Lépez, 1998; Pascoe y Smart Richman,
2009).

El papel de la familia y los iguales

Expertos, adolescentes y jovenes destacan la importancia de dotar a los
progenitoresde herramientas parala prevencionydeteccién de problemasdejuego
(Atabal, 2019). Los expertos sefalan que los problemas de juego son un problema
muy poco visible en nuestra sociedad y la necesidad de sensibilizar al respecto
a los progenitores de los mds jovenes (Atabal, 2019). Esta falta de informacién
es compartida por muchos adolescentes y jévenes que mantienen que sus
progenitores desconocen el papel que tiene el juego actualmente en la socializacién
de la juventud. También reconocen que es escaso el conocimiento que tienen sobre
los nuevos medios digitales y los nuevos contextos de ocio y socializacién que
ofrecen. Mds aun, en el caso de los adolescentes y jévenes nacionales aparece la
familia precisamente como el contexto en el que se normalizay justifican aquellas
prdcticas de juego mds generalizadas entre los jévenes como son los rascas de la
ONCE. Con ellos aparece las primeras motivaciones para "ganar dinero” por "una
buena causa”, que normaliza esa forma de autojustificar las perdidas como una
accién solidaria, y por tanto aceptada socialmente (Estévez, 2014).

En cuanto a los adolescentes y jovenes migrantes es clave que esa prevencion
que los expertos consideran necesaria para los progenitores también se la
hagan llegar a los tutores de estos jovenes. La atenciéon en el colectivo migrante
estd mds centrada en cubrir las necesidades bdsicas, acceder a una formacidon
y documentacién, pero se deja de lado el trabajo de prevencién que dentro de
la familia se realiza de forma informal. Por otro lado, y desde otra perspectiva
distinta, es clave entender el papel de la familia en la trayectoria de estos jévenes
(Gimeno-Monterdey Mendoza Pérez, 2018; Mendoza Pérez, 2017). Asi, los expertos
nos recomiendan trabajar el duelo o la ruptura de la familia en dos momentos
distintos:

1. Cuando se acoge a adolescentes migrantes se recomienda trabajar el duelo
que supone dejar a la familia atrds. El objetivo es dar respuesta y herramientas a
las frustraciones y desencuentros que va teniendo esta poblacién en la sociedad
de acogida, ya que muchas veces estos jévenes acaban drenando dicha frustracién
con distintas prdcticas de riesgo (Cristini et al., 2015; Guarnaccia y Lépez, 1998;
Pascoe y Smart Richman, 2009).

2. En muchas ocasiones, en el momento en que el joven reconoce a la familia
o esta es informada por un tercero que de los problemas de juego se produce una
ruptura familiar que se aconseja acompanar.
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En cuanto a los iguales, podemos decir que tanto en la adolescencia como en la
juventud el grupo de amigos y los pares son un referente esencial (Moreno, 2016).
Como veiamos en el informe, los primeros contactos con el juego se hacen con el
grupo de amigos, bien porque los amigos incitan ajugar con distintas invitaciones o
porgue vienen propiciados por la integracién y/o por la imitacién de lo que realizan
susiguales (Megias, 2020, Sarabia, Estévez y Herrero, 2014). No obstante, el grupo
de amigos también actia como factor protector cuando aparecen conductas de
riesgo, ya sea dialogando con ellos o acudiendo directamente a sus progenitores.

Cambios en la vida: el salto a la universidad y a los pisos de emancipacién

Cumplir los dieciocho afos conlleva que ya se puede entrar en los establecimientos
de juego de forma legal. Como hemos visto, muchos jévenes van a celebrar su
mayoria de edad entrando legalmente a los salones y apostando. Pero cumplir
los dieciocho también conlleva otra serie de cambios. Para los menores migrantes
supone abandonar los centros residenciales para pasar a pisos de emancipacion,
albergues o situacién de calle (Gimeno-Monterde, Gémez-Quintero y Aguerri,
2021; Moreno y Ferndndez, 2020). Para muchos de los jévenes autdctonos los
cambios son menos dramdticos, comenzando su etapa universitaria. No obstante,
ambas poblaciones deben enfrentarse a cambios que pasan por mudarse, asumir
mayores responsabilidades, mayor acceso econdmico y menos supervision
(parental) (Castano, et al.,2011). Los expertos advierten que en ambas poblaciones
esta etapa es muy delicada y debe ser tenida en cuenta para minimizar que
aparezcan conductas de riesgo. Asi, para los jévenes universitarios se plantea la
posibilidad de realizar campanias de prevencion en facultades y residencias de
estudiantes”. Mientras que, para los jévenes migrantes, independientemente de
cudl sea su situacién administrativa y econédmica, se recomienda intensificar el
acompafamiento en la transiciéon a la vida adulta para que sientan que no estdn
solos (Gimeno-Monterde, Gémez-Quintero y Aguerri, 2027).

Los medios digitales y las nuevas expresiones de juegos de azar

Como ya hemos comentado, la popularidad, normalizacién y aceptacién social
de los juegos de azar entre los adolescentes se debe a distintos motivos como
la abundante publicidad, la alta disponibilidad de establecimientos de juego
presencial y online y la asociaciéon del juego con personajes famosos o influencers
(Choliz, 2016; 2017; Chdliz, y Lamas, 2017; Fried, Teichman y Rahan, 2010; Megias,
2020; Williams, West y Simpson, 2012). Asi, en un clima social donde en juego
estd integrado en el imaginario social, para la generacién actual de adolescentes

17. En Extremadura la Asociacién Atabal ya estd iniciando este tipo de campanas de prevencidn.
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y jovenes, cuyas vidas estdn mediadas por los medios digitales el juego online
es otra forma mds de ocio y entretenimiento (Garcia Ruiz, Buil Gazol, y Solé
Moratilla, 2016). Como consecuencia, se estd observando un nUmero creciente
de adolescentes y jévenes que juegan online desde sus ordenadores, tablets y/o
smartphone (Chéliz, 2016; 2017; Garcia Ruiz, Buil Gazol, y Solé Moratilla, 2016).
Sin embargo, los expertos advierten que el juego online, aunque en esencia es
similar al presencial, introduce una serie de caracteristicas que lo diferencian
y lo hacen mads peligroso (Chéliz, Marcos y Ldzaro-Mateo, 2019; Brunelle et al.,
2012; Olason el al., 2011; Wood y Williams, 2011). En primer lugar, a través de una
aplicacién podemos jugar en cualquier lugar y a cualquier hora, lo que dificulta la
gestion del tiempo que se le dedica al juego y disminuye la capacidad de control.
En segundo lugar, aumenta el anonimato del jugador, ya que nadie te ve en un
establecimiento de juego. Esto hace del juego online una prdéctica mds invisible a
los ojos de terceros que el juego presencial. En tercer lugar, el juego online dificulta
el control sobre el dinero invertido en juego al estar vinculada con una tarjeta de
crédito y no manejarse dinero fisico.

Como hemos visto en nuestro trabajo, pocos adolescentes y jovenes conocen
amistades que juegan online y a diferencia del juego presencial, en la poblacién
joven el juego online parece estar mds estigmatizado y se relaciona mds con un
juego problemdtico. Estos resultados que discrepan, en cierta medida, con las
advertencias de los expertos, quienes sefalan un aumento de este tipo de juego en
la poblacién joven (Chdliz, 2014; Chdliz y Lamas, 2017). Sin embargo, entendemos
esto como una limitacién de nuestro estudio, ya que en la actualidad el gasto
en el juego online superaba al gasto en casinos, bingos o loterias de la ONCE y
la literatura apunta que estd afectando muy especialmente a poblacién juvenil,
debido al uso de los medios digitales (Chdéliz, 2014; Chdliz, Marcos y Lazaro-Mateo,
2019).

Por otro lado, los expertos anuncian dos mercados en expansién dentro del
entretenimiento online sobre los que habria que recabar mds informacién para
ver el impacto que tienen en la consolidaciéon de futuras conductas de riesgo.
Asi, nos alertan del peligro del uso de aplicaciones en las que se puede jugar a
distintos juegos de azar, pero sin apostar dinero (Megias, 2020). Estas suelen ser
mds habituales entre los menores de edad, como hemos visto en los adolescentes
migrantes. También advierten que en los videojuegos se estdn empezando a
incorporar determinados elementos de azar con dinero, como las cajas botin
o DLC de pago, que parecen tener mucho éxito entre chicos preadolescentes y
adolescentes y cuyo impacto en futuras conductas de riesgo valdria la pena
estudiar en la poblacién espafiola (Kristiansen, y Severin, 2020; Zendle y Cairns,
2018; Zendle, Cairns, Barnett, y McCall, 2020; Zendle, Meyer, y Over, 2019).
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Los jovenes y el espacio publico

Un aspecto relevante entre los resultados de los estudios cuantitativos, y los
cualitativos, es que en los primeros aparecen los motivos financieros como los
principales para el juego en los jovenes, frente a los resultados de los estudios
cualitativos, tanto entre jévenes nacionales y jovenes migrantes, en los que
aparece primero el motivo social, estar con los iguales, pasar el rato, espacio para
estar y consumir barato, en lo referente al juego presencial en establecimientos
de juego (Estévez, 2013; Lloret y Cabrera, 2019; Megias, 2020). Probablemente
los cuestionarios recogen el impacto de la representacién social del juego como
conducta de riesgo -perder dinero vs ganar dinero-, y solamente el trabajo de
andlisis profundo y critico que entrevistas y grupo de discusién, destapan los
inicios en el juego como espacio de socializacién entre iguales instalado en las
ciudades (Megias, 2020, Sarabia, Estévez y Herrero, 2014).

Por tanto, primero los establecimientos de juego aparecen como espacio para
estar con otros, y hacer cosas de jovenes (Estévez, 2013; Lloret y Cabrera,
2019; Megias, 2020). Después, pueden aparecer trayectorias diferentes, hacia
motivaciones financieras, para o bien complementar el dinero que reciben, o para
poder tener acceso a gastos de ocio, de consumo de sustancias (alcohol, hachis,
etc.), o finalmente como forma de evasién de los problemas personales, depresién
o en situaciones de vulnerabilidad social (Megias, 2020).

En este sentido, podemos ver que si bien, son esas Ultimas trayectorias
problemdticas las que son detectadas por los expertos, tanto de la educacién
general como en aquellos que se dedican al trabajo con jévenes migrantes, el
juego como espacio de socializacién en la ciudad, para jévenes desde los 14-15
anos, sélo es reconocido por los propios jovenes y no por aquellos que habitan en
los otros dos espacios de socializacién de los jovenes: educadores y familia.

La ciudad, el espacio publico, forma parte de los que se viene a denominar el
tridngulo institucional en el que se mueven la infancia y los jévenes en general.
Hogar, escuela y comunidad/espacio publico, son la red en la que se tejen los
aprendizajes, y donde se educan y desarrollan su vida (Morgade Salgado, Poveda,
y Gonzdlez-Patifo, 2014). El peso de lo "educativo” ha recaido siempre en la
familia y la escuela como vertebradores de las intenciones y el curriculo que debe
estructurar los aprendizajes en el resto de espacios. Sin embargo, los estudios
de la infancia (Gaitan Muhoz, 2006), desde hace décadas han puesto el foco en
entender los espacios y medios informales como tercer eje de la socializacién. Ya
que el espacio publico y los medios digitales, en la que ocurre un flujo de saberes
y actividades, metas y motivaciones, vienen alterar e influir en las intenciones y
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prdcticas de los otros dos contextos (hogar y escuela). En este sentido, los jovenes
transitan entre unos y otros traspasando los saberes y las formas de ser, pero
en muchos casos, dada la naturaleza refractaria de las formas de gestionar
esos espacios institucionales, quienes los organizan desconocen e ignoran esa
transversalidad y solo son detectados cuando en uno de ellos aparecen las
conductas problemdticas, disruptivas del espacio en el que se encuentran: falta
de rendimiento escolar, deudas, consumos de sustancias, problemas de conducta,
etc. (Chdliz, 2014). Si bien, este tipo de trayectorias, de la practica social aceptada
a la actividad individual problemdtica, es comUn a otras trayectorias adictivas
(alcohol, hachis, etc.), el desconocimiento, y por tanto la falta de herramientas para
trabajar sobre ellas, por parte de los agentes educativos y de gestion del espacio
puUblico, convierten al juego en una prdctica de riesgo doblemente problemdatica,
en especial para aquellos jévenes en riesgo de exclusiéon, o en exclusion (Atabal,
2019).

Necesidades y medidas preventivas

Enfuncién de lainformacién facilitada por adolescentes, jévenesy expertos hemos
recogido una serie de necesidades y orientaciones de cara a adoptar posibles
medidas preventivas eficaces. A continuacién, presentamos las necesidades:

1. Cumplimiento de la normativa vigente, por ejemplo, solicitando el DNI a la
entrada de los establecimientos y que se compruebe si estdn en la lista de
autoprohibidos.

2. Eliminar la publicidad que se sitUa fuera de los establecimientos de juego
como reclamo.

3. Mayor regularizaciéon y control de la publicidad que se hace sobre juego tal
y como se propone en el Real Decreto de comunicaciones comerciales de las
actividades del juego presentado el pasado mes de noviembre.

4. Vigilar y regular los juegos de apuestas online sin dinero y los videojuegos en
los que se incluye elementos de azar.

5. Promover mds investigaciones y publicaciones sobre el juego, no solo
centradas en investigacién bdsica, sino también en el estudio de la eficacia de
los programas de prevencion y sensibilizacion social.

Los discursos, argumentos y necesidades analizadas nos llevan a plantear que las
formas de abordaje no deben ser solo desde la informaciény formacién de quienes
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trabajan en los espacios educativos formales o la familia con el fin de dotarlos
de conocimientos y herramientas de trabajarlo (Atabal, 2019). También deben
fomentar politicas que permitan trabajar desde el terreno de la configuracién y
la gestién de nuestras ciudades, en las que dar cabida a espacios y actividades
para el ocio y la socializacién de los jévenes no ligadas al consumo. Hace anos
que los estudios de la infancia ponen el foco en la falta de espacios y actividades
legitimados y visibles en la ciudad para cuando los adolescentes y jovenes
comienzan a habitar la ciudad de manera auténoma (Ataol, Krishnamurthy, y Van
Wesemael, 2019). La proliferacién de casas de apuestas, bingos, etc. asi como su
difusion en medios de comunicacion y digitales en general como sinénimo de éxito,
instalan el juego como forma de ocio y relacién entre iguales, no solo accesible para
ellos, sino también como espacio propio para juventud, y por tanto les desarma
de herramientas criticas o valores morales con los que juzgarlos. Solamente,
vislumbramos en las mujeres jéovenes las herramientas para criticar y rechazar
el juego dentro de las casas de apuestas por el marcado ambiente de valores
machistas del entorno (Megias, 2020). Teniendo esto en cuenta se plantean las
siguientes medidas preventivas:

1. Ampliar la franja de edad hacia la que va orientada la prevencién, incluyendo
alumnos de educacién primaria y universitarios.

2. Orientar la prevenciéon a desmantelar falsos mitos sobre el juego que tienen
los adolescentes.

3. Se reclama una formacién especifica minima en juego y ludopatia para los
profesionales que trabajan con poblacién adolescente y joven. Esto favoreceria
tener profesionales que fueran capaces de detectar casos y/o prevenir posibles
conductas de riesgo.

4, Se sugiere que dentro de las agendas escolares se incluya el trabajo de las
emociones, puesto que la gestién emocional actia como factor protector de
las adicciones u otros problemas.

5. Establecer un control urbanistico que controle la presencia de los
establecimientos de juego, pero a la vez en fomente espacios, y actividades
para el ocio y la socializacién alternativas a los juegos de azar.

Para el acompanamiento de adolescentes y jovenes migrantes se recomiendan las
siguientes actuaciones (Gimeno, 2020):

1. Realizar campafias de prevencién para los adolescentes migrantes que estdn
en centros residenciales adecuadas a su perfil y sus circunstancias.
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2. Formar a los profesionales que trabajan con los adolescentes migrantes
para que sepan detectar casos y realicen prevencién de forma informal en los
espacios cotidianos del centro.

3. Fomentar los espacios seguros y el acompanamiento dentro de los
centros residenciales para que los adolescentes migrantes no tengan miedo
de comunicar distintas conductas de riesgo o problemdticas al equipo de
educadores.

4. Trabajar desde su entrada en los circuitos de acogida el duelo que supone
dejar atrds a la familia, asi como explorar qué peso tiene esta en el proyecto
migratorio de los jévenes.

5. Se aconseja aumentar el acompanamiento social y laboral cuando cumplen
los dieciocho anos (Gimeno-Monterde, Gédmez-Quintero y Aguerri, 2021).

6. Favorecer que estos jovenes tengan figuras de referencia estables una vez
que hayan abandonado los centros de menores (Gimeno-Monterde, Gémez-
Quintero y Aguerri, 2027).

Como hemos querido plasmar en el informe estos adolescentes y jovenes se
encuentran en una situacién de especial vulnerabilidad por su condicién de
jévenes, migrantes e institucionalizados. Los distintos estresores a los que se
enfrentan esta poblacidn tan joven hacen que aparezcan distintas conductas de
riesgo y/o problemas graves de salud mental. Por ello, nos gustaria hacer especial
énfasis en que hay que evitar que el menor quede en situacién de irregularidad
administrativa, puesto que no tendria acceso a ningun tipo de recurso (Gimeno,
2020). En consecuencia, la Ultima recomendacién que lanzariamos para este
colectivo seria la siguiente:

7. Favorecer la regularizacion documental y el empadronamiento de los jévenes
migrantes extutelados.
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RESUMEN DEL PROYECTO

Titulo: Prdacticas Invisibles. Andlisis de la incidencia e impacto del juego patoldgico
en las trayectorias vitales de los adolescentes y jévenes.

Objetivo: Aproximarnos a las prdcticas, discursos y representaciones de los
adolescentes y jévenes, entre 14 y 30 afos, en torno al juego, haciendo especial
énfasis en la poblacién migrante.

Fases y metodologia del proyecto:

531 cuestionarios autoadminstrados en papel en centros escolares a adoles-
centesy jévenes de 14y 21 afios de la provincia de Badajoz (Extremadura).

Se realizaron un total de 14 grupos de discusién y 3 entrevistas en las que
participaron 100 personas de los siguientes perfiles: (a) 15 expertos y técni-
cos en prevencion y atencién del juego de Extremadura; (b) 3 miembros de la
comunidad educativa de Extremadura; (c) 46 adolescentes de Extremadura y
(d) 36 jévenes, entre 17 y 30 afos, de Extremadura y Madrid.

Se realizaron un total de 8 entrevistas y un grupo de discusién en el que parti-
cipan un total de 17 personas divididos en tres grupos focales en Bizkaia (Pais
Vasco): (a) 4 jovenes migrantes de entre 21y 30 afos, (b) 2 profesionales que
trabajan con jévenes y adolescentes migrantes y (c) 11 educadores de dos
centros de menores migrantes.

Principales conclusiones del proyecto:

En relaciéon con la poblaciéon general de adolescentes y jévenes se concluye lo
siguiente:

1. El juego y las apuestas se reconocen como actividades habituales y
normalizadas dentro del ocio juvenil y espacio en el que estar con los iguales.
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2. La mayoria de los adolescentes y jdovenes que han participado en el estudio
recalcan la escasa oferta de ocio que hay para su edad y su nivel adquisitivo.

3. Los rascas de la ONCE se encuentran entre los juegos de azar con dinero
mds habitual entre los adolescentes y los jévenes, siendo este de los pocos
juegos en los que la poblacién femenina iguala a la masculina.

4. La compra de rascas de la ONCE estd muy normalizada dentro de las
prdcticas de la familia, siendo en muchas ocasiones los familiares quienes
comprar los rascas.

5. La mayoria de adolescentes se aproximan al juego por diversidon y estar
con los iguales. Después, pueden aparecer trayectorias diferentes hacia
motivaciones financieras para o bien tener mds dinero, o para poder tener
acceso a gastos de ocio, de consumo de sustancias.

6. La familia, segun los jévenes y los expertos, ignora al completo la realidad
de las prdcticas de juego de los jévenes.

7. Las etapas en las que los jovenes se enfrentan a cambios como por ejemplo
mudarse, asumir mayores responsabilidades, mayor acceso econémicoy menos
supervision (parental) deben ser tenidas en cuenta y acompanadas, ya que son
en estos momentos cuando son mds vulnerables a desarrollar problemas con
el juego.

Con respecto a los adolescentes y jovenes migrantes que han estado
institucionalizados, los expertos advierten que estd aumentando el nimero de
jébvenes migrantes que presentan problemas con el juego. También sefialan que
muchos de estos casos cursan junto con depresiones, ansiedades o cuadros
psicéticos. Las principales caracteristicas del juego de este grupo son las siguientes:

1. Predomina el juego presencial en establecimientos de juego donde se
apuesta principalmente en la ruleta y no se ha encontrado juego online.

2. Al igual que sus iguales se aproximan, siendo menores, al juego como
forma de socializacién.

3. Después aparece el juego como método para escapar y evadirse de
situaciones conflictivas y/o elemento facilitador de fantasias con las que ganar
dinero.
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4. Los principales problemas de juego suelen ser iniciarse cuando abandonan
el sistema de proteccién y se encuentran sin referentes claros y en situacién de
gran vulnerabilidad y/o de calle.

Necesidades y medidas preventivas:

Enfuncién delainformacién facilitada por adolescentes, j6venes y expertos hemos
recogido una serie de necesidades y orientaciones de cara a adoptar posibles
medidas preventivas eficaces. A continuacién, presentamos las necesidades:

1. Cumplimiento de la normativa vigente no dejando entrar a menores y
autoprohibidos en los establecimientos de juego.

2 . Mayor regularizaciéony control de la publicidad, en la linea de las propuestas
del Ultimo Real Decreto de comunicaciones comerciales de las actividades del
juego.

3. Vigilar y regular los juegos de apuestas online sin dinero y los videojuegos
en los que se incluye elementos de azar.

4. Establecer un control urbanistico que limite la presencia de los
establecimientos de juego, pero a la vez en fomente espacios, y actividades
para el ocio y la socializacién alternativas a los juegos de azar.

Para el acompanamiento de adolescentesy jbvenes migrantes se recomiendan las
siguientes actuaciones (Gimeno, 2020):

1. Fomentar los espacios seguros en los centros residenciales para que los
migrantes no tengan miedo de comunicar conductas de riesgo por el temor de
ser sancionados.

2. Trabajar el duelo que supone dejar atrds a la familia, asi como explorar
qué peso tiene esta en el proyecto migratorio de los jovenes.

3. Promover que estos jévenes tengan figuras de referencia estables vy
aumentar el acompanamiento social y laboral cuando cumplen los dieciocho
anos.

4. Favorecer la regularizaciéon documental y el empadronamiento de los
jovenes migrantes extutelados.
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ANEXO

MUNICIPIO:

A continuacién, encontrards una serie de preguntas sobre el ocio de los y las adolescentes y los

juegos de azar. Léelas con atencién y contéstalas con sinceridad. Tus respuestas son muy

importantes para conocer mejor a los y las adolescentes.

Este cuestionario es TOTALMENTE ANONIMO y NADIE sabra qué has respondido.

Es imprescindible que respondas a cada pregunta con total sinceridad. NO se trata de un test, no
I 5! T rroneas.

Si no encuentras una respuesta que encaje exactamente con tu opinion marca la mas proxima. Si

alguna pregunta te resultada incomoda, puedes dejarla en blanco.

iMUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION!

1.- {De cudnto dinero dispones a la semana? Euros

2.- {Cudnto dinero gastas TU a la semana? Euros
3. - {Marca en cudles de estas actividades o productos sueles gastar tu dinero?

[ Comida de establecimientos como McDonalds, BurgerKing, Kebab, etc.
[ Comida o chucherias en supermercados o tiendas pequefias.

O cine.

O Teatro.

O Ropa y/o calzado.

O Maquillaje.

O Pelugueria y/o manicura.

[ Alcohol.

O Tabaco.

O videojuegos.

[ Electrénica: Méviles, cdmaras de video/fotos, tablets, etc.

[ Libros, cémics, revistas.

O Musica.

O Conciertos.

[ Accesorios para el teléfono mévil (fundas, cascos, protege pantallas, etc.)
[J8onos de datos o de llamadas para el mévil.

O Factura mensual del movil.

O Transporte urbano o interurbano.

O Cuota del gimnasio.

O Juegos de azar o apuestas.

[JBares o cafeterias.

O Entradas a discotecas.

O viajes de turismo,

Otras:
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4. Cudntos euros calculas que has en los ..

7150

Comida de establecimientos como McDonalds, BurgerKing, Kebab, etc.

Comida o chucherias en supermercados o tiendas pequefas.

Cine.

Teatro.

Ropa /o calzado.

Maquillaje.

Peluqueria y/o manicura.

Algohol.

Tabaco.

Videojuegos

“Electronica: Maviles, cimaras de video/ fotos, tabiets, £1c.

Libros, comics, revistas.

Masica.

Canciertos

Actetorios para el telélono movil (fundas, cascos, protege pantallas, etc).

Bonos de datos o de llamadas para el mavil.

Factura mensual del mavil.

Transporte urbano o interurbano.

Cuota del gimnasio.

Bares o cafeterios.

Entradas a discotecas.

Vinjes de turisma,

Apuestas deportivas on-line.

‘Apusitas deportivas en salones y/o bares.

Migquinas tragaperras en salones y/o bares.

Foker o juegos de azar onine.

Ruletas en salones.

£Cudl es la mayor cantidad de dinero que has apostado en los iitimos 6

5. En los gitimos 30 digs cudnto rato de tu thempo libre calculas
que has dedicado a las siguientes actividades...

Ohorss

i

i

Ver la television

Vier series en Netfitx, HBO, etc.

ir al Cine.

Ir al Teatro.

Comprar ropa /o catzado.

Mirar ropa y/o calzado online.

Mirar ropa yfo caltado en las tiendas.

Estudiar.

Salir de fiesta,

Jugar 3 videojuegos.

Quedar con los amigos.

Leer libros, comics, revistas o blogs.

Escuchar musica.

Ir 3 conciertos.

Estar con la familia.

Hacer deporte.

Conectarte y hater apusstas deportivas on-line.

Estar y apostar en salones /0 casas de apuestas (¢]. Codere,
ee).

Jugar a miquinas tragaperras en salones y/o bares.

Jugar al péker o juegos de azar on-line.

Jugar a ruletas salones y/o casas de apuestas.

Otro:
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6. {Cudntas veces has jugado? o |1

@) {Durante ty vida?

b) {Durante ios Gltimos B meses?

) dDurante log Gitimos 30 dias?

) ¢Durante tu vida?

b) ¢Durante los Gitimos & meses?

<} {Durante los uitimos 30 dias?

a} ¢Durante tu vida?

b} {Durante los Uitimos 6 meses?

¢) dDurante los Gitimos 30 diss?

) ¢Durante tu vida?

b} {Durante los ditimos & meses?

¢} £Durante ios ditimas 30 dias?

a) {Durante tu vida?

b) {Durante los ditimos 6 meses?

£} { Durante los Gltimos 30 dias?

7. Cuiintos calculas que juegan...

Unaa pocos

La marporia Todeos

Apuestas deportivas on-line.

Apuestas deportivas en salones y/o bares.

Miquinas tragaperras en salones y/o bares.

'Péker o juegos on-line.

Ruletas en sal y/0 casas de ap

8. Tu madre, padre o tutor juegan alguno de los

i
i

Tutor W lo v

Apuestas deportivas on-line.

Apuestas deportivas en salones y/o bares.

Maguinas tragaperras en salones y/o bares.

Péker 0 juagns on-fine.

Loteria y Apuestas del Estado {(Euromillones, Primitivs, Bonoloto,
)

Ruletas en salones,

Van al casino.

Bingo.

9. Cudntas veces has visto u oido anuncios de
_opuestos deportivas..

i

A menudo

En televisdn

Por la radio.

En revistas.

Por la calle en carteles y salones de juego .

10. Cudntas veces has visto u oido anuncios de

i

A menuds

mm_

Mo veo la TV,

| En Intarnet
Por la radio,

io oo 1 radio.

En revistas.

Por 1o calle an carteles y salones de

wilo. anunciando de

£Has visto casinos o casas de en tu barria?
¢ Has visto casinos o casas de apuesta en el barrio en el que
et
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11. Sefiala si conoces o tienes cuenta en alguna de las siguientes
piginas de apuestas oniine: e

Tengo cuenta

:
i

it

12. Lee y marca si tu padre, madre, tutor o la persona a tu cargo
cumple estas afirmaciones

ft
[

=
i

M previenen sobre los riesgios de jugar con apuestas.

Se enfadarian s se enterasen que yo jUego 3 juegos de apuestas.

Aceptan gue yo haga apuestas deporthias.

Si mé pillasen

Considersn que el juego de Spueilas es perjudicial.

Congideran que el jurgo &3 mis divertido cuinda 58 apuesta

alejados del juego de

Si nunca has jugado a juegos de azar, marca esta casl-llﬂy pasa al siguiente bloque de preguntas

13. Cuando has jugado a juegos de apuestas, lo has hecho... Munea

Porque es lo que la mayoria de mis amigo/as hacen cusnda 5 rednen

Para socialiger,

Porgue e3 3igo que hago on ocasiones especiales.

Porque me gusta cdma me hace sentir.

Porgue &5 excitante,

Porque es divertido.

Porque me hace sentir bien.

Porgue me siento con mds conflanza o mis seguro de mi mismo.

Porgue me ayuda cuantdo me sientd nervieso o deprimido.

Para olvidar mis preccupiciones.

Para sentirme major cuando estay de mal humor

Para ganar dinero.

Porgue diafruto pensado qué cosas podria hacer ton o que gane.

Porque sl gant podria cambiar mi estiio de vida.

Si nunca has jugado a juegos de azar, marca esta caslu{]v pasa al siguiente bloque de preguntas

NO

14, ¢ Crees que tienes o has tenido alguna ver problemas con el juego?

15. éHas jugado alguna vez mas dinero del que tendas previsto jugar?

16, ¢Sueles seguir los partidos de futbol en los que has apostado?

17. iTe levantas por la noche 0 duermes menos para seguir los partidos de futbol en los que has
?

18. {Te has sentido wez culpable por jugar o por lo que se te ocurre cuando juegas?

19. ¢Has intentado alguna ver dejar de jugar y no has sido capaz de ello?

nw&mm.--mmumow

21. ¢Has faltado alguna vez a clase para ir a una cass de apuesta (ef. Sportium, Codere, etc.)?

Pigina 418
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22. Por favor, ahora piensa en las personas mds cercanas a tie MOubmauivnge | Selohadichoys | Lohan descubierio

Mi madre.

Mi padre.

Mis amigos intimos.

Mis compafieros de clase.

Mis tutores.

Mi novia/o o persona que me gusta.

Mis profesores.

Si nunca has jugado a juegos de azar, marca esta mliﬂy pasa al siguiente blogue de preguntas

23, LA qué edad jugaste a un juego de azar (por Internet o no) por primera vez?

Antes de los 10 ahos [[] Entre los 11-13 afos Entre los 14-16 ahos Alos 17 ahos Alos 18 afos
24 {Como sueles © apostar? (Puedes marcar mas de una opcidn)

Por internet En un bar En casinos Carias de En administraciones de loteria

25. Al ser menor de edad, {Te dejan apostar en las casas de apuestas como Codere, Sportium, etc.?
Osi [One [ En algunos si y en otros na

Al yer menor de edad no dejan hacer apuestas oficiales, (cOMo apueitas en lat casas de apuestas como Codene, Sportium, etc T
Me identifico falsamente:

A través de perionas que se dedican a recolectsr ¢l dinero de los menores para apostar por elios.

A través de un famifiar mayor de edad

A travis de amigos mayores de edad que me hacen lis apuestas

Atravis de conocidos mayores de edad gque me hacen las apuestas.

. § apuestas o través de un intermadiario, (como haces para cobrar ef premio?
A través de un intermediario que se queda con un porcentaje del premio.

A través de un familiar mayor de edad

A travis de amigos mayores de edad.

A través de conocidos mayores de edad.

Otro (sefala):

CONTINUA EN LA SIGUIENTE PAGINA
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coDIGO: ____
PROVINCIA:

MUNICIPIO:

A continuacion, encontrards una serie de preguntas relacionadas con tu situacion actual, Especifica
tu respuesta marcando con una cruz la respuesta que corresponde; en las respuestas abiertas,
contesta en los espacios destinado para ello.

Las respuestas son andnimas y serdn usadas para el estudio en el que usted estd participando.

iMUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION!

1-Génere: [ Masculine  [Femenino
2.-Edad: _____ (ARos cumplidos)

3.- Pais de nacimi Pais de de tu madre: y de tu padre:

4.+ En qué curso estis actualmente?:

5.« Cudl fue tu nota media en el curso anterior?

Osobresatiente  [INotable  [Jgien [Jaerobase [Osuspenso

.- ¢Cudl es el estado civil de tus padres?

[Ccasados [Jsoheros [JSeparados/Divordados [ Viudo/a [JNolosé

7.~ ¢Con quién vives?

[ mis padres [ mi padre [T Mi madre [ Mi(s) abuelo/als) [ Mits) tiofa(s) [] Centro de Menores [] Owo:
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PRACTICAS INVISIABLES.
ANALISIS DE LA INCIDENCIA E IMPACTO
DEL JUEGO PATOLOGICO EN LAS
TRAYECTORIAS VITALES DE LOS
ADOLESCENTES Y JOVENES.

Centro
Relna Sofia
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