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07
PRESENTACION ' & I

INSTITUCIONAL

UNAD, la Red de Atencidn a las Adicciones, desde
hace casi 40, es una entidad reconocida en el
Tercer Sector por su defensa de los derechos
de las personas con drogodependencias. En los
ultimos anos ha mantenido un trabajo constante
en el ambito de las adicciones sin sustancia.

Concretamente, hemos impulsado la investigacion y la formacién en este campo, dando
respuesta a las nuevas tendencias y fendémenos desarrollados en la sociedad. Ademas,
hemos buscado visibilizar las problematicas de las personas con adicciones sin sustancia
para contribuir a la eliminacion de los estigmas que recaen sobre ellas, especialmente en
las mujeres con adiccion al juego.

De la misma manera, hemos analizado los factores asociados con el juego patoldgico y
puesto en marcha un modelo de intervencidn con perspectiva de género para trabajar con
las adicciones sin sustancia. Ademas de abordar la necesidad de unificar la normativa
existente de cada comunidad auténoma para dar proteccion a la poblacion en situacion de
especial vulnerabilidad, dando recomendaciones y herramientas para las profesionales en
el tratamiento de adicciones por juego.

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad



01. PRESENTACION INSTITUCIONAL

Dando un paso mas, en este 2024 hemos querido poner el foco en investigar sobre juego
patoldgico, centrandonos en la deteccion temprana con perspectiva de género. Con este
trabajo que a continuacion se expone nos acercamos a la realidad de las personas mas
jovenes que viven con esta problematica, comprendemos los factores que les acercan al
juego patoldgico y aportamos el conocimiento necesario para una deteccion temprana.

Quiero agradecer profundamente el compromiso y la dedicacién de todas las personas
profesionales de la Red UNAD que han colaborado en esta investigacién. Gracias a su
esfuerzo, hemos podido desarrollar el trabajo, que nos permitird abordar y entender la
adiccion al juego de una manera mas efectiva y coherente.

A su vez, agradecer al Instituto Deusto de Drogodependencias de la Universidad de Deusto
por ser parte fundamental del equipo investigador. Esta colaboracién con una entidad
educativa de referencia ha sido de suma importancia para dar calidad y rigor cientifico a
la investigacion.

Por ultimo, destacar el compromiso del al Ministerio de Derechos Sociales, Consumo y
Agenda 2030, por financiar la elaboracién de esta publicacion.

Espero que sea una herramienta practica y transformadora que impulse cambios
significativos en nuestra sociedad.

Luciano Poyato Roca
Presidente de UNAD

UNAD
La Red de atencion a las adicciones
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El juego es una actividad que nunca habia sido tan popular, normalizada y tan disponible
como lo es actualmente (Diaz y Pérez, 2021). A pesar de haber sido percibido como un
habito mas propio de personas adultas, el aumento de la implicacion de la juventud en los
juegos de azar es un hecho indiscutible, porque han asumido esa practica como una forma
de entretenimiento (Esber, 2018; Garcia et al, 2016) y de disfrute de su tiempo libre, es
decir, muy ligada a su ocio (Calado et al., 2017). Los juegos de azar implican una inversion
economica y, en ese sentido, aunque la practica se inicie de una manera ludica, no esta
exenta de riesgos y de generar diferentes problematicas a corto, medio y largo plazo
(Jauregui y Estévez, 2021).

Cuando estos problemas se manifiestan a edades tempranas, la salud mental, emocional
y social de los chicos y chicas se ve afectada, también su rendimiento y ajuste escolar. En
esta etapa evolutiva, donde es habitual experimentar con otras conductas de riesgo, se ha
hallado que los problemas de juego correlacionan de forma estadisticamente significativa
con el consumo de sustancias (Lifiero, 2023) y con la mayor probabilidad de obtener un
diagndstico de trastorno por juego en la edad adulta (Rubio, 2018); de ahi la necesidad de
desarrollar una deteccion temprana de esta problematica con herramientas que permitan
identificar las caracteristicas, motivaciones, circunstancias y preferencias diferenciales
entre chicas y chicos en torno al juego y sus consecuencias. Sélo de esta manera sera
posible disefiar programas de prevencion que respondan a las distintas realidades que
rodean las conductas de unas y otros.

En Espafia, a pesar de la gran demanda de intervenciones preventivas, la puesta en marcha
de programas escolares para la prevencion del abuso del juego es reciente y todavia no
se dispone de demasiada evidencia sobre su eficacia (Irles y Perona, 2019). Sin embargo,
la experiencia proveniente de un ambito con mas recorrido en la prevencién de conductas
problematicas en la juventud, el de las drogodependencias, confirma que los recursos
preventivos que han incluido en su evaluacion el efecto del género corroboran la existencia
de desigualdades y situaciones de vulnerabilidad especificas que restan efectividad a los
programas cuando en su disefio no se contempla la perspectiva de género (Rodriguez,
Fontanil et al., 2021).

En este sentido, este estudio se propone identificar los aspectos diferenciales que deberian
incluir las intervenciones preventivas sobre el juego a fin de resultar eficaces para ambos
Sexos.

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad



02. INTRODUCCION

El estudio se enmarca en la linea de investigaciones de las adicciones sin sustancia de
UNAD, y en concreto en su Plan Estratégico 2022-2025, objetivo 1.1. “Generar conocimiento
sobre temas clave en el campo de las adicciones y su prevencidn que tienen un alto impacto
social y sobre los que es fundamental sensibilizar, posicionando la causa y la imagen de
entidad de UNAD en sus grupos de interés”; linea de accion 2 “Desarrollo y difusion de
estudios de investigacion tematicos de interés social”.

El documento se estructura en los siguientes apartados tras la introduccion. Primero,
se desarrolla el marco tedrico que ha sustentado la investigacién. Segundo, se exponen
los objetivos y la metodologia implantadas en el proceso de investigacion. Tercero, se
presentan los resultados obtenidos de forma detallada. Por dltimo, se cierra con un
apartado conclusivo y se complementa con anexos relativos al estudio.

UNAD
La Red de atencion a las adicciones

13



ESTUDIOS E INVESTIGACIONES UNAD




UNAD
La Red de atencion a las adicciones



16

ESTUDIOS E INVESTIGACIONES UNAD

1. Acercamiento al objeto de estudio

Actualmente, poner el foco de estudio sobre chicas y chicos jovenes se hace especialmente
necesario por el evidente incremento de su participacion en actividades de juego en las
dltimas décadas (De la Fuente, 2023; Frisone, 2020; Estévez et al, 2022; Arostegui et al,
2021) y por la creciente asimilacién de las tasas de juego entre chicas y chicos (McCarthy
et al., 2023), con la consecuencia légica del ascenso del volumen de quienes en esa etapa
evolutiva ya han llegado a desarrollar conductas de riesgo, problematicas o patoldgicas
con relacién a esa practica (Garcia-Ruiz et al. 2016). La deteccién precoz de las conductas
que pudieran apuntar al desarrollo de una practica problematica resulta esencial para
prevenir y minimizar los dafios que pudieran haber comenzado a acusarse (Sideli et al.
2018).

En la misma linea, Secades-Villa et al. (2016) afirman que el juego se ha convertido en uno
de los comportamientos adictivos mas frecuentes entre la juventud y coinciden en que
comprender los factores de riesgo asociados a esa practica en la poblacién mas joven
tiene importantes implicaciones preventivas y asistenciales.

La comprension de los factores que contribuyen al inicio, mantenimiento y desarrollo de un
trastorno de juego proviene de la investigacion que durante mucho tiempo ha sido opaca
a la edad, pero también al género, o lo que es lo mismo: que ha prestado escaso interés
a las diferencias y similitudes relacionadas con el género a la hora de jugar, desarrollar
una adiccion y analizar las consecuencias que genera el habito (Buja et al., 2022), y
especificamente con relacion a las y los mas jovenes.

Actualmente se demanda que la investigacion se disefie y desarrolle para proveer analisis
separados de hombres y mujeres y chicas y chicos jovenes, identificando asi los factores
diferenciales que derivan de la cuestion de género y edad, todo ello a fin de potenciar
estrategias preventivas, de reduccion de riesgos y asistenciales, adaptadas para unos
y otras (Svensson, 2013). Igualmente, la aplicacion de ese enfoque en el estudio de los
factores de riesgo que intervienen en uno y otro caso también permitira a nivel comunitario
la adaptacion de las camparias de salud publica adecuadas y adaptadas a la poblacion
destinataria joven, con mensajes en los que puedan verse o sentirse representadas/os
(Hing et al., 2016).

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad



03. MARCO TEGRICO

1.1. La investigacion en torno al juego

Hasta hace pocos afios, el mayor esfuerzo investigador en torno al juego se ha concentrado
en la poblacién que mostraba mayor prevalencia de esa conducta, los varones adultos
(McCarthy et al., 2023) y en identificar los factores de riesgo que incidian en el desarrollo
de su conducta adictiva. Sin embargo, esa eleccion ha afectado negativamente a otros
grupos poblacionales que también jugaban de forma problematica, aunque no con tanta
prevalencia, las mujeres adultas y de mediana edad, o quienes se han sumado recientemente
con fuerza a esta practica, adolescentes y jovenes, siendo los chicos quienes también en
este caso muestran tasas de juego mas altas que las chicas.

Con respecto al panorama cientifico resulta evidente la desproporcion de la literatura
desarrollada sobre varones adultos jugadores (Estévez et al., 2022), en comparacién con
los estudios realizados sobre las mujeres y el juego (Estévez et al., 2023) y los factores de
riesgo diferenciales que inciden en su ludopatia (Rius et al., 2021; Jiménez, 2020).

Sin embargo, suele ser habitual cometer el error de confundir la incorporacion del enfoque
de género con tomar como objeto de investigacion a las mujeres. Para ejemplificar que
se trata de un estudio sobre mujeres y juego de azar, creemos interesante exponer los
hallazgos al respecto que aportan sendos articulos de Palmer du Preez et al. (2021ay b).

Este equipo revisd 100 articulos sobre el juego que desarrollaban las mujeres. A partir de
esarevision confirmaron que podrian establecerse tres categorias de mujeres jugadoras. En
primer lugar, situaron a las “Mujeres de riesgo”, que parte del hecho de que ser mujer entrafia
un “riesgo especial de sufrir dafios por el juego” (Ibid:327), puesto que las mujeres participan
en juegos de azar mas continuos que resultan a la larga mas riesgosos. Otros elementos
que identifica esta linea de investigacion, basada principalmente en la preponderancia
de los aspectos individuales o personales de las mujeres que juegan, responsabiliza a
la madre jugadora de las experiencias de abandono infantil que sufren hijos e hijas y del
abandono de sus roles en el hogar también. No existen estudios similares centrados en los
padres que juegan y en cdmo esto afecta a sus responsabilidades parentales y familiares.
La idea que subyace a partir de esta categoria refuerza los estereotipos de género, lo que
puede afectar negativamente al trato que la sociedad les dispensa a las mujeres afectadas
por un trastorno de juego de azar.

La segunda categoria sigue poniendo el foco del problema del juego en aspectos
individuales, pero en este caso en los aspectos emocionales de las mujeres que juegan.
Se trata de las denominadas “Mujeres vulnerables” (Ibid:328), que juegan para escapar de
emociones negativas como el estrés. A partir de dicha interpretacion las intervenciones
pasan por centrarse en el trabajo sobre la dimensién emocional que fomenta el juego en
ellas. A juicio de Palmer du Preez et al. (2021a), estas intervenciones también refuerzan
estereotipos que vinculan la feminidad con la debilidad y la vulnerabilidad.

UNAD
La Red de atencion a las adicciones
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Sélo unos pocos estudios de los 100 analizados adoptaron un concepto de salud amplio,
integral, que permitié corroborar que los contextos sociales y culturales afectan al juego
de las mujeres o que las practicas y los entornos de juego siguen normas de género.
Mencionan a modo de ejemplo la comercializacion de algunas actividades de juego como
“mads apropiadas” para mujeres comparadas con otras. En Australia, por poner un ejemplo,
se comercializa la practica de juegos de azar de las mujeres en lugares como hipéddromos
o canédromos y/o casinos, calificando esta conducta como una practica segura, femenina
y glamurosa.

Asipues, en general, |la mayoria de los estudios sobre el juego de las mujeres y sus riesgos se
ha centrado en las caracteristicas individuales de las mujeres que juegan, evitando analizar
la situacion social y relacional de su juego y el dafio que genera este comportamiento en
sus propias vidas, mas alla de considerar los que supone para “otros” (Palmer du Preez,
2021b). Esto perpetia estereotipos de género poco Utiles para el disefio de las posibles
intervenciones que pudieran aplicarse a partir de la consideracion de los efectos de los
factores sociales de riesgo inscritos en el problema, como las construcciones sociales de
género, la influencia de la publicidad o la comercializacion de los juegos y los beneficios
que los gobiernos reciben a partir de este negocio (ibidem).

En definitiva, Palmer du Preez et al. (2021a) realizan un andlisis feminista postestructural
acerca del posicionamiento de las mujeres que juegan desde la literatura que las toma
como objeto de estudio. Sefialan que las expectativas sociales y culturales afectan
a la forma en que la ciudadania interpreta el juego de las mujeres, y en consecuencia,
condiciona la oferta sanitaria que se les dispensa, toda vez que los prejuicios sociales de
género se reflejan en los sistemas de salud, determinando la calidad de la atencion que
reciben hombres y mujeres.

El equipo investigador sugiere mantener actitudes criticas de género a la hora de leer y
producir literatura cientifica sobre las mujeres y el juego; una sugerencia a la que Merkouris
et al. (2016) afiaden la necesidad de realizar mas investigaciones desde una perspectiva
de género para mejorar los enfoques de prevencion e intervencion. Svensson et al. (2013)
resaltan que esa escasez de investigacion y la obligada inclusion del enfoque de género en
el analisis de los problemas sociales sugiere la necesidad de desarrollar preferentemente
investigacion cualitativa al respecto.

Volviendo a la poblacion objeto de estudio, otros grupos también se ven afectados por
la menor literatura existente respecto de sus practicas de juego. En este caso se trata
de la juventud, cuya relacion con el juego de azar ha comenzado a generar cierta alarma
social (Macia et al., 2023) y sobre la que existe menor conocimiento acerca de los factores
que inciden en el inicio y la progresion del juego en estas etapas o los que identifican
los elementos que han mediado en el desarrollo de un juego de riesgo, problematico o
patoldgico (Ubillos et al., 2022).

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad
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La necesidad de poner el foco de estudio en esta franja etaria resulta especialmente
necesaria porque, de facto, entre lo publicado si se confirma que la dinamica de las
conductas adictivas a esa edad tiene caracteristicas Unicas respecto de otros grupos
de edad superiores, y porque los resultados hallados respecto del juego sobre varones
adultos no son generalizables a la juventud que juega (Frisone et al., 2020), incluso cuando
las muestras corresponden a varones adolescentes o jovenes.

Sin embargo, si cabe identificar un grupo en mayor situacion de desventaja en cuanto a la
produccion de conocimiento al respecto, es el de las mujeres mas jovenes, sobre quienes
“rara vez” se han considerado sus distintas experiencias de juego (McCarthy et al., 2023:1)
cuando, de hecho, la participacion de las mujeres mas jovenes en el juego ha cambiado
en las ultimas décadas debido a una variedad de factores socioculturales, ambientales y
comerciales (Shead et al., 2011).

En definitiva, cabria afirmar que el juego de las chicas ha estado al margen de la mas
limitada produccion académica del juego adolescente y joven (Macia et al., 2022; Huic
et al., 2017); una decisién con graves consecuencias, puesto que los datos de algunas
investigaciones longitudinales sugieren que las chicas que muestran problemas con el
juego durante la adolescencia siguen siendo jugadoras problematicas en la edad adulta
(Winters et al., 2002), o que el género afecta a la prevalencia y frecuencia de juego, a
la comorbilidad con otros trastornos, a las actitudes, motivaciones y a los estigmas
asociados (Ortiz et al., 2022); asi como que las variables que median en la progresion y
gravedad del juego patoldgico estan fuertemente relacionadas con el género (Jiménez-
Murcia, et al., 2020).

La ausencia de investigacion sobre chicas jovenes jugadoras ocasionales, habituales,
de riesgo o problematicas impide disefiar programas de prevencion que incorporen las
caracteristicas de su juego, sus razones, circunstancias o los diversos factores de riesgo
diferenciales que, por razén de género, resultan mas determinantes en el desarrollo de su
trastorno. Wenzel y Dahl (2009) confirmaron que también existen diferencias de género en
las consecuencias del juego y en las necesidades asistenciales de chicas y chicos con un
diagndstico de juego patoldgico.

Es muy complicado encontrar bibliografia, a nosotras nos pasa. Lo que pasa que si que es verdad que
en la Fundacidn, en la propia Fundacion Atenea tenemos un departamento de investigacion y se hacen
muchas investigaciones, todas con perspectiva de género, para poder extraer nuestros datos, los de
las propias intervenciones también, porque si que es verdad, que es lo que decimos, que a nivel de
bibliografia es muy complicado (Grupo de profesionales).
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Con todo, parece clara la necesidad de disponer de un panorama completo del estado
actual de la cuestion, integrando las perspectiva etaria y la de género para garantizar la
equidad en el dmbito de la salud. A través de la investigacidn, se busca conocer la situacion
en torno al juego de toda la poblacion, incidiendo en las poblaciones menos estudiadas
que, como ya se ha sefialado, son las mujeres de edad media y adulta (Rohlfs et al., 2020),
la juventud en general (Buja et al., 2022) y las chicas adolescentes en particular (Desai y
Potenza, 2008; Jackson et al. 2008).

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad
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2. El marco de estudio

Al igual que en la investigacion publicada en 2021 (Aréstegui-Santamaria, Martinez-
Redondo y Moro) sobre juego, juventud y género, en ésta, donde participan personas que
formaron equipo en 2021, también se adopta el Modelo tedrico de Factores de Riesgo y
Proteccidn, infinitamente enriquecido gracias al Paradigma de Género que también incluyé
aquel. Desde ahi, el género no sélo se interpreta como factor sociocultural de riesgo sobre
cualquier conducta de salud, sino que, como paradigma, amplia el disefio, la metodologia,
el analisis e interpretacion de los datos hallados para formular estrategias preventivas y de
reduccion de riesgos y dafios mas adaptadas a la poblacién destinataria.

Siguiendo también el mismo punto de partida del primer estudio, ya que la poblacion sobre
la que se dirige el foco sigue siendo en este la adolescencia y juventud y su relacién con
los juegos de azar, atendiendo en todo momento a los ejes de interpretacion provenientes
de la edad y el género, este estudio pretende conocer los factores de riesgo que inciden en
el desarrollo de una conducta que inicialmente se practica de forma recreativa, pero que
puede avanzar en intensidad y frecuencia y acarrear consecuencias que van a afectar a
esta poblacion.

Se desea también obtener informacion sobre las experiencias de juego de las chicas
jovenes, diferentes a las de sus homoélogos varones, de quienes hay mas informacion. Y
ello porque las encuestas epidemioldgicas las sitian en constante incorporacion al juego
de azar o con tasas de participacion similares en algunos casos, sin que los recursos de
prevencion selectiva e indicada, o recursos asistenciales, las hayan recibido.

Si bien es cierto que la mayoria de la juventud juega sin consecuencias, algunas personas
desarrollan un juego de riesgo o problematico y pocas llegan a la patologia que describe el
DSM-V (APA, 2013) como trastorno adictivo, las encuestas, como se ha mencionado, nos
habrian situado en un escenario de alarma para chicos y chicas jovenes. Pero, asi como
ellos pueden estar recibiendo atencidn preventiva en dispositivos especificos, apenas se
les conoce a ellas en esos mismos recursos. En este sentido nos gustaria dar respuesta
a las preguntas ;donde estan ellas? ;como juegan? ;por qué? ;qué hace que no lleguen a
los dispositivos?

En la tesis de Barroso (2003) se afirma que, a pesar de presentar la juventud,
proporcionalmente, mayores problemas relacionados con el juego o encajar en mayor
medida en los criterios de juego patoldgico, es el grupo etario menos representado en los
dispositivos asistenciales. Y si a eso le sumamos una menor incidencia de juego femenino,
se encuentran serias dificultades para recabar los testimonios de las chicas que juegan y/o
han desarrollado algun problema por esa practica. No estan en los recursos de tratamiento.
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Esas preguntas se integran junto a otras a las que se pretende dar cuenta en este estudio
en el que el objetivo es identificar los factores que ponen en riesgo a unas y otros para, en
dltima instancia, evitar la evolucion hacia practicas probleméticas o patoldgicas y evitar
asi las consecuencias dafinas derivadas de los juegos de azar.

El primer concepto a considerar es el de la identidad, una construccion evolutiva que se
da en un proceso de socializacién permanente, pero especialmente significativo en la
adolescencia. De hecho, los contenidos de laidentidad masculina y femenina se transmiten
y subjetivan a través del proceso de socializacion que se desarrolla en esa etapa en la que,
sin duda, las practicas y el contexto social y cultural van a resultar determinantes. Al final
del proceso se espera alcanzar un ajuste entre lo que la persona percibe ser, lo que otras
personas perciben que es y lo que esperan de ella.

Los atributos sexuales estableceran una serie de mandatos o roles diferentes para hombres
y mujeres con un marcado caracter jerarquico’ en dichas asignaciones: el género.

En el proceso identitario participan multitud de factores de indole bioldgica, individual y
relacional, como los provenientes de los contextos familiar, educativo y del grupo de iguales,
creando una persona unica, pero en cierta medida predecible respecto del desarrollo de
algunas conductas. Preverlo es posible a partir del estudio de la influencia reciproca e
interactiva que ejercen algunas variables, de tal manera que la presencia de algunos de
esos factores internos y/o externos a la persona pueden aumentar la probabilidad de que
se produzca un determinado comportamiento nocivo o de riesgo, como es en este caso el
juego de riesgo y problematico, toda vez que otras combinaciones de factores y variables
externas o internas actuarian en sentido contrario, o sea, protegiendo a la persona del
desarrollo de dichos habitos.

Desde este paradigma explicativo que brinda el modelo de los factores de riesgo y
proteccion, se asume por parte del equipo investigador que el género constituye un factor
de riesgo social para las mujeres, por cuanto que esas expectativas sociales construidas a
partir de la diferencia sexual las sittan en un lugar subordinado. El género, ademas, al ser
un elemento que se inscribe en la subjetividad, genera identidad y afecta al comportamiento
de chicos y chicas en un momento evolutivo de especial vulnerabilidad como es la
adolescencia y juventud, marca el proceso de socializacion en el que se asumen formas
diferentes para ellas y ellos a la hora de representarse, valorar y actuar en el mundo.

Por su parte, resulta frecuente utilizar el modelo de factores de riesgo y proteccion
(Clayton, 1992) en el ambito de las adicciones (Gonzélez, 2022; Frisone, 2020; Arostegui
et al, 2021; Martinez et al., 2018; Garcia del Castillo, 2015; Laespada et al., 2004), para el
disefio de programas preventivos dirigidos principalmente a la juventud en situacion de

1 Con una sobrevaloracién de lo masculino sobre lo femenino, que ademas queda situado como la referencia
neutral de comportamiento (en tanto que es “lo valorado” socialmente).
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mayor vulnerabilidad o riesgo (Martinez et al., 2018; Garcia del Castillo, 2015; Laespada et
al., 2004).

En esencia, un factor de riesgo es una caracteristica interna y/o externa a la persona, cuya
presencia aumenta la probabilidad o la predisposicion de que se produzca un determinado
fendmeno. Los factores de riesgo interactian entre si influyéndose y son de caracter
probabilistico, es decir, su presencia aumenta la probabilidad de que se dé una conducta
(Laespada et al, 2004).

Esos factores los clasifica Cayton (1992) en tres categorias y aparecen sintetizados en el
estudio de Laespada et al. (2004) y Pefafiel (2009), pero sin contemplar el género como el
elemento de diferenciacion y subordinacién que contiene para las mujeres y que realmente
influye en todas las dimensiones mencionadas.

En este momento se presenta, grosso modo, esta breve nota para partir de una referencia
comun.

Factores de riesgo individuales: Hacen referencia a las caracteristicas internas de la
persona, a su forma de ser, sentirse y comportarse. La edad, el sexo, su identidad de género,
la personalidad, los recursos sociales de que dispone la persona, sus actitudes, valores,
la autoestima, el autoconcepto y el autocontrol, la percepcion de riesgo, las habilidades
sociales etc. conforman una persona Unica.

Factores de riesgo relacionales: Son aquellos aspectos relativos al entorno mas préximo de
la persona. La interaccion especifica que desarrolla con la familia, las amistades, el ocio
que disfruta, el manejo del dinero, otros referentes y el contexto escolar principalmente.

Factores de riesgo sociales: Hacen referencia a un entorno social mas amplio, de nivel
macro. La estructura econémica, normativa, la accesibilidad al consumo (oferta), la
aceptacion social del mismo, la publicidad y los medios de comunicacion, asi como las
costumbres y tradiciones de un contexto, imprimen unas caracteristicas que diferencian
a unas culturas de otras, o a momentos histéricos diferentes de una misma cultura, y por
tanto afectan a la conducta de la persona que convive en ellas.
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3. La terminologia relacionada con el juego juvenil y
las dificultades que genera esta cuestion

Hasta hace pocos afios la terminologia asociada al juego de las personas adultas apenas
disponia de términos conceptuales distintivos de las diferentes etapas de desarrollo de
la problematicidad. Se hablaba principalmente de hombres adultos a los que se atendia
terapéuticamente cuando desarrollaban una ludopatia. No se contemplaban en la misma
medida que hoy, intervenciones intermedias entre el juego social y el patolégico, luego,
la representacion de los estadios del desarrollo del juego podria ser la de dos puntos
en sendos extremos (normalidad y ludopatia) conectados por una linea. Y aunque la
investigacion identificaba ciertos factores de riesgo mas o menos comunes que aparecian
en ese itinerario, la importancia se situaba en ultima instancia en la ludopatia.

Culturalmente la actividad de juego ha sido una conducta estigmatizada, como la del
consumo de drogas. De hecho, el trastorno por juego de apuestas, como actualmente se
denomina a un fenémeno con entidad nosoldgica propia, antes de la publicacion del DSM-V
(APA, 2013) estuvo integrada en el epigrafe de los Trastornos de control de los impulsos,
para pasar a partir de esa fecha a formar parte del epigrafe de los Trastornos relacionados
con sustancias y trastornos adictivos.

La terminologia, por lo dicho, tiene una importancia que va mas alla de la utilizacion de
tal o cual palabra, por el significado que encierra el término escogido. La denominacion
Trastorno, esta relacionado con el contexto sanitario, con la enfermedad mas que con
el ambito moral tradicional desde el que se ha contemplado, por lo que quienes padecen
esta afeccion, al menos en el ambito de las adicciones con sustancia, ya no tiene un vicio
sino una enfermedad. No son drogadictas/os en términos de identidad, sino personas que
en un momento de su vida han tenido un trastorno por uso de drogas. Todo ese recorrido
terminoldgico que también es conceptual e ideoldgico progresivamente va contribuyendo,
aunque muy lentamente, a la desestigmatizacion de estas personas.

De hecho, el acceso masivo a la préctica de juego va retirando el estigma social que le ha
acompafiado anteriormente (Goffman, 1970).

Lo cierto es que el recorrido histérico y cultural relacionado con el problema de las drogas
no es idéntico al del juego, pero con el tiempo sera muy probable que tampoco se hable de
luddpatas sino de personas afectadas por un trastorno por juego de azar.

Siguiendo con la importancia de la terminologia resulta evidente que estas ultimas
generaciones de jovenes y adolescentes han crecido en una sociedad en la que los
juegos de azar estan ampliamente aceptados, muestran una enorme diversificacion y
son considerados actividades de ocio y entretenimiento (Derevensky y Gilbeau, 2015). La
juventud no percibe riesgo alguno a la hora de participar, porque la representacion de la
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que disponen sobre /a persona luddpata no les representa. La juventud no relaciona su
juego con la ludopatia ni con posibilidades de llegar a ella: primero porque la suya es una
conducta normalizada y visible, segundo porque piensan que el Unico riesgo que corren
es econdmico y que, manteniendo ciertos limites de gasto, no hay problema alguno, y
finalmente creen que para llegar a ser adicta/o hay que dedicar mucho tiempo al juego
(Montafiés, 2023).

Si, vamos viendo cémo ha ido evolucionando el jugador, nos estamos encontrando cosas muy
diferentes... y si no nos bajamos a su terreno y sequimos tirando de manuales que ya estan hechos...
al final te das cuenta de que tenemos que empezar. Entonces, a lo mejor no es tanto buscar estudios,
buscar tal, porque no lo vamos a encontrar, porque si partimos de la base de que desde los 18 tu no
puedes entrar, carifio mio, ya no va a haber base. Porque entonces tendriamos que estar reconociendo
que estas personitas estan entrando. Entonces, yo creo que, desde ahi, estaria bien el empezar a
crear, el empezar a crear cosas. Y desde ahi no solamente centrarnos en el perfil del jugador. Claro,
si yo le paso a un sefior como mi padre, con 60 afios, el perfil de jugador es una cosa, si se lo pasa
un crio de 15, es otra. Y yo creo que muchas veces los profesionales no estamos formados (Grupo de
profesionales).

La o el luddpata, considera la juventud, son personas mayores, adultas, con un aspecto
prototipico muy alejado del suyo. Son personas, eso si, estigmatizadas, incluso agresivas,
con razones para jugar derivadas de problemas complicados que quedan muy lejos de su
realidad. Al preguntar a las y los entrevistados jovenes por el proceso que lleva a esas
personas a esa situacion, mantienen la misma idea expresada anteriormente, la de la
existencia de dos polos opuestos, o lo que es lo mismo, la ausencia de grises entre el juego
“normal” y la ludopatia, como se podra comprobar en los testimonios que se presentaran
en el andlisis del discurso.

Sin embargo, las preocupaciones que ha generado el incremento del juego entre
adolescentes y jovenes ha alentado el estudio de esta practica para caracterizarla como
el fendmeno claramente diferente que es en la actualidad, tanto con relacién al que venia
dandose en otros momentos histdricos anteriores (en cuanto a diversidad de opciones,
finalidad del juego, etc..), como por las personas que lo protagonizan, también distintas a
las habituales hasta hace no tantos afios (Gupta y Derevensky 2014).

Enlo que atafie a este estudio es interesante y necesario identificar y visibilizar las diversas
etapas de juego en las que se sitda la mayoria de las personas jovenes, antes de que un
minimo, pero suficientemente relevante nimero, desarrolle un patrén de juego patoldgico.
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Y todo ello por la importancia que suponen estas nociones para la tarea de prevenir la
adiccion, ya que se identifican indicadores propios en cada momento del desarrollo del
juego. Desde una perspectiva clinica, identificar subgrupos basados en caracteristicas
distintivas puede ayudar a avanzar en las estrategias de prevencién (Rahman et al., 2012).

A juicio de Chalmers et al. (2006) es relativamente reciente la investigacion que se centra
en lograr una mejor comprension de los cuatro grupos de adolescentes que se consideran
en su articulo, en relacién con su participacion en el juego;

a. adolescentes que no juegan,

b. adolescentes que juegan a un nivel no problematico,

c. adolescentes que juegan a un nivel de riesgo y

d. adolescentes que juegan a un nivel de alto riesgo/problemético

Afirman que los factores que intervienen en cada nivel de riesgo son diferentes, distintos
y que seria importante identificarlos para una mejor comprension de los problemas con
el juego y para disefiar programas de intervencion temprana mas eficaces. A eso hay que
afiadir las diferencias de género relacionadas con los problemas con el juego y que, a tenor
de lo que expresan, no queda claro si los predictores de la participacion en el juego en la
clasificacion dada son similares para adolescentes varones y mujeres.

Trabajamos incluso la terminologia y actuamos desde el propio riesgo. Hay cosas que son mds
evidentes, pero nosotras trabajamos la parte que es menos evidente; que son los inicios, que son
los indicadores de riesgo, [...] Entonces, es stper importante que puedan identificar cudles son los
indicadores de riesgo, las sefales de alarma, para que podamos evitar cuanto antes la conducta ;no?
Siempre hablamos de prevencién como anticipacion (Grupo de profesionales).

Asi, para partir de un consenso respecto de los conceptos clave en este estudio y que
representan mejor las diferentes etapas de la problematica de la poblacion joven enrelacion
con los juegos de azar, el equipo investigador ha adoptado la propuesta que Maurage
et al. (2020) proponen para caracterizar las etapas en las que se sitia la mayoria de la
juventud, pero en su caso respecto del consumo de alcohol, y ello porque en ocasiones
ambas conductas se practican simultdneamente.

La equiparacion de medidas respecto de dos conductas diferentes (uso intensivo de
alcohol y juego de riesgo), sobre las que hay evidencias de correlacion (Maurage et
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al., 2018), parte por un lado de la constatacién de que el juego de riesgo y el consumo
excesivo de alcohol sigue patrones similares, y por otro, de la evidencia de que las tasas
de prevalencia de ambas conductas (de forma conjunta o separada) es notablemente mas
elevada entre la poblacién adolescente y joven que entre personas adultas (Garcia et al.,
2016). De hecho, en la etapa adolescente, la dindmica del control de impulsos, la asuncién
de riesgos y las conductas adictivas parecen tener caracteristicas nicas con respecto a
otros grupos de edad (Frisone et al., 2020).

El mencionado equipo establece diferentes factores implicados en el consumo recreativo,
el consumo de riesgo y el consumo problematico de alcohol antes de llegar al diagndstico
del trastorno por uso de drogas. La traslacion al juego hablaria de la practica recreativa del
juego, el desarrollo de un juego de riesgo que posteriormente podria resultar problematico
(en algunos articulos equiparan los términos) hasta llegar a lo que se conoce popularmente
como ludopatia, pero que en términos diagnosticos clinicos se denomina trastorno por
juego de azar.

El interés de los autores del articulo fue operativizar y caracterizar el consumo de alcohol
de la juventud, ya que, como en el caso del juego, en la poblacion joven no sigue los
mismos patrones que en otros momentos del desarrollo. En esta tarea identifican una
serie de indicadores dtiles para valorar la evolucion del consumo/juego en funcion de las
consecuencias o problemas que acarrearia esas practicas.

En cuanto al juego, las primeras apuestas, frecuentemente de caracter recreativo, no suelen
tener consecuencias (aunque si pueden incidir notablemente en la intensificacion del
juego cuando en esos primeros contactos se obtienen ganancias, tal y como se analizara
posteriormente).

El aumento de la frecuencia e intensidad del juego, hasta establecerse como un patron
continuo que lleve posteriormente a que la persona pueda llegar a ser diagnosticada
clinicamente se presenta ahora, no como dos puntos entre la nada y el todo, sino como un
continuum en el que se van experimentando mas o menos problemas, de mayor o menor
gravedad, en pocas, algunas o bastantes dimensiones de la vida de la persona y que
pueden llegar a interferir en mayor o menor medida en su vida cotidiana.

Entre la poblacion joven el nimero de personas que alcanzan el mencionado diagndstico
son pocas, pero suficientemente importantes y significativas. El resto, la mayoria, se
desenvuelve entre el juego recreativo, el riesgo y la problematicidad en funcion de
parametros como por ejemplo la mayor o menor dificultad para limitar el dinero y/o el
tiempo dedicado al juego, o la intensidad y nimero de consecuencias adversas que
experimentan en dimensiones como la académica, la relacional, la econdmica y familiar,
por poner algunos ejemplos, pero no llegan a cumplir con los criterios del DSM-V de
Trastorno del Juego.
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En esta misma linea, Haren (2015) podria ejemplificar a esa mayoria que juega de forma
problemdtica como personas cuya conducta conlleva consecuencias negativas y una
posible pérdida de control. Por ejemplo, a menudo gastan por encima de su limite, apuestan
para recuperar dinero y sienten estrés o emociones negativas asociadas a sus practicas de
juego que impactan sobre su salud (Sulkunen et al., 2021).

Echeburia y Corral (1994) hace ya 30 afios, explicaron que cualquier comportamiento
normal o saludable puede convertirse en problematico cuando sus niveles de frecuencia,
intensidad o interferencia en las relaciones significativas de la persona, como son la familia,
el trabajo o el grupo de iguales, le resultan incontrolables. De tal manera, y como expresa
Goodman (1990), lo que define la conducta adictiva no es el tipo de comportamiento en si
mismo, sino sus niveles de interferencia con la vida diaria de la persona.

El titulo de este apartado hacia referencia a la terminologia y las dificultades en torno a
los conceptos manejados. Esas dificultades provienen, como confirman los testimonios
de las profesionales participantes en el estudio, desde algunos recursos que sélo estan
disponibles si la persona en cuestion presenta los criterios que conforma el Diagnéstico
del DSM-V (APA, 2013) sobre trastorno de juego, no cuando se halla en ese espacio de
problematicidad, pero no cumple con los criterios de tal diagndstico y que, por otra parte,
es donde se ubica la mayor proporcion de juventud que practica juegos de azar.
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4. El modelo de los factores de riesgo y proteccion:
clasificacion

Tal y como se ha sefialado en el marco de andlisis y acorde con el modelo de factores
de riesgo y proteccion, existirian tres categorias de factores relacionados con cualquier
conducta social, en este caso el juego: factores de riesgo y proteccion de caracter
individual, de cardacter socio relacionales y los factores sociales a un nivel mas distal o
macro. Entre los posibles, a través de una metodologia inductiva, se han seleccionado los
siguientes:

4.1. Factores de riesgo individuales: Los sesgos cognitivos

“(.....) Latipica supersticién del jugador no es sino la forma tangible e individualizada, y por
tanto también infantil, de este esquema profundo y omnicomprensivo de su vida, a saber:
que en el azar existe un sentido, que en él habita algun significado necesario, aunque no
sea necesario segun la légica racional” (G. Simmel, 1982:13, En Barroso, 2003).

Entre los factores de riesgo individuales ocuparian un lugar importante los sesgos y
distorsiones cognitivas, los mitos y supersticiones y las creencias erréneas en torno a la
realidad relacionada con los diversos juegos de azar. Ademas, se ha demostrado que las
distorsiones cognitivas entre la juventud escolarizada son un factor de riesgo importante
para el desarrollo de problemas con el juego (MacKay y Hodgins, 2012) y elementos clave
para diferenciar a las personas que tienen problemas con el juego de las que no lo tienen
(Mafioso et al., 2004).

Pese a derivar de un procesamiento de la informacidn parcial o erréneo por parte de la
persona, los mitos en torno a los juegos de azar estan muy extendidos y se comparten
entre personas que juegan y también entre las que no juegan, aunque aparecen en mayor
medida entre quienes lo hacen de forma problemaética. Ciertas creencias sobre los juegos
de azar constituyen auténticas representaciones colectivas sobre este tipo de juegos,
sobre la suerte y sobre el azar (Barroso, 2003).

Fernandez-Montalvo et al. (1996) observaron que un importante porcentaje de personas
sin problemas de juego contestan afirmativamente a items referidos a la influencia de la
habilidad en el juego, la suerte o la posibilidad de predecir los resultados de este. Labrador
et al (2021) sefialan que pueden encontrarse estos sesgos y distorsiones cognitivas entre
jovenes que no juegan, aunque crecen a medida que aumenta su participacion en el juego
y, por ende, adquieren una mayor probabilidad de experimentar problemas relacionados
con esa practica.
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Sefialan Estévez et al. (2021) respecto de la juventud, que las cogniciones de las personas
que juegan resultan un importante eje interpretativo para identificar el juego problematico.
El mantenimiento de sesgos o distorsiones en esa dimension explica la vulnerabilidad
de una persona para desarrollar problemas de juego, no por si mismas, sino cuando se
combinan con otros elementos de vulnerabilidad o riesgo en el ambito individual. Dicho
de otra forma, un menor nivel de sesgos cognitivos se asocia a una mejor concepcion del
azar, a la imposibilidad de predecir resultados y a un mayor abandono del juego (Labrador
etal., 2020).

Las distorsiones cognitivas pueden contribuir a la comprension de este tipo de adiccién.
Los sesgos cognitivos se construyen al reducir una gran cantidad de informacion disponible
para procesar cognitivamente tareas, lo que puede conducir a conclusiones distorsionadas
de la realidad (Labrador et al., 2021).

En 2022, Ubillos-Landa et al., procedieron a la validacion espafiola del “Gamblers Belief
Questionnaire (GBQ)" que mide distorsiones cognitivas relacionadas con los problemas
de juego. Como la muestra que participé en la validacion fueron 515 jévenes de entre
16-24 afios, mas que la validacion, nos interesa mostrar los items o creencias que mas
se manejan en esta etapa evolutiva. En el articulo se parte de que un mayor nivel de
distorsiones cognitivas se asocia a una mayor probabilidad de mantener practicas de
juego de riesgo o problematico.

Sin tratar de mostrar aquilos 15 items sobre los que indaga el cuestionario, si consideramos
atil, porque se reconocerdn en los testimonios aportados, algunos de ellos: a) Mis
conocimientos y habilidad en el juego contribuyen a la probabilidad de ganar dinero; b) Mis
elecciones o acciones afectan el juego al que apuesto; c) Si estoy jugando y perdiendo,
debo continuar porque no quiero perderme una victoria; d) Cuando juego, los momentos en
los que casi gano me recuerdan que si sigo jugando, ganaré; e) El juego es algo mas que
suerte; f) Mis ganancias en el juego son evidencia de que tengo habilidad y conocimientos
relacionados con el juego; g) Tengo una técnica o estrategia que utilizo cuando juego; h)
Si pierdo dinero jugando, debo intentar recuperarlo (que es lo que Leiseur (1994) considera
“la caza”; un indicador relevante a la hora de valorar el juego patolégico); i) El juego es para
mi la mejor manera de experimentar emocion, etc.

Elarticulo de Chan et al., (2019) estuvo también relacionado con el propdsito de comprobar
la fiabilidad de dos escalas: “Inventario de pensamientos sobre el juego adaptado” y el
“Cuestionario breve de juego patoldgico” y conocer los niveles de creencias sobre juegos
de azary de sintomas de juego patol6gico en una muestra de 2400 jovenes estudiantes de
la Universidad de México. En este caso, algunos de los items a medir fueron muy similares
a los de la anterior escala, sin que el contexto geografico provocase diferencias excesivas
al menos en lo relativo al enunciado: a) Hay “sistemas” que permiten ganar en los juegos
de azar; b) Si alguien gana en estos juegos es porque tiene habilidad; cuando se pierde, si
se juega lo suficiente se recupera lo perdido; Si alguien pierde en estos juegos es por mala
suerte, etc.

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad
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En Colombia, Ruiz Pérez y Lopez Pine (2016) procedieron a la evaluacién psicométrica
de una “Escala de distorsiones cognitivas del juego” en una muestra nacional de 4.300
estudiantes de todas las regiones de Colombia para estudiar las distorsiones cognitivas
asociadas al juego que mantenian.

El conjunto de estas lecturas permite establecer una serie de categorias en las que estarian
incluidos los diferentes sesgos:

Del articulo de Chan-Gamboa et al., (2019):

1. los sesgos de ilusion de control, de optimismo ilusorio y de correlacion ilusoria se
asocian respectivamente con creer en que hay sistemas para controlar el resultado
de un juego de azar, la ilusidn de controlar resultados que realmente dependen
del azar, sobreestimar las posibilidades propias de ganar o que portar amuletos
o realizar ciertos rituales con el dispositivo de juego aumenta la probabilidad de
obtener un resultado favorable (Ibid:148).

2. el de accesibilidad? cuando se recuerdan mas las ocasiones en que se gand
(Ibid:148) que las pérdidas, toda vez que esa ganancia, aunque aislada, deja una
mayor impronta que pérdidas mas regulares.

3. el azar autocorrectivo, cuando se cree que, si se sigue jugando, al final se gana
(Ibid:149)

4. sesgos heuristicos, que se activan en situaciones de incertidumbre, cuando no hay
informacion real sobre la probabilidad de que suceda un evento (Ruiz-Pérez et al,
2016: 206).

5. Tendencia a personificar las maquinas (Ruiz-Pérez et al, 2016: 205).

En este Ultimo articulo de Ruiz Pérez et al., (2016) se presenta una tabla de sesgos y
heuristicos asociados al juego patoldgico. En su compilacién también figuran:

a. Azar autocorrectivo

El resultado de cada juego no se toma de forma independiente, sino que se cree que
esta encadenado a los anteriores. Por ejemplo, la creencia de que un resultado que
no ha salido tras un lapso considerable de tiempo esta a punto de salir.

b. Representatividad

La estimacidn inicial de que se va a ganar sostiene las sucesivas apuestas.

2 Se havenido denominando “accesibilidad” al mecanismo por el cual un recuerdo esta mas disponible/mas
accesible en la memoria. No debemos confundirlo con la accesibilidad en términos sociales como factor
de riesgo que sefiala la amplia oferta disponible en todo momento y lugar a través de dispositivos como el
mdvil, o los salones de juego y casas de apuestas en los barrios.
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c. Accesibilidad

Se trata del recuerdo de las ocasiones de ganancia, o lo que es lo mismo, se recuerda
mds las veces que se gana que las que se pierde; y la disponibilidad (incluir en el
conteo de ganancias las de otros jugadores).

d. Simulacién

Si la persona se imagina jugando y ganando tiende a creer que esto es lo que va a
ocurrir.

e. “Casi acierto”

Cuando se produce un resultado parecido, por ejemplo, si sale una combinacién de
ndmeros o figuras que se parece a la que arrojaria un premio, la persona lo considera
una sefial de que se aproxima el resultado esperado.

f. Illusion de control

Creencia en que se puede descubrir y predecir (por ejemplo, hallando un patrén
de resultados del juego) o influir (p.gj., supersticiones sobre formas de arrojar los
dados, uso de amuletos, rituales previos a manipular) en/el resultado.

g. Correlacion ilusoria

También relacionado con las supersticiones, trata de atribuir un resultado a un
estimulo del entorno presente en el momento de dicho resultado.

h. Optimismo ilusorio

La persona cree que le va a ir mejor que al resto, que le van a pasar mdas cosas
buenas que a otras personas. En el juego es la creencia de que, insistiendo en
apostar, al final se gana.

i. Sesgo confirmatorio
Recordar las veces que se ha ganado y olvidar las pérdidas.
j.  Error fundamental de atribucién

Atribuir las veces que se gana a factores internos y las veces que se pierde a factores
externos.

k. Personificacion

Atribuir al dispositivo de juego, voluntad e intenciones sobre los resultados que
arroja, como por ejemplo “esta maquina me esta queriendo volver loco”.

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad
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Proximidad

Si en una mesa o maquina préxima a la del jugador ha caido un premio, se trata de
creer que va a ocurrir lo mismo en la propia.

Finalmente, Belloch et al., (2020) categorizan los sesgos cognitivos en estas tres
distribuciones:

a.

b.

[lusién de control

Son las expectativas de éxito que se mantienen sin atender a las leyes de la
probabilidad, o dicho de otra manera, sucede cuando la persona sobreestima sus
posibilidades de controlar el resultado olvidando la parte que queda al azar. Se
omite la “suerte o el azar” o se tiene dificultad para explicar el resultado a partir
del azar, por lo que perfectamente podria considerarse, cuando el resultado no es
el esperado, que se debe perfeccionar la técnica o la estrategia. Bajo este epigrafe
cabe comprobar, incluso, un pensamiento supersticioso como el pensar que llevar
un determinado color de ropa se correlaciona con el resultado del evento.

El mantenimiento de estas creencias erréneas se refuerza por las caracteristicas de
algunos juegos. Por ejemplo, el botdn de parada en las maquinas tragaperras, que
realmente no sirven de nada, puesto que la maquina tiene programados de antemano
sus resultados, le proporciona a la persona una falsa sensacion de control personal,
que interpreta a la postre como habilidad propia.

Atribuciones diferenciales en funcion del resultado

En el contexto del juego consiste en que las personas atribuyen los éxitos a su
propia habilidad, estrategia y/o control, pero las pérdidas son resultado de factores
externos (la mala suerte, por ejemplo), lo que les mantiene en la idea de que, si esos
eventos externos no hubieran discurrido, la ganancia se tornaria segura.

Este sesgo refuerzala creencia de quien juega de que el premio siempre esta a punto
de salir, por lo que debe seguir jugando. De hecho, sefiala la autora y su equipo, se
ha comprobado que las jugadas donde se pierde por muy poco producen una mayor
excitacion, funcionan como un adelanto del refuerzo y provocan una nueva jugada,
buscando obtener el anhelado resultado (Belloch et al., 2020: 440). Este discurso
plagado de sesgos explicaria por qué se sigue jugando a pesar de las pérdidas.

El sesgo confirmatorio

Este sesgo, en el ambito del juego, se refleja en la persona jugadora que sélo atiende
a los resultados positivos (ganancias) atribuyendo los mismos a la estrategia, la
habilidad, control, etc.; obviando o justificando los resultados desfavorables, de tal
manera que éstos no afectan ni forman parte de su sistema de creencias.
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4.2. Factores de riesgo socio relacionales: caracteristicas de la etapa
adolescente y principales instancias de socializacion

De la misma manera que se ha llamado a tomar en cuenta el concepto de identidad, es
momento ahora de poner el foco sobre otro concepto igualmente relevante durante la
adolescencia, mas si cabe cuando es parte inherente en el desarrollo de la identidad. Se
trata de la socializacion, que Funes (2009) define como la agrupacién interaccionada de
mecanismos mediante los cuales una persona pasa a formar parte de un grupo, asumiendo
los cddigos, caracteres y pautas de comportamiento de éste.

En su relacion con el juego, cabe sefialar que esta etapa de desarrollo se caracteriza
por una mayor susceptibilidad/sensibilidad, comparadas con las personas adultas, a
estimulos, influencias externas, a la toma de decisiones impulsivas y a las propiedades
de recompensa positiva (Zhang et al., 2022). Asi, es en esta etapa cuando comienzan la
mayor parte de las conductas de riesgo, como el consumo de drogas o la realizacion de
apuestas entre otras, a pesar de que la edad minima legalmente establecida para ello se
sitde en los 18 afios (Villanueva et al., 2019).

Griffiths y Woord (2000) afirman que el juego entre adolescentes es un problema de la
sociedad actual. Como no ha sucedido histéricamente, en la actualidad nifios, nifias
y adolescentes suelen iniciarse en estas actividades a una edad temprana como parte
de la oferta de ocio y entretenimiento social, sin percibirlas como auténticas formas de
juego de azar, dada la aceptacion y normalizacion social que las sustenta. En esa linea se
ha evidenciado que los problemas derivados de una participacion excesiva en juegos de
azar parecen intensificarse cuando la persona pasa por la etapa evolutiva adolescente.
En otras palabras, parece que la poblacidn joven puede estar en una situacion de mayor
vulnerabilidad ante las consecuencias negativas del juego si se las compara con las
personas adultas.

En cuanto a las instancias de socializacion, la configuraciéon de la identidad pasa
por experimentar procesos madurativos en los que la persona trata de construirse
interiorizando lo que ocurre a su alrededor, tomando conciencia de si misma/o en una
estructura sociocultural que va a influir en su individualidad/identidad. Los roles y normas
de género, los valores sociales, comportamientos aceptables, etc., van a influir, como se
ha mencionado, en su identidad social, pero a nivel mas cercano, de mayor relacidn, van
a influir principalmente tres instancias de socializacion: la familia, el grupo de pares y el
contexto escolar con sus integrantes. Entre éstas, en este apartado nos interesa el analisis
de la familia y el grupo de pares.
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4.2.1. Factores de riesgo relacionales: la familia y el grupo de pares

En el ambito del juego concretamente, y tomando en cuenta el peso de las cuatro principales
instancias de socializacion anteriormente mencionadas; medios de comunicacidn, familia,
escuela y grupo de iguales, Garcia Rabadan et al. (2023) consideran que sobresalen dos: la
familiay el grupo de pares, por ser quienes ofrecen mds opciones para jugar, o dicho de otra
manera, la juventud suele acceder al juego a través de estas dos instancias principalmente.

A este respecto, el Observatorio Vasco del juego (2021) informé que la familia toma mayor
importancia en juegos publicos de cardcter tradicional que gozan de una mayor aceptacion
social, como la Loteria Nacional, la Primitiva o juegos con un componente mas comunitario,
como la quiniela y las apuestas deportivas. Con el grupo de pares, ademas de participar
en juegos como la Quinielay las apuestas deportivas se darian las primeras incursiones a
otros juegos y espacios, como por ejemplo el casino y la variedad de juegos que se pueden
encontrar en él (Blackjack, poquer, etc.) y los bingos, lugares que se suelen utilizar para
el ocio y también, como se decia anteriormente, para socializar con el grupo y beber, otro
elemento a tener en cuenta, por menos dinero (Megias, 2020).

En las encuestas e investigaciones que toman como muestra a la propia juventud,
la mayoria reconoce haberse iniciado en el juego en compaifiia del grupo de pares.
También consideran el juego una actividad de entretenimiento grupal y social totalmente
normalizada, y no tanto una conducta estigmatizada que se realiza en solitario o tratando
de ocultarse “en la lligubre sala de juegos” (Smith 2020:183). De hecho, mantiene este
autor que el juego que desarrolla la juventud en la actualidad es una mas de las actividades
que integran la experiencia mas amplia del fin de semana. Esto ya lo sefialaba Froberg en
2006, quien corrobor6 entonces que los primeros contactos de la juventud con el juego
eran de cardcter grupal, una opcién de entretenimiento, un elemento de socializacion,
y afiadié que favorecia la importante sensacion de pertenencia al grupo que se busca
en esta etapa evolutiva. Continda afirmando que, para muchos menores, principalmente
varones, jugar es un medio para escapar al control parental y mantener una relacion de
igualdad con otros adolescentes.

Donati et al. (2013) y Garcia Ruiz et al. (2016), desde una lectura de género, identifican que
el grupo de iguales ejerce un mayor poder predictivo en torno a la implicacion en el juego
sobre los varones, pero no tanto sobre ellas, para quienes resulta mas determinante la
influencia de sus progenitores, la falta de armonia familiar y sus practicas de juego (Buja
et al., 2022). De hecho, Mendoza y Morgade (2021) confirman que las chicas prefieren
jugar a juegos de azar mas tradicionales y normalizados, tal y como se sefialaba en
parrafos previos, como son la ONCE o el bingo, que son los que suele practicar la familia
y, como se sefialaba, estdn mas aceptados socialmente. Mejias (2020) confirma que las
mujeres no optan en la misma medida que ellos por los juegos de caracter social. Sélo
con respecto a las chicas, la calidad de las relaciones con sus progenitoras/es permitia
diferenciar entre jugadores adolescentes de bajo y alto riesgo, toda vez que otras variables
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relacionadas con estas figuras eran mas influyentes para ellas y predecian en mayor
medida el comportamiento de juego de las adolescentes (Chalmers et al., (2006). También
se ha comprobado que, por su parte, las/os progenitoras/es supervisan en mayor medida
el juego de las hijas que el de los hijos, porque el de ellos resulta més “normativo” y el de
ellas menos aceptable (Shead et al. 2011).

También con relacion al género, la encuesta ESTUDES (2023) sefiala que el juego presencial
en los locales de apuestas es mayoritariamente masculino, toda vez que Griffith (2001)
manifiesta que ellas, particularmente, sienten que los juegos de azar por Internet son mas
seguros, menos intimidantes, mas andnimos, divertidos y tentadores, y que culturalmente
son formas mads aceptables de apostar para las mujeres, ya que implican un menor estigma,
ademads de ser espacios menos dominados por los hombres (Gonzélez et al., 2022).

En esta linea, Mendoza y Morgade (2021) recogen en su articulo la opinién de mujeres
jovenes respecto del juego que se desarrolla en los locales presenciales, quienes los
tachan de entornos con un marcado ambiente machista donde ellas no se sienten comodas
ni seguras porque, ademas, el rol femenino se encuentra fuertemente sexualizado en ellos.

En relacién con el juego problemético, Garcia Ruiz et al. (2016) identifican también al
grupo de pares y sus actitudes como uno de los principales factores asociados al juego
problematico.

4.3. Factores de riesgo sociales: la cultura, la publicidad y la oferta de
juego como factores de normalizacion de esta practica

4.3.1. La normalizacion del juego

En momentos histdricos previos, la practica de juegos de azar era algo marginal, una
practica aislada e individualizada que sucedia dentro de un espacio limitado (Garcia
Rabaddn et al., 2023). Actualmente se ha normalizado y socializado de tal manera que
la posibilidad de jugar y los medios y productos para hacerlo estan mas accesibles y
disponibles que nunca (mdviles, Tablet, ordenadores, tv interactiva, etc.).

Los juegos de azar han aumentado su presencia fisica insertandose en el paisaje
comunitario de barrios y ciudades, lo que ha contribuido a esa normalizacidn, toda vez que
esa expansion y la oferta que brindan, también como locales de hosteleria con precios mas
asequibles, ha favorecido el acceso a un publico cada vez mayor y mas variado entre el que
se encuentra la juventud (Labrador et al., 2021).

Otro de los factores que menciona de forma profusa la literatura al respecto es la asuncién
del juego como una actividad “normal”, a lo que han contribuido significativamente la
publicidad y las plataformas de juego online, que han vinculado las apuestas con valores
sociales positivos como el deporte (McCarthy et al., 2019). Killick y Griffiths (2022)
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indagaron en el contenido de los anuncios televisivos de las casas de apuestas deportivas
e identificaron narrativas que contribuyen efectivamente a la normalizacién de estos
juegos.

En esa misma linea, Pitt et al. (2017) ratifican que la publicidad contribuye a naturalizar el
juego de apuestas en la medida que lo presenta como una actividad socialmente aceptable,
que sucede en cualquier entorno y que forma parte del deporte; algo que genera una actitud
positiva hacia el juego y una percepcion social favorable hacia él (Derevensky et al., 2010).

Por su parte, y aunque coincide en la importancia de la publicidad en la normalizacién
de la actividad de juego entre jévenes y adolescentes, Montafiés (2023) pone el acento
en la agresividad de las estrategias de publicidad y marketing dirigidas a esta audiencia,
especialmente vulnerable en esa etapa de desarrollo, que intentan mostrar el juego como
una actividad inocua y exenta de riesgo. Las personas de menor edad tienen escasos
conocimientos de los riesgos asociados al juego dinerario (lbid:4; Martinez et al., 2013),
estan en esa etapa evolutiva mas vulnerable debido también a sus altos niveles de asuncion
de riesgos, su autopercepcion de invulnerabilidad y, como se ha mencionado, a la ausencia
de reconocimiento de los graves problemas que puede provocar el juego (Derevensky et
al., 2003). McMullan et al. (2012) resaltan que la publicidad sélo presenta los aspectos
positivos del hecho de jugar, como son, por ejemplo, el enriquecimiento y la diversion,
invisibilizando los riesgos que conlleva.

En general, 0 al menos hasta hace poco tiempo, ni en el contexto familiar ni en el escolar se
ha considerado el juego de las y los adolescentes un motivo de preocupacion excesivo si
se compara con otras conductas de riesgo como la del consumo de alcohol u otras drogas
(Campbell et al., 2011; Graham et al., 2011) o las relaciones sexuales de riesgo (Rdsédnen
et al., 2015) que durante afios han sido trabajadas mediante programas de prevencion
escolar principalmente. Los programas escolares o comunitarios de prevencion del juego
de azar son mas recientes y aun no presentan el mismo grado de implementacion que los
de prevencién de drogas. Esto significa que, asi como la juventud escolarizada confirma
mayoritariamente haber recibido “la o las charlas” sobre drogas en su centro educativo,
varias generaciones no podrian responder lo mismo respecto del juego.

Sin embargo, a la luz de los datos epidemiol6gicos que alertan del incremento de la
juventud en el juego, se esta haciendo un esfuerzo por impulsar la prevencion precoz de
esta conducta, no sélo dirigiéndose a la juventud, sino también a la familia y diferente perfil
de profesionales que trabajen o contacten habitualmente con personas jovenes.

Lo trabajamos con los chavales en las sesiones preventivas, de médulos, de trabajos con profesionales
y trabajamos con las familias (Grupo de profesionales).
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Por su parte, Garcia Rabadan et al. (2023) ofrecen una lectura sociolégica del juego que
desarrolla la juventud en la actualidad, contextualizada en la cultura de consumo, en
determinadas caracteristicas de la economia actual, el estilo de vida y la socializacién
diferencial de las nuevas generaciones. Para explicarlo, referencian a Smith (2020), quien
afirma que se ha formado una cultura de apuestas basada en una identidad amplia, en la
que la amistad y la sociabilidad son fundamentales para el éxito en el mercado de juego
como estilo de vida” (Ibid: 192). De hecho, resultan claramente discernibles las narrativas
de “colegueo” dentro de la publicidad del juego. Tanto es asi que no mantener una presencia
en el juego, internet y en los circuitos de consumo asociados a esta practica puede llegar
a desvincular a la persona del grupo.

A partir de la normalizacidon y aceptacion social de los juegos de azar, practicarlos se ha
convertido en una actividad rutinaria que, a través de la existencia del juego online, esta
disponible las 24 horas del dia a lo largo de los 7 dias de la semana. Afiaden que el riesgo
esta presente dentro de esa cotidianidad y es el componente central de los juegos de azar.
Esta exaltacion de vivir el/en riesgo se produce, segin Reith (2002) por, entre otras cosas,
proporcionar a las personas jugadoras la oportunidad de mostrar valor e integridad frente
al riesgo y asi ganar el respeto de su grupo de pares.

En la misma linea de analisis socioldgico de la actividad de juego y su significado social
y cultural, Vacchiano y Mejia (2017) también ponen el acento en las caracteristicas
especificas del contexto contemporaneo, donde integran la existencia de la cultura del
riesgo en la que el azar tiene un encaje perfecto.

Estos autores explican que las ultimas décadas han marcado una etapa de profunda
transformacion politica, social y cultural en las sociedades occidentales, también que el
desarrollo econdémico guiado por el modelo neoliberal, |a digitalizacién de la economia y
la expansion de Internet han generado un proceso de transformacién multidimensional
de las instituciones tipicas del modelo industrial, de la vida politica y la realidad social,
generando un nuevo paradigma determinado, entre otros aspectos, por una creciente
produccion de riesgos colectivos e individuales en el que las personas han de tomar
constante y necesariamente decisiones de vida. En ese contexto, “los juegos de azar en
las ultimas décadas han adquirido caracteristicas vinculadas con los determinantes del
contexto contemporaneo” (Ibid:85). Asi, como se ha mencionado, si el riesgo es el comdn
denominador en la vida social e individual, la industria de los juegos ha aprovechado el
momento para construir “un mercado que expresa una exaltacion de la toma de riesgos”
(Ibid:85).
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4.3.2. La oferta de juego

En el apartado anterior se ha hablado, en conjunto, de la influencia de varios factores
que han favorecido que jugar con dinero sea una actividad aceptada socialmente, incluso
cuando la practican las chicas y chicos de menor edad.

En este apartado se analiza brevemente lo relativo a la oferta, la legislacion que deberia
limitar la publicidad de juego para determinados sectores de la sociedad y la limitacion
de la presencia de locales de juego presencial y/o plataformas online y su acceso a las
personas menores.

Latesis de Solano (2022) respecto de la proliferacion de las casas de apuestas y salones de
juego, ubicados principalmente en barrios de renta baja, es que estos locales han favorecido
que las personas tengan la conviccion de que alli es posible conseguir dinero de forma
rapida y sencilla. Aunque para muchas personas jovenes jugar representa inicialmente
una actividad de ocio que no afecta excesivamente cuando hay pérdidas, puesto que las
mismas estan asociadas al gasto en entretenimiento, como pudiera ser ir al cine 0 a una
discoteca, existen perfiles, y principalmente en esos barrios que se han caracterizado por
ser un tanto desfavorecidos, donde la finalidad del juego puede evolucionar rapidamente
hacia la pretension de la ganancia econémica y las pérdidas constituir un riesgo en la
economia familiar.

En general, los espacios presenciales de apuestas también poseen un gran atractivo para
la juventud por la gran diversidad de juegos y elementos de ocio, muy visuales, coloridos,
estimulantes, atrayentes y entretenidos, a la par que brindan la experiencia de poder
relacionarse en ellos con sus amistades, pares o iguales mientras consumen alcohol a
precio inferior al que se oferta en otros locales de hosteleria. Durante este ritual se crea
la premisa erronea de que es posible ganar de forma relativamente sencilla un dinero que
permite alargar el tiempo de diversion. Todo esto, unido a la baja edad de las personas que
hasta hace poco han podido entrar en ellos sin mucha dificultad, y que siguen accediendo
segun sus propios testimonios, a pesar incluso de la legislacion que ha ido dificultando
su entrada a través de la solicitud de DNI, tornos, reconocimiento facial, etc., forman
una peligrosa combinacion que se intenta frenar desde las administraciones a través de
medidas en contra de la publicidad y difusion de este tipo de locales.

Sin embargo, la encuesta ESTUDES (2023) y algunas anteriores, recogen datos de personas
menores de edad que sefialan haber participado en juegos de apuestas. Concretamente,
entre los 14-18 afios la prevalencia de juego con dinero presencial sigue siendo superior
a la de juego con dinero online (ESTUDES, 2023). El mismo informe habla de que el juego
presencial en los locales de apuestas es mayoritariamente masculino y que en el juego con
dinero en la modalidad online también son ellos protagonistas. Por su parte, el informe
2020 de la FAD sefiala que la juventud no percibe ningun tipo de riesgo en esa conducta
que confiesan haber iniciado cuando eran menores. Igualmente sefiala que la juventud
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espafola de 18 a 24 afios afirma que comienzan jugando con dinero de forma presencial,
ya que las casas de apuestas y salones de juego son un punto de encuentro juvenil.

Parece posible colegir que la legislacion no se cumple en todos los locales de juego y
apuestas presenciales y que las personas menores de 18 afios acceden de facto a las
mismas, toda vez que resulta mas dificil regular su acceso en las casas de apuestas y
plataformas online. Las dificultades constantes que presenta la regulacion del juego online
dejan lagunas legislativas de las que se aprovechan esos sectores (plataformas de juego,
etc.) (Sulkunen et al., 2021).

Como sefiala ese equipo de investigacion, la industria del juego se ha convertido en un
negocio global en el siglo XXI, con pingiies beneficios para los gobiernos; algo que se
convierte en un obstaculo para la reduccion de dafios y la prevencion del juego juvenil.
“Los ingresos generados por los juegos de azar para la industria, los gobiernos y quienes
proveen servicios publicos financiados con los beneficios del juego, se configuran como un
obstdculo para el desarrollo de politicas preventivas y de reduccién de dafios” (Ibid: 32).

4.3.3. La publicidad del juego de azar, los medios de comunicacion y los “ganchos”
publicitarios

La etapa vital adolescente-juvenil se caracteriza por ser un momento de vulnerabilidad en
el que la publicidad, ademas del grupo de pares del que hablaremos posteriormente, ejerce
sobre esta poblacion una enorme influencia. Socializada entre pantallas e interactuando
a través de dispositivos, la juventud acusa el bombardeo constante de la publicidad con
contenidos comerciales y ludicos propios en la actual cultura del consumo. Enlas encuestas
epidemioldgicas o a través de los discursos juveniles se confirma la sobreexposicion a
anuncios publicitarios sobre juegos de azar o apuestas (Garcia-Rabadan et al., 2023).

A juicio de Bouguettaya et al. (2020) el impacto que ejerce la publicidad de los juegos
de azar sobre las actitudes, intenciones y comportamientos de la juventud a la hora
de implicarse en esa actividad no se ha investigado suficientemente. En todo caso, un
estudio reciente sobre esta cuestion (Garcia et al., 2022) sefiala que la presion mediatica
de la publicidad de apuestas sobre las personas jovenes alcanza niveles preocupantes.
Constituye un riesgo para la salud mental de jovenes y adolescentes al promover una
actitud favorable hacia las apuestas, una mayor frecuencia de juego y una percepcion de
mayor accesibilidad.

Las campafias publicitarias agresivas, de las que se ha hablado, vienen determinadas por
el aumento del numero de operadoras y el aumento de la competencia, por lo que la presion
mediatica crece. Se invita a confirmar este extremo consultando el crecimiento anual del
gasto de marketing destinado principalmente a la publicidad online de los juegos de azar.

Como recogen en su articulo Garcia-Rabadan et al. (2023) y Garcia et al. (2022), la insercion
de publicidad en redes sociales constituye una de las principales estrategias dirigidas
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a la juventud para que se implique en juegos de azar. Igualmente, en otros canales de
comunicacion online la retransmision de competiciones de poker, el patrocinio de eventos
y programas deportivos y/o la utilizacién de celebridades o personas de referencia o
cercanas para la juventud, que ahora mismo pueden ser influencers, youtubers, tipsters,
etc., resultan ser factores que inciden sobre la conducta juvenil respecto de sus actividades
de juego.

Estratégicamente también se inserta publicidad en programas que pueden ser de su
interés, como por ejemplo las retransmisiones de fdtbol u otros programas cuya audiencia
principal es la gente joven. Garcia et al. (2022) sefialan que la audiencia menor de edad
queda expuesta muchas veces a la publicidad de juegos y apuestas en horario protegido.

Desde un enfoque de género, Deans et al. (2010) sefialan que los chicos parecen ser
mas sensibles que ellas a los contenidos publicitarios, sobre todo los que inciden en los
incentivos monetarios (Deans et al., 2010).

Otro de los factores de riesgo al inicio y posterior mantenimiento en el juego son los
“ganchos” publicitarios que lanzan determinadas webs de juego, que no exigen disponer
de dinero para jugar. (Garcia Ruiz et al., 2016). Este equipo investigador afirma que la
mayoria de los sitios de juegos de azar permiten y animan a la juventud a jugar sin dinero,
a modo de préctica o de prueba; algo que para quienes estudian los factores que estan a
la base del inicio en el juego supone un riesgo. Lo razonan a partir de considerar que estas
webs fomentan el juego entre menores obviando la responsabilidad y las consecuencias
reales que implica jugar (aunque dan informacion sobre pérdidas o ganancias ficticias).
Advierten que las personas jovenes, una vez han probado el juego, se sienten animadas a
arriesgar, siendo entonces cuando apuestan su propio dinero.

Inicialmente, la publicidad del juego recurri6 al patrocinio de equipos de fttbol o de los
propios futbolistas para alcanzar puablicos masivos promocionando el juego como una
actividad de ocio, para pasar a emplear posteriormente elementos mds persuasivos
como los bonos gratuitos de bienvenida, anuncios, publicidad invasiva en los dispositivos
moviles y de TV, promociones, etc. (Marchan et al., 2023).

“En realidad, lo que hacen los adolescentes en estos sitios web es aprender a jugar a
juegos de azar de adultos. En las paginas de juego gratuito los adolescentes comienzan a
conceptualizar y experimentar los juegos de azar sin las consecuencias de estar perdiendo
dinero” (Ipsos Mori, 2009, en Garcia Ruiz et al. 2016:557).

4.3.4. La entrada al juego desde otros usos tecnoldgicos: Redes sociales y videojuegos

Actualmente gran parte del tiempo de ocio de la juventud, asi como sus relaciones sociales
se gestan de manera online, a través de redes sociales y videojuegos. El problema surge
cuando estos juegos y redes insertan, cada vez mas, dado el auge de los juegos de azar
online, de algunas mecénicas de juegos de azar a través de las denominadas loot boxes
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o0 “cajas botin”, dando lugar a que las personas que las utilizan, pero principalmente las
personas de menor edad, se inicien en dindmicas muy similares al juego de azar (Hidalgo,
2019).

Taly como sefiala el autor, estas cajas designan “un tipo de consumible virtual, de naturaleza
puramente digital” (....) y se presenta dentro de un contexto de juego o competicion
(Ibid:38).

El logro de esas cajas botin sirven para obtener ventajas dentro del juego o conseguir
mejores herramientas u objetos para utilizar dentro del propio juego. Esos botines se
pueden obtener por tres vias: por alcanzar un hito en el juego gracias a la propia habilidad,
el tiempo dedicado al juego, etc., por la compra de dichos objetos a través del dinero
virtual o puntos alcanzados que te permite el canje de los mismos a cambio del objeto o
directamente a cambio de dinero, generalmente cantidades bajas, que te permiten acceder
ala loot box.

La literatura cientifica afirma que se empieza a cultivar un comportamiento de apostador
real a través de estas estrategias mas o menos ocultas que se insertan en los videojuegos
dirigidos a chicas y chicos de menor edad y que muestran una notable relacion con el azar
(Kristiansen et al, 2020).

Por otra parte, parece cada vez mas importante el uso de Redes Sociales (RRSS) para
incrementar actitudes positivas hacia el juego o para emitir anuncios de juego. De
hecho, las Redes Sociales estan jugando y jugaran un papel cada vez mds importante en
el marketing del juego, buscando reacciones emocionales que lleven a compartir la
informacion sobre juego en las propias redes (Labrador et al., 2021).

4.4. Motivaciones para jugar: el dinero, el estatus y el grupo de iguales

Tal y como sefala Garcia Pérez (2020), en la actualidad, en el contexto de las sociedades
avanzadas, el dinero adquiere la cualidad de bien en si mismo y el riesgo es protagonista
en la toma de decisiones vitales; una caracteristica esta dltima que coincide con la etapa
adolescente. En relaciéon con el juego juvenil, el grupo de pares, junto con la percepcion
de la rentabilidad econédmica que puede proveer esa practica, son importantes factores
explicativos especialmente para los chicos o jévenes varones (Donati et al., 2013), toda
vez que a través del juego creen posible conseguir dinero para poder comprar y hacer lo
que quieran sin tener que pedir dinero a sus progenitoras/es. Buscan diferentes fuentes de
ingreso, siendo una de ellas las apuestas (Arostegui et al., 2021).

A modo de confirmacién de lo dicho, en 2020, Cobos-Sanchiz et al. proponen la siguiente
diversidad de motivos que pueden estar detras de las practicas de juego juvenil: a) porque
el juego y las apuestas se han naturalizado como modelo de ocio, b) por un deseo de
integracion y de imitacion de las personas de referencia, ¢) por conseguir una autonomia

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad



03. MARCO TEGRICO

econdmica, y esta la subrayan como una de las principales motivaciones para jugar, y d) la
de la profesionalizacion, o lo que es lo mismo, creer que pueden hacer del juego un modo
de vida.

La aparente facilidad para hacerse rico sin trabajar ha hecho que el juego adquiera un
nuevo nivel de estatus entre los adolescentes varones, convirtiendo la figura del jugador
profesional (de poquer principalmente) en una nueva vocacion (Volberg, et al. 2010). A
ello ha contribuido de forma importante la publicidad. De facto, una de las creencias mas
trasladadas por esa publicidad y que cala en una parte importante de la poblacion joven
es la “venta” de la ilusién de un potencial enriquecimiento rapido y facil (Pérez, 2018); una
idea apoyada en la representacion de personas apostando pequefias sumas de dinero que
finalmente les producen grandes rendimientos (Lopez-Gonzalez et al., 2017).

Pese a que el dinero sea una finalidad mas identificada en etapas posteriores de juego,
en la fase iniciatica la modalidad de juego presencial con el grupo de iguales no afecta
ni esta tan mediatizada por lo econémico; prueba de ello es la poca importancia que dan
a las pérdidas. La cantidad apostada suele ser pequefia y, en tanto inversion en ocio, se
asume como gasto asociado al entretenimiento, como el dinero que se invierte en ir al
cine o a una discoteca, por ejemplo (Solano 2022). Las ganancias, que tampoco suelen
ser excesivamente cuantiosas por lo general, resultan un medio para alargar el tiempo de
diversion grupal.

En cuanto a la modalidad de juego y el dinero, la encuesta ESTUDES de 2023 confirma que
entre los 14-18 afios la prevalencia de juego dinerario en modo presencial es superior a la
de juego con dinero en modalidad online, porque en el presencial interviene la presion del
grupo de pares para apostar.

Resulta necesario mencionar que otras investigaciones recogen motivaciones diferentes
a la de ganar dinero por parte de la juventud que juega. Por ejemplo, Vazquez y
Fernandez (2020) consideran que la diversién es un factor que incide de forma directa
en la participacion en juegos de azar entre los varones adolescentes y que éstos ven las
apuestas deportivas como algo divertido. De acuerdo con los datos del estudio sobre la
prevalencia, comportamiento y caracteristicas de los usuarios varones de juegos de azar
en Espaiia (Labrador, 2015), una de las motivaciones para jugar en la adolescencia es la
diversion que genera la participacion.

Pérez (2018) sugeriria por su parte un orden de importancia en los principales motivos
que llevan a la juventud a apostar, y son: la influencia del circulo cercano, la estabilidad
economica familiar, la relacion con la familia, obtener dinero rapido y facil y, por ultimo, la
adrenalinay la curiosidad.

A pesar de que la tesis de Barroso se defiende en 2003 y el panorama de juego no fuera
entonces similar al actual, se integran en su documento una serie de clasificaciones del
juego que todavia siguen vigentes. A juicio de la autora, la alta prevalencia de personas
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jovenes implicadas en el juego tendria que ver con, a) mayor disponibilidad de tiempo libre;
b) coincidir su etapa evolutiva con la preeminencia de la asuncién de riesgos (aunque esto
responde en mayor medida a los chicos y no tanto a las chicas) y c¢) por la posibilidad que
le otorgan para conseguir dinero rapido y facilmente.

Antes de esto, ya en el siglo XVII, Scimecca (en Barroso, 2003), establecié una serie de
categorias que curiosamente tendrian cierta similitud con las motivaciones de muchas
de las personas jovenes que juegan actualmente. Una de ellas seria la del “jugador
profesional”, cuya motivacion hacia el juego es la de hacer de esa practica una forma de
vida y cuyo referente en la actualidad es la de los jévenes, principalmente chicos, en los
que prevalece la fantasia de profesionalizacion cuando se trata de apuestas de habilidad
o de “saber jugar”, apuestas deportivas y juegos de cartas (Cobos-Sanchiz, et al., 2020).
En el siglo XVII también se contemplaba la figura del “jugador econémico”, que se implica
en el juego para hacerse con dinero, es decir, ganar dinero seria su principal motivacion;
el “jugador emocional”, cuya motivacion principal seria la de liberarse del aburrimiento, y
la figura del “jugador funcional”, para quien el juego supone una herramienta que cumple
diferentes funciones como, por ejemplo, adquirir estatus por su habilidad, mostrar y/o
reforzar su masculinidad, etc.

Manifiestan Garcia Rabadan et al. (2023) que en la adolescencia se empieza a jugar sin
dinero real, ya que se utilizan los bonos y cuotas ficticias que se publicitan y llegan a
los dispositivos moviles, plataformas, etc., como herramientas de “enganche” al juego.
Coinciden en que, en los inicios, el juego no persigue tanto ganar dinero, sino que prima la
ilusion de ganar y demostrar al grupo de pares que se poseen ciertas habilidades. También
ratifican que las primeras cantidades apostadas son pequefias, pero que una vez se gana,
la sensacion de recompensa inmediata genera las ganas de seguir jugando, lo cual se ha
confirmado en la literatura como un potente factor de riesgo para mantener la practica de
juego. Es entonces cuando, a juicio de este equipo, comienza a situarse por encima de
otras la motivacion econdmica, creando la falsa ilusién de que pueden obtener ingresos
econdmicos que les permitan no depender de la “paga” que les proporciona la familia.

Ahi es ya cuando ganar dinero, junto con la emocion que genera la posibilidad de ganarlo
devienen en razones asociadas al juego problematico juvenil (Dowling et al.,2017).
Esas primeras ganancias generan una huella cognitiva y emocional especial que borra
cualquier otra experiencia de pérdida, lo que también constituye un factor de riesgo para el
mantenimiento en el juego (Sulkunen et al., 2021).

En definitiva, parece ser que, en subsiguientes etapas de juego, el dinero es uno de los
factores de riesgo que determina en mayor medida la intensificacion de esa practica.

Por su parte, en el articulo de Garcia Ruiz et al, (2016) se identifican, a partir de los
testimonios de una muestra clinica de personas jovenes que habian desarrollado un
juego problemético, que las razones para mantener y desarrollar el trastorno de juego son
a) la excitacion (la subida de adrenalina) y el placer que eso lleva consigo, b) paliar el
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aburrimiento y la soledad, c) escapar del estrés provocado por tensiones académicas o
familiares, c) reducir la ansiedad y, d) emplear el juego como forma de socializacién o
incluso de competicion con amigos y compafieros. La problematicidad asoma en cuanto el
juego deja de ser un entretenimiento para pasar a resultar una necesidad.

Parece, pues, que los motivos de las personas para jugar, a tenor de la literatura, no parecen
ser una cuestion baladi. Esparza-Reig et al., (2021) afirman que determinados motivos de
las personas para apostar parecen estar asociados con el desarrollo de un trastorno de
juego. Asi, razones como la superacion personal, asociada al refuerzo positivo interno,
destaca como uno de los motivos de juego mas asociado a los problemas con el juego
cuando, ademés, median los motivos econdmicos.

Para cerrar el circulo de apartados que ponen en evidencia la enorme importancia de la
publicidad, el grupo de iguales y el dinero en la conducta de juego entre jévenes, Garcia-
Rabadan et al, (2023), afirman que jugar en la adolescencia es una forma de expresién de
habilidades personales, una manera de mejorar la propia reputacion y/o el status en la
red/grupo de iguales, y que a ello contribuye la publicidad sobre el juego cuando muestra
mensajes y situaciones dirigidas a potenciar el juego como refuerzo social y de identidad.
En esa publicidad, el mensaje es “puedes ser especial si ganas, aunque no lo seas de otra
manera” (Mejia, 2020:24).

4.5. Caracteristicas del juego

Barroso (2003) sefala que existen diferentes tipos de clasificacion de los juegos de azar:
de gestion publica o privada, licitos e ilicitos, con mayor o menor poder adictivo, etc. Para
los fines de este estudio nos parece adecuado adoptar éstas:

451, Suerte vs. habilidad

Guijarro (2023) estableceria que, asi como la Real Academia Espafiola define los juegos
de azar como actividades con resultados en los que no interviene la habilidad o destreza
de quien los practica, resulta mas cierto que hay juegos de azar en los que el resultado
si puede verse influido por la habilidad de quien juega. Por lo tanto, existirian juegos de
puro azar o juegos que si tienen algin componente de habilidad, por lo que considera mas
adecuado partir de la clasificacién de Stevens y Young (2010) que proponen distinguir
entre: a) juegos de azar de pura suerte y b) juegos de azar de habilidad y suerte, asumiendo
que el sesgo aparece cuando en estos ultimos se sobreestima el peso de la habilidad
sobre el resultado final.

Los chicos tienen menos probabilidades que las chicas de considerar el juego frecuente
como una actividad riesgosa y es mas probable que tengan mds confianza en sus
habilidades personales de juego (Kristiansen et al., 2014).
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4.5.2. Juego pasivo vs. juego activo y juego continuo vs. discontinuo

Irurita et al. (1996, en Barroso, 2003) establecen dos criterios de clasificacion: (1) Juego
activo vs. Juego pasivo y (2) Juego continuo vs. Juego discontinuo. Y ello porque, como
se comprobara en los testimonios, ambas categorias tienen una importancia notable entre
la juventud, en la medida en que, para ellas y ellos, es la continuidad o la habitualidad
(frecuencia) de juego la que asocian con un juego problematico, asi como la excesiva
confianza en la mediacion de la habilidad (actividad) frente a la suerte (pasividad), la que
los lleva a mantener creencias sesgadas y errdneas frente a las posibilidades de ganar en
la practica de los juegos de azar.

El juego activo se definiria como aquél que requiere ciertos conocimientos y habilidades
por parte de la persona que juega y apuesta a ellos, pero también incluye aquellos juegos
que favorecen la creencia de que “poseer un sistema” o una “estrategia” aumenta la
probabilidad de hacerse con el premio (el caso de la ruleta, por ejemplo). La naturaleza de
estos juegos no esta en su contenido, sino en las connotaciones o supersticiones que se le
atribuyen y que son aceptadas por quienes juegan. Dentro de esta variedad figuran juegos
como las quinielas, los juegos de casino, las apuestas deportivas, etc.

El juego pasivo, por su parte, no requiere de ninguna accion, conocimientos o habilidades
por parte de quien juega; depende solo de la suerte. Aqui figuran las loterias, las maquinas
tragaperras, el bingo y el cupdn de la ONCE, por ejemplo. El caso del bingo, las maquinas
tragaperras y la ruleta es bastante particular porque, aun siendo juegos realmente pasivos,
reinen bastantes condiciones madgicas y supersticiones acerca de las maquinas “que
estan calientes y a punto de dar un premio”, acerca de quién canta las bolas, de la hora, de
actividades a realizar, como por ejemplo controlar la fuerza con la que se tira en la ruleta, etc.

Los juegos discontinuos son juegos en los que las series de apuestas, juego y resultados
estan espaciadas durante horas o dias (loterias, cupén de la ONCE, quinielas), mientras
que los juegos continuos son, por ejemplo, las maquinas tragaperras, el bingo y los juegos
de casino.

En relacién con este dltimo criterio suele ser habitual que la literatura determine el
potencial adictivo sobre la base del tiempo que transcurre entre el momento de la apuesta
y el resultado. Asi, los juegos que presentan un resultado inmediato tras realizar la apuesta
son mas adictivos que aquellos en los que el resultado aparece diferido en el tiempo.

La velocidad o frecuencia de los eventos es un factor clave que determina el nivel de
riesgo de los juegos. Las maquinas electronicas y muchos juegos en linea, incluidas las
apuestas mudltiples, tienen frecuencias de eventos muy altas, con intervalos de tiempo de
tan solo dos segundos entre ejecuciones, o incluso juegos completamente continuos. Por
su parte, las tarjetas rasca y gana instantaneas con dispensadores eléctricos y los premios
instantaneos tienen caracteristicas similares. Ambos son ejemplos del riesgo que genera
la inmediatez del juego online y en modalidad presencial. (Sulkenen et al, 2021).
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4.6. Modalidades de juego: presencial y online

Hace décadas, las tecnologias revolucionaron el panorama social y ya son varias las
generaciones que se han socializado entre pantallas, medios digitales y conviven con
mdltiples dispositivos a su alrededor que cubren sus necesidades sociales, encauzan la
interaccién en las redes sociales (Garcia et al., 2016). En ese sentido, no parece extrafio
que la poblacién joven se haya incorporado masivamente a los juegos online por lo dicho,
que su socializacion se ha dado entre pantallas. En este sentido, los juegos de azar ocupan
un lugar destacado (Garcia et al., 2016).

En estos ultimos afios ha sido frecuente encontrar referencias acerca de la proyeccion que
tendria a futuro el juego online, el crecimiento de las opciones de juego/entretenimiento
que surgirian desde ahi, asi como la alta probabilidad de que esa modalidad contase
con mas personas “adeptas”, debido no sélo a campaifias publicitarias enormemente
persuasivas, sino a que la juventud, mas imbuida en todo lo digital, lo percibiese como mas
afin (Carcedo, 2011; Jiménez, 2016). Y ello porque, entre otras cuestiones, el juego online
evita los desplazamientos, el enjuiciamiento social y la aversion que puedan generar los
locales presenciales y su ambiente, ademas del valor afiadido que supone la evitacion del
estigma. Ademas, como beneficios percibidos por parte de quienes utilizan esta modalidad
de juego se menciona la mayor variedad de juegos y su disponibilidad 24 horas, 7 dias a la
semana, entre otras (Jiménez, 2016).

Otro de los elementos que influydé en el aumento del juego online y de las conductas
problematicas de adolescentes y jovenes fue la publicidad que se dirigié y afect6 a esa
poblacién durante la pandemia del COVID-19, asi como la imposibilidad de practicar un
juego presencial durante la época de restricciones (MINSA, 2021).

Por su parte, como se ha mencionado, la modalidad de juego online viene experimentando
desde hace afios un ascenso creciente entre la juventud, habiéndose corroborado que el
momento de iniciarse en el juego online se produce a edades mas tempranas que en el
juego tradicional (Kristiansen y Severin, 2020; Labrador y Vallejo-Achdn, 2020), asi como su
mayor poder adictivo en contraposicion con la modalidad de juego presencial (Rius et al.,
2020; Corney y Davis, 2010). O dicho de otra manera, las personas que exhiben conductas
de juego problematico participan mas frecuentemente en juegos online (Karlsson et
al., 2019), de tal manera que esta modalidad de juego ha encendido las alarmas (De la
Fuente, 2023) por sus consecuencias sobre la poblacién joven (Montafiés, 2023), entre
otras, el mayor nivel de angustia psicoldgica que genera en comparacion con la modalidad
presencial (Karlsson et al., 2019).

Desde otras fuentes se constata que el juego presencial, lejos de desaparecer, constituye
una opcion mayoritaria a determinadas edades, las mas bajas (Garcia Rabadan et al.,
2023), por todo lo expuesto en apartados previos. Es decir, porque en la mayoria de las
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ocasiones el primer acercamiento a los juegos de azar se produce en compafia de las/
os iguales, porque constituye actualmente una actividad social de ocio y entretenimiento
que se practica con iguales, con fines lidicos y de divertimento, toda vez que favorece
la socializacion y la importante sensacion de pertenencia al grupo que se busca en esta
etapa evolutiva.

4.6.1. Las apuestas deportivas en modalidad online y la publicidad de las mismas

Segun diversos estudios e informes (De la Fuente, 2023), se ha observado un incremento
significativo de la participacion de los jovenes en apuestas deportivas y juegos de azar
en linea. La modalidad online es la forma mas comuin de apostar en deportes, siendo el
fatbol el deporte que genera el mayor gasto de apuestas. McGee (2020) estudié cémo las
tecnologias de aplicaciones moviles democratizaron el acceso a las apuestas deportivas y
potenciado la inclinaciéon de los varones jévenes a participar en ellas.

El fanatismo por un deporte incrementa la vulnerabilidad a las estrategias de marketing
que utilizan las operadoras (Lépez-Gonzélez et al., 2018), sobre todo cuando incluyen
incentivos y promociones que favorecen que estos jovenes se registren en una o varias
casas de apuestas (McGee, 2020). La publicidad de estos servicios ofrece una vision
distorsionada del juego al mostrarlo como inofensivo y un medio de obtener dinero de una
manera facil (Barrera-Algarin, 2021).

A nivel internacional, existen estudios sobre la publicidad de apuestas deportivas. Killick
y Griffiths (2022) indagan el contenido de los anuncios televisivos de casas de apuestas
deportivas e identifican narrativas que contribuyen a la normalizacion de estos juegos.

Taly como recoge Montanés (2023) “el mercado de las apuestas deportivas se ha convertido
en un lucrativo negocio para el Estado y, sobre todo, para plataformas y operadoras que
han sabido aprovechar de forma perversa la vinculacién emocional de una gran parte de la
poblacién mas joven con los eventos deportivos para mostrar el juego como una forma de
entretenimiento” (Ibidem).

En la misma linea, Hayer y Kalke (2021) exploran el potencial de adiccién de las apuestas
deportivas en vivo entre los hombres jévenes y el alto grado de exposicion publicitaria
como factor ambiental de riesgo.

En cuanto a las diferencias de género, se confirma que las apuestas deportivas se dirigen
especialmente a los chicos jévenes de entre 18-25 afos, de ahi que su participacion en esa
practicaresulte superior ala de los varones adultos. Los jdvenes mantienen conversaciones
periédicas con amigos y compafieros sobre las probabilidades de ganancia o pérdida
relacionadas con las apuestas deportivas (Thomas et al., 2013). Esa publicidad dirigida a
los varones de menor edad intenta atraerlos, vinculando el juego con contenidos propios
de su género, como el éxito, la masculinidad, la lealtad al equipo y su conocimiento de
los deportes (Milner et al., 2013), toda vez que se observa que también son ellos, y por
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cuestiones de género, los que se sienten mas atraidos que las chicas por el riesgo y la
transgresion, subestimando las consecuencias de sus acciones (Andrie et al., 2019).

4.6.2. Tipsters: Un factor de riesgo social y relacional en las apuestas deportivas

La figura del Tipster, relacionada en mayor medida con el juego online, resulta inicialmente
un factor de riesgo social por cuanto que es una persona que incide sobre el control de
la oferta al publicitar el juego, las apuestas y el potencial beneficio de esta conducta, y
posteriormente puede llegar a resultar una referencia con un ascendente mayor incluso
que el del grupo de iguales, por lo que también puede considerarse un factor de riesgo de
caracter relacional.

En el glosario de términos que aparece en la publicacion de Martinez 0r6 (2020:9) el Tipster,
que literalmente significa pronosticador, es principalmente un hombre que “pronostica los
resultados de un evento determinado a través de sus canales de Telegram (u otras paginas
web o aplicaciones méviles)”.

Afirma el autor que los Tipster cobran por ofrecer sus prondsticos en apuestas deportivas. Y
si bien es cierto que a menudo cuentan con un canal gratuito de captacién, posteriormente
suelen redirigir a las personas que entran en él a otro canal que es de pago (premium),
donde quienes le “siguen” ya pueden acceder a sus prondsticos.

A juicio del autor, “...|a mayoria representan un referente perverso para los jovenes, porque
les muestran un mundo de dinero y lujo inalcanzable” (Ibid:9) que promocionan como si
fuera un beneficio derivado de sus propias apuestas cuando no es cierto. Su principal
fuente de ingresos son las propias casas de apuestas, el dinero que le proporcionan sus
suscriptores de Telegram y el dinero que le paga la casa de apuestas por cada persona que
se inscribe gracias a su influencia.

Muchas de estas personas han tomado una relevancia publica notable, llegando a ser
consideradas por las personas jovenes, principalmente chicos, una referencia confiable.
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Objetivos

El objetivo general de la presente investigacion es estudiar los factores que contribuyen al
inicio, mantenimiento y desarrollo de un trastorno de juego en chicos y chicas adolescentes
y jovenes desde una perspectiva de género.

Para ello se han desarrollado tres objetivos especificos: El primero de ellos, analizar los
factores de riesgo asociados al desarrollo de un trastorno de juego. En segundo lugar,
detectar la percepcion del riesgo de los y las j6venes del juego patoldgico y concretamente
de la ludopatia a edades tempranas, y, en tercer lugar, identificar las motivaciones para
iniciarse en el juego y mantener la conducta también de forma precoz.

Es resefiable sefalar que en todos los objetivos especificos se ha tenido en cuenta la
perspectiva de género, lo cual significa analizar como las relaciones en desequivalencia
estructurales de genero impactan de manera diferencial en este caso en chicos y chicas
jovenes, atendiendo especificamente a los efectos, causas y caracteristicas de la
subordinacion de género en las practicas de juego de las chicas y mujeres.
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Metodologia

Con el objetivo de comprender los significados que los y las jovenes dan a la conducta
del juego patoldgico se ha utilizado una metodologia cualitativa. Esta aproximacion
metodoldgica nos permite indagar y profundizar en las vivencias y percepcion de los y las
jovenes sobre los riesgos actuales del juego patoldgico. Consideramos que la aproximacion
cualitativa es la mas adecuada, ya que no busca generalizar los resultados ni encontrar
una Unica verdad, sino que se enfoca en comprender detalladamente los significados y
atribuciones que las personas dan a sus experiencias de vida (Taylor y Bogdan, 1987).

Desde una aproximacion cualitativa, las personas informantes se convierten en el eje
de la bisqueda de informacién y sus discursos y opiniones en la fuente de comprension
del fenémeno que interesa conocer, permitiendo detectar los significados profundos que
estructuran la realidad estudiada y reconociendo la importancia del contexto (Munarriz,
1992; Ruiz-Olabuénaga, 2012).

Como consecuencia, esta investigacion lleva a la practica la premisa de escuchar las voces
y discursos tanto de las y los profesionales que realizan su labor en programas preventivos
y en contacto con la poblacién joven como la voz de las propias chicas y chicos jovenes,
sujetos de este estudio. Ademas, se haincluido el paradigma de género en esta escucha, con
la finalidad de recoger aportaciones para un disefio adecuado de las acciones preventivas
y/0 asistenciales que puedan responder a las necesidades diferenciales de unos y otras,

asi como favorecer el acceso a los recursos de las chicas y mujeres especificamente.
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Técnica de recogida de datos: los grupos de discusion y el método Delphi

En este estudio se han utilizado principalmente dos técnicas de recogida de datos: (1)
grupos de discusién y (2) una adaptacion del método Delphi, por tratarse especificamente
de discursos relacionados con la prevencion y deteccion de factores a edades muy
tempranas, que era uno de los objetivos de especial interés en esta investigacion.

El grupo de discusidn es una técnica cominmente empleada en la investigacion cualitativa
(Canales y Peinado, 1994). Se define como una técnica no directiva que tiene como objetivo
facilitar una conversacion grupal controlada en la que se genera un didlogo entre un grupo
de individuos reunidos por un tiempo limitado y para una tarea concreta propuesta por la
figura investigadora (Canales y Peinado, 1994; Gil-Flores, 1992).

El analisis del grupo de discusion se enfoca en el habla y en lo que las personas comunican
en un contexto especifico. Las propias caracteristicas de la metodologia y de la técnica,
se centran en la subjetivacion y el analisis por parte de la figura investigadora. En
consecuencia, permite recabar datos sobre preocupaciones, sentimientos y actitudes de
los/las participantes poniendo el foco en las interacciones de didlogo que se dan dentro
del grupo (Canales y Peinado, 1994).

En lo que respecta al Delphi es “una metodologia estructurada para recolectar
sistematicamente juicios de personas expertas sobre un problema, procesar la informacion
y através de recursos estadisticos, construir un acuerdo general. Permite |a transformacion
durante la investigacion de las apreciaciones individuales de las personas expertas en un
juicio colectivo superior” (Garcia y Sudrez, 2013:256).

“Los principios bdsicos que rigen la realizacion de un estudio Delphi son:

1. Es un proceso iterativo: consistente en la realizacion de rondas sucesivas de consultas
para que las personas participantes revisen sus opiniones.

2. Requiere retroalimentacion: los y las expertas reciben las valoraciones para contrastar
sus criterios con los del resto del grupo y ofrecer nuevamente su juicio.

3. Requiere del anonimato para las respuestas individuales.

4. Tiene como propdsito la construccion de un consenso: este es un acuerdo general de
grupo a partir del procesamiento estadistico de las diferencias y coincidencias entre las
apreciaciones individuales y sus modificaciones a través de las rondas.” (Ibid)
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Participantes en los grupos de discusion

El acceso a la muestra se ha realizado a través de la Asociacion Alacran 1997 (Madrid), del
Instituto de Adicciones de Madrid Salud (Madrid), de la Fundacion Gizakia (Bilbao) y de la
Fundacién Etorkintza (Bilbao).

Para la presente investigacion se han utilizados dos muestras. Por un lado, profesionales, y
por otro lado, chicos y chicas jovenes. Para ambas muestras, la seleccion de participantes
se ha realizado de una forma no probabilistica, es decir, intencional.

Respecto a las profesionales, todas mujeres, los criterios inclusivos que se han utilizado
han sido, trabajar en recursos preventivos o asistenciales con poblacidn joven en relacion
con la practica del juego de azar y que contaran con formacion en perspectiva de género.
En la siguiente tabla 1 se recogen las caracteristicas de las profesionales participantes:

Caracteristicas de las profesionales participantes en los

grupos de discusion.

Formacion / Profesion Caracteristicas del recurso en el que trabajan

Educadora Social

Prevencion

Educadora Social

Coordinadora del equipo de Educacion Social.

Enfermera

Asistencial (equipo de tratamiento especifico de adolescentes-jévenes)

Educadora Social y Psic6loga Asistencial (equipo de tratamiento)

Trabajadora Social

Asistencial (equipo de tratamiento)

Psicologa

Prevencion

Psicéloga

Prevencion

Fuente: Elaboracién propia.
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En relacion a la segunda muestra de este estudio, se trata de chicos y chicas adolescentes
y jovenes, de entre 14 y 18 afios, que juegan, o conocen personas jovenes de su entorno
que juegan, de forma recreativa y/o abusiva. Ningun/a participante ha solicitado ayuda por
problemas de juego en entidades dedicadas a esta problematica. La muestra se dividi6 en
dos subgrupos: chicos y chicas. Hay que destacar que en el grupo de chicas participaron
dos chicos trans que, por pertenencia al grupo y al tratarse de personas muy jovenes,
mantuvieron su participacion en el mismo, y no en el de chicos?®. Asi, el grupo de chicos
estuvo integrado por 7 chicos cis de entre 14 y 18 afos y el de chicas lo formaron 5 chicas
cis y 2 personas trans de entre 16 y 18 afios.

Asi pues, han participado un total de 14 chicos y chicas en su mayoria menores de edad,
respondiendo a la necesidad de explorar la deteccion precoz de factores de riesgo para el
inicio de la conducta de juego.

Participantes en el grupo Delphi

Las personas participantes de esta metodologia pertenecen a diversas entidades de
UNAD, bajo dos criterios principales de inclusion: ser profesionales con experiencia en el
ambito de las adicciones sin sustancia y atender a personas jévenes (entre 15y 35 afios)
con esta problematica. Se ha buscado la participacion de profesionales que incorporen la
perspectiva de género, asi como una distribucion heterogénea de entidades y territorios
para no concentrar las respuestas en una Unica vision experta.

Se conform6 un grupo Delphi de 11 personas, 8 mujeres y 3 hombres. En la tabla 2 se
recogen las caracteristicas de los y las profesionales participantes.

3 Estos dos chicos trans llevan afios participando en el grupo de chicas en el que juegan al fltbol de forma
oficial. En el grupo se respeta su identidad sin ningtn tipo de problema, y ellos refieren sentimiento de
pertenencia al mismo (que es reciproco por el resto de las participantes) aunque su identidad no sea la de
mujer. En el proceso del grupo de discusion quedan patentes las vivencias acordes a su socializacion en
las disposiciones sociales, afectivas y relacionales asignadas al género femenino/las mujeres en relacién
al juego de azar y el acceso al mismo.
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TABLA 2.

Caracteristicas de las profesionales participantes en el
grupo Delphi

Cuantas personas con problemas de juego de riesgo

Comunidad Autonoma/ Provincia .
o mayor gravedad atiende

Andalucia/ Huelva Entre 21y 30
Cantabria/ Cantabria Entre6y 10
Comunitat Valenciana/ Castellon Més de 50
Pais Vasco/ Alava Entre 11y 20
Extremadura/ Badajoz Entre 31y 40
Catalufia/ Barcelona Entre1y5
Castillay Le6n/Salamanca Entre1y5
Galicia/ A Corufia Mas de 50
Pais Vasco/ Bizkaia Entre 11y 20
Catalufia/ Barcelona Entre1y5
Comunidad Foral de Navarra/ Navarra Entre1y5

Fuente: Elaboracién propia.
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Procedimiento

El trabajo se inicid con la sistematizacion de investigaciones cientificas existentes sobre
el juego de azar, los factores de riesgo asociados al juego en la adolescencia y el trabajo
preventivo. Se priorizaron los estudios realizados desde el paradigma de género y con
metodologia cualitativa, en linea con la metodologia propuesta en este estudio.

Después de revisar la literatura, se contactd con las organizaciones y entidades que
podian facilitarnos el acceso al campo: en Madrid el Instituto de Adicciones del Organismo
Auténomo de Madrid Salud y la Asociacién Alacran 1997, y en Bilbao con la Fundacidn
Etorkintza y la Fundacion Gizakia.

En todos los casos se inform6 a las entidades de los objetivos, la voluntariedad y la
confidencialidad de los testimonios que surgieran en la investigacion. Para la participacion
de los y las menores en los grupos de discusion, se procedio también a tramitar los
permisos de madres/padres y/o tutores/as legales pertinentes (Ver Anexo 1)

Para los grupos y entrevistas a profesionales se nos proporciond la informacién para
contactar a las profesionales participantes y fijar una fecha para el grupo de discusion.
Ademads, se elabord un guion para estructurary guiar la conversacion de manera productiva
(ver Anexo 2). El grupo se reunio a finales de febrero de 2024 en el Centro de Atencién a las
Adicciones de La Latina. Se explicé nuevamente el objetivo principal de la investigacion y
se ofrecio un espacio para resolver dudas. Todas las participantes aceptaron participar y
dieron su permiso para grabar el grupo de discusion firmando un consentimiento informado.
El grupo de discusion tuvo una duracion de aproximadamente una hora y media.

Una vez realizado el grupo de discusion se transcribid lo expresado literalmente. Tal y
como se acordo, se les mandd la transcripcion a las participantes, de forma que pudieran
realizar los cambios que considerasen oportunos y quedaran satisfechas con lo recogido.
También se les pidié que se autoasignaran un seuddénimo. Por dltimo, se hizo un analisis
de contenido temético / categorial, descomponiendo el texto en unidades de analisis para
agruparlas en categorias tematicas*.

Para los grupos de discusion de chicos y chicas se contact6 con la Asociacion Alacran 1997
que se encarg6 de gestionar todo lo necesario para la realizacion de ambos grupos en sus
dependencias a finales de febrero de 2024. También se elaboré un guion para cada grupo,
aunque en todo momento se prioriz6 que los y las adolescentes pudiesen expresarse con

4 Vézquez (1997) descompone el andlisis en tres fases: el preandlisis, la codificacion y la categorizacion.
El preandlisis consiste en organizar el material, a partir de los objetivos de la investigacion e identificando
las dimensiones a estudiar. En la codificacién, se descompone y se clasifica el texto en unidades de
significado. Finalmente, en la categorizacion, se procede a la organizacion y clasificacién de las unidades
de andlisis en base a las analogias presentes entre ellas en términos de contenido semantico.
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total libertad acerca del tema objeto de la investigacion. Ambos grupos duraron cada uno
casi hora y media. Todas las personas invitadas aceptaron participar y dieron su permiso
para grabar el grupo de discusion.

Se transcribid lo expresado literalmente en ambos grupos y se hizo un analisis de contenido
tematico / categorial, descomponiendo el texto en unidades de analisis para agruparlas en
categorias tematicas.

Una vez realizados los grupos de discusion y entrevistas, se procedi6 a elaborar un
cuestionario de respuesta abierta para las y los profesionales participantes del grupo
Delphi (Ver Anexo 5), fundamentado en lo que apunta la literatura sobre el objeto de estudio,
y en lo extraido en un primer analisis en los grupos de discusion, con el objeto de ratificar
algunas de las evidencias extraidas respecto de las practicas de riesgo o problematicas
relacionadas con el juego y las apuestas en jovenes.

Se procedid a la sistematizacion y andlisis de las respuestas obtenidas en ese primer
cuestionario, y se les hizo una devolucién de conclusiones a principios de mayo de 2024.
En ambas rondas, se obtuvo una tasa de respuesta de 8 profesionales de los 11 que
inicialmente conformaron el grupo.

De ese cuestionario y encuentro se procedié a realizar una extraccion de afirmaciones
hechas por el grupo de profesionales participantes, las cuales conformaron un segundo
cuestionario de respuesta cerrada que permitiese alcanzar un consenso en la eleccion e
identificacion de factores relacionados con el inicio, mantenimiento y desarrollo del juego
problematico/patoldgico.

Finalmente se procedio a la redaccion completa de este informe y a su revision por parte
de UNAD.
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RESULTADOS

Por seguir con el mismo orden de apartados que se expone en la revisién de las fuentes
secundarias, se ha organizado el analisis de los resultados de las fuentes primarias en
este orden: factores de riesgo individuales, factores relacionales y factores sociales.
Sin embargo, es necesario sefialar que los resultados que se relacionan con los factores
de riesgo individuales, por ejemplo, con las creencias en torno a la suerte y la habilidad
en el juego y los sesgos cognitivos en torno a la practica de juego, habitualmente son
compartidos por el grupo de iguales (factor relacional), toda vez que la publicidad sobre
el juego (factor social) los utiliza, a sabiendas de que no responden a la realidad, para
ganar “adeptos/as”. Es decir: el modelo de factores de riesgo y proteccion lleva a analizar
la informacion en base a esta categorizacion, pero es fundamental no perder de vista la
interseccion entre los tres niveles y su mutua correspondencia.

1. Factores de riesgo individuales

Las creencias son aspectos, a priori, de caracter personal, pero en el caso del juego se
ha podido comprobar que las mismas son compartidas entre iguales. Asi, este apartado
de resultados comienza con una cuestion clave en este estudio, siendo la primera que se
planted en los grupos focales: el juego ;es una cuestion de habilidad o mas bien de suerte?

En el texto se explica que, ciertamente, existen juegos de azar en los que la habilidad
también puede afectar al resultado. El problema que se observa en la juventud que integré
los grupos es la sobreestimacion de la habilidad frente a la suerte, incluso en juegos de
puro azar, asi como la confusion en torno a esta cuestion.

Formulada la pregunta, estas son algunas de las respuestas:

En las cartas, o en las de apuestas de Reta, por ejemplo, Yo creo que ahi hay habilidad también. Un
poco también la estrategia (Chica).

No es tanta suerte, es mds habilidad (Chica).

Habilidad, porque hay juegos que apuestas y también tienes que ser listo, por ejemplo, en el poker, que
tienes que saber llevar las cartas para no perder dinero, aunque también se trata a veces de un poco de
suerte, pero habilidad también (Chico).
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Conversacion entre dos integrantes del grupo del grupo

Los dados entiendo que las dos, habilidad y suerte (Chica).
¢En los dados? jSi es la misma posibilidad que te toque un 1 que un 6! (Chica).

Serd que td no tienes habilidad tirando dados (Chica)

En concreto, en el caso del poquer, la estimacion de habilidad y suerte la fijan algunos
chicos en un 70-30, es decir, que un 70% del resultado tendria que ver con la habilidad y el
30% restante con la suerte. Comenzaron por valorar un 50-50, luego un 60-40 y finalmente
subieron hasta el 70-30.

Yo creo que es suerte, porque no te asegura nada en ningun juego. Nadie te asegura que vayas a ganar
en ningun juego, pero también es habilidad, porque tienes siempre tus motivos para apostar a algo o
alguien. Por ejemplo, el Madrid es el mejor equipo y siempre juega mejor (Chico).

Estrategia, si, porque la gente no dice jva, voy a ir y voy a poner a cualquier nimero! Hablas con la gente
y ves que tienen en la cabeza una estrategia, un tal de como hay que apostar, qué numeros suelen salir
mas...(Chico).

Al hilo de esta cuestion en torno al peso de la suerte y la habilidad, también se extienden
una serie de ideas errdneas, mitos o sesgos que han sido ampliamente estudiados, hasta
el punto de poder listarlos, denominarlo de forma propia y conformar escalas especificas
para medir los errores cognitivos mas extendidos y su correlacion con el nivel de
problematicidad del juego que se desarrolla.
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La opinion de las profesionales:

Es que no saben ni lo que son los juegos de azar... Cuando inicias preguntando qué es un juego de azar,
te dicen “no hombre, pero el poquer no es un juego de azar, porque requiere de habilidades”.

Acerca de esta cuestion es de destacar que los y las profesionales participantes de la
técnica Delphi concebian los factores individuales como mas relacionados con el desarrollo
de un juego patoldgico, siendo los sociales y relacionales los que, como veremos después,
les parecerian mas relevantes en el inicio y mantenimiento de la conducta.

1.1. Los sesgos cognitivos

Teorias cognitivas como la Teoria Racional Emotiva aplicada a la adiccién (RET en sus
siglas inglesas), sefialan que los sesgos o errores cognitivos influyen en el inicio y el
mantenimiento de la conducta de juego, 0 son agravadas por estas creencias, toda vez que
también influyen a la hora de asumir mas riesgos por la percepcion ilusoria de un mayor
control sobre el resultado del juego (Larrubia, 2018).

En sendos grupos, chicos y chicas dan por bueno el denominado sesgo de “azar
autocorrectivo”, que como se describio en la teoria se relaciona con la idea de que cuando
un resultado no ha salido durante un tiempo considerable, hay mas probabilidades de que
salga o que esté mas cerca de salir.

Yo creo que ahi hay habilidad también. Un poco también la estrategia. Si tu has cogido que toca negro,
y le toca rojo, a la siguiente hay mds probabilidad de que te toque negro (Chico).
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También aparece esa creencia cuando la persona considera que el resultado de cada juego
no es independiente a los anteriores ni posteriores, sino que éstos se encadenan entre si.

En la ruleta lo que influye es la probabilidad de que pueda caer o no. Si por ejemplo ves una partida y
ves que estd cayendo varias veces en un mismo color, a lo mejor ves que tiende a caer en ese color y
ya puedes jugar con la probabilidad de que caiga en ese color o no (Chico).

Otra de las ideas que comparten las chicas y chicos participantes en los grupos es que las
apuestas deportivas, principalmente de ftbol son, por un lado, mas seguras en cuanto que
los conocimientos en torno a ese deporte, ser hincha, aficionada/o o practicarlo brindan
ese plus de conocimiento y habilidad que te permite apostar con mas probabilidad de
obtener el beneficio. Aun y con todo, aqui siguen utilizando las probabilidades de forma
arbitraria, con sesgos.

Mucha gente que apuesta, por ejemplo, en el futbol, también analiza un montdn los entrenamientos
de los equipos que van a jugar y todo eso, ya no solo de ganar o perder, sino de como juega cada uno,
analizando las posiciones, los cambios... Todo... Es mds matematico que otra cosa. Si (Chica)

En las apuestas de deportes, que supuestamente también es azar, también vas viendo como van los
equipos anteriormente, que puede ocurrir lo contrario, pero es mas un poco mas probabilidad; si han
ganado no sé cudntos partidos, es mds probable que ganen este partido, pero si ha perdido los ultimos
tres o cuatro, pues es mas probable que pierda (Chica).

Por otro lado, consideran mas confiables las apuestas deportivas en la medida en que las
asumen como la apuesta de una cantidad de dinero fija, no especialmente elevada, y el
juego y la apuesta terminan cuando finaliza el evento. Por ello, esa férmula no la perciben
como riesgosa para el desarrollo de una posible conducta adictiva.
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Hablando de apuestas deportivas, ti apuestas 5€ a que marca un gol, y pues los 5€ ya estan puestos y
no vas a apostar mas que eso (Chica).

Este testimonio responde al modelo mas cldsico de las apuestas de futbol u otros deportes.
Sin embargo, en la actualidad existe la posibilidad de realizar apuestas combinadas o
predicciones sobre aspectos diferentes de un mismo evento mientras éste se desarrolla,
por ejemplo, al brindarte en un momento la posibilidad de apostar por la persona que
meterd el segundo gol, por el nimero de lanzamientos a puerta, el nimero de goles del
segundo tiempo, o cualquier otra circunstancia.

En ese caso le metes una de 20€ y luego tienes 20€ y lo distribuyes en varias apuestas, en una
combinada. Ahi te gastas lo mismo, pero pierdes una de normal, no pierdes dos (Chico).

También puedes hacer que luego, durante el partido, porque van saliendo mds apuestas, es decir, que
luego puedes apostar a que el otro equipo remonta, por ejemplo (Chico).

Yo conozco mas gente que hace la primera apuesta y ya depende de si ves un partido que dices joye,
esto estd siendo brutal!, y dice: voy a volver a apostar a que mete éste ahora (Chico).

El resto de creencias erréneas, mitos y sesgos, en unos casos los manifiestan mas ellas y
en otros ellos.

Las de las chicas se centran mas en hablar y ponderar la técnica, la estrategia y las
habilidades que el azar o la suerte, pero sus testimonios, a juicio de las trabajadoras de
campo, no proviene tanto de la experiencia propia de juego o las apuestas, sino de mitos o
creencias extendidas asumidas como veraces:

Unas habilidades que también se pueden adquirir a través del aprendizaje de las técnicas
que utilizan las personas que, a su juicio, “siempre ganan”.
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es que siempre, en todos los sitios, vas a escuchar a alguien decir jmira, esta persona siempre viene y
siempre gana en el mismo juego!, entonces eso es como que te hace ver como lo hace, intentas pillar
la técnica que tiene para que si td vas a jugar en la siguiente ronda o lo que sea, o0 a lo mejor dos meses
después, cuando lo hayas analizado, ya sabes, ya dices jmira, este siempre esta aqui, siempre gana!.
Es por esto, esto y esto. Entonces voy a probar de hacerlo a su manera y ahi a lo mejor tienes suerte
y ganas, o lo has hecho mal. [...] Es una estrategia para saber, para no perder dinero, o por lo menos
hacer el intento de no perderlo (Chica).

En este testimonio, ademas, se puede identificar que en ninglin momento se contempla
el azar. Asi, si el resultado es negativo, no tiene que ver con la suerte, sino con una mala
ejecucion de la técnica o |a falta de aprendizaje completo de la estrategia “....Io has hecho
mal”.

Una vez adquirida la técnica, la experiencia en utilizarla, la practica, corrobora la idea de
que siempre son las mismas personas las que ganan.

.. pero es también por experiencia. La mayoria de veces que ganas un bingo, lo siento, pero son sefioras
mayores (Chica).

la gente que gana mucha pasta en las salas de apuestas es porque tiene mucha experiencia y también
muchas cosas jugadas..., por suerte a veces, pero pocas veces, o sea, es en plan casi siempre, si te das
cuenta, en el bingo casi siempre lo consigue la misma persona (Chica).

Vista la atribucion de habilidad al jugar al bingo, el sesgo lleva incluso a creer en la
capacidad para controlar la ruleta del casino regulando la fuerza con la que se tira.
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No es tanta suerte, es mds habilidad, porque tu sabes la fuerza con la que lo estds haciendo, porque a
la primera nunca apuestas mucho, a lo mejor echas jyo que s€, 25 céntimos! y a la segunda, cuando ya
lo has probado ya dices jvenga voy a echar 2€!. Quiero decir que...(Chica)

Los chicos, por el contrario, hablan y se enfocan mas en los aspectos econémicos del
juego y en el riesgo de caer en la idea equivocada que Leiseur (1994) denominé “la
caza”; la creencia de que “si pierdo dinero jugando, debo intentar recuperarlo”, que es un
pensamiento muy relevante a la hora de diagnosticar el juego patoldgico, tal y como se
recoge en la parte tedrica de la investigacion.

Conversacion entre chico 1y chico 2.

- Por eso hay veces que la persona pierde y sube la apuesta (Chico1)

- entonces juegas para recuperarlo (Chico 2)

..esa racha ya se pierde y empiezas a perder y a perder. Y por mas que pierdes, sigues pensando
jbueno!, jya que he perdido mucho, pues a lo mejor gano esta! y sigues perdiendo y perdiendo (Chico).

Se observa a través del testimonio de otro chico otro sesgo cognitivo bastante asociado
al juego de riesgo o problematico. Es el que Chen-Gamboa et al. (2019) denominan
de “accesibilidad”, a través del cual las ocasiones de ganancia, aunque sean aisladas,
prevalecen en la memoria por encima de pérdidas mas frecuentes y regulares.

Es mas la sensacion de haber ganado que haber pasado por esa racha de no ganar y ahi a la gente le
engancha, vamos (Chico).

Como pierdes mucho, una vez que ganas es como que.., como que no estd todo perdido y puedes
seguir ganando y ganando. El recurso de esa ganancia es la que te da esa confianza de que puedes
seguir ganando Chico).
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Por ejemplo, ganas, pero igual a la siguiente pierdes, pero si, dirds jAh, si, he perdido, pero a lo mejor
me pasa como antes, que he perdido y luego gano, y luego puedo ganar y ganar! (Chico).

En el siguiente testimonio se pueden observar dos fendmenos, el de la “caza” por un lado,
en las lineas finales del extracto, y por otro, al principio del testimonio, los sistemas tan
poco éticos que se utilizan en el juego para obtener ganancias; jugar con fichas y no con
dinero dificulta al jugador ser consciente de las pérdidas reales que esta teniendo.

Como que con el péquer tu puedes liarla mas, porque como ahi td vas a jugar con tu dinero, pero lo
cambias, porque no vas a poner un billete de 50€ en la mesa, sino que tu vas a tener tus fichas ahi y tu
ya vas manejando tu dinero, y tu ves y te puedes arriesgar en una apuesta y subirlo, depende de como
juegues y demds, y en el momento que te lo quitan, la persona no se va, y ese sentimiento de poder
recuperarlo se vuelve al final en un circulo de pérdidas (Chico, el mas mayor).

Como se ha sefialado, los sesgos que tienen los discursos de chicas y chicos versan sobre
cuestiones muy diferentes. En el de ellos aparece en mayor medida el aspecto econdmico
y en ellas el mayor influjo de la habilidad y el aprendizaje para influir en el azar.

Del discurso del grupo de profesionales se apuesta por generar una conciencia critica
frente a estos errores y sesgos.

Esto también lo trabajamos mucho en sesion, el cémo estdn hechos los juegos para hacerte pensar
todo esto. Es decir, nosotras también vamos un poco a como estan hechos para que ellos y ellas sean
criticos. No solamente qué te pasa a ti, sino por qué te pasa, qué es lo que hace que al final acabes
pasando mas tiempo y apuestes mas de lo que a ti te gustaria. ; Por qué?, porque entonces, cuando ya
les ensefas la otra parte, ven que estan disefiados asi, ya ellos y ellas pueden entender un poco cémo
va, y ellos mismos te sacan estas cosas. Entonces, también fomentar esa vision critica de ;por qué te
estan diciendo esto? ;por qué quieren que tu ganes dinero?
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Se habla en general, para que todas las personas que estén ahi se sientan incluidas. Se parte de la
base de que vamos a diferenciar lo que son los juegos de azar, que muchas veces no lo tienen claro, y
en el momento que ya empezamos a hablar de qué son los juegos de azar, realmente ya entramos en
por qué son potencialmente peligrosos los juegos de azar.

1.2. La impulsividad: un factor propio de la etapa juvenil

Otro elemento en el que inciden las profesionales como inherente a la etapa juvenil y que
influye en el juego y otras dimensiones de sus vidas es la impulsividad.

Sefala Ibdfiez et al. (2024) que la propia impulsividad de la infancia, la adolescencia y
juventud es un factor de riesgo para desarrollar un juego de riesgo, problematico o incluso
patoldgico, sobre todo en la modalidad online, por sus caracteristicas de facil acceso y
la inmediatez del resultado. En etapas iniciales de la vida se observan mayores niveles
de impulsividad, de dificultad de planificacion y de anticipacion de las consecuencias de
nuestras conductas.

La opinion de las profesionales

Como se van moviendo, la propia personalidad..... El otro dia me rei con uno, porque esa impulsividad
solamente la ven reflejada en el juego, pero cuando te pones a mirar los comportamientos que tienen,
en general, dicen jostras!, porque son mucho mds impulsivos de lo que creen. Yo le decia: vete a hacer
la compra e intenta comprar sélo dos tazas de café ja ver si puedes!, y decia él: No, hombre, no, porque
hay mds.., o sea, la idea es también que vean cémo esa impulsividad no solamente va a estar reflejada
en el juego, sino en muchos mads comportamientos, en muchas mas dreas de su vida, donde les esta
pasando exactamente lo mismo y no se estan dando cuenta.
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1.3. Las emociones en torno al juego

En el mismo contexto de la modernidad avanzada donde se conviven continuamente con
el riesgo, el acceso institucionalizado y normalizado a los juegos de azar supone entrar
en un espacio de riesgos atrayente, seductor y exaltante alejado de la vida cotidiana, y es
posible hacerlo a cualquier hora y en cualquier lugar (Vecchiano y Mejia, 2017). De hecho,
parece que, durante afos, el estudio del origen del trastorno de juego se ha centrado
especialmente en dos factores: las distorsiones cognitivas y los niveles de activacion
0 excitacion provocada por el juego. La idea es que una persona se mantiene en esta
actividad no sélo porque asume como cierto algtn tipo de error o distorsion cognitiva que
le lleva a pensar que dispone de mas probabilidad de ganar, sino también porque el propio
juego le produce un nivel de activacion o excitacion que eso mismo es lo que le empuja a
seguir jugando (Larrubia, 2018).

En esta linea, se preguntd a chicas y chicos por el sentido del juego, excluida la obtencion
de dinero, que era la pregunta previa.

Cuando empiezas al gustillo de esa....de ver un partido y estar viendo...y que quiero que meta un gol
porque asi gano la apuesta, quiero, que meta, todo el rato pendiente, como que estds como mds activo,
por asi decirlo (Chica).

Trabajadora de campo: ;Y esa sensacion es importante?

Si, yo creo que si, estds con la ruleta y estas, o sea, estds loco porque pare y te toque tu nimero, estas
como super. No sé. Activada...una adrenalina, por asi decirlo, entre comillas. No es como una montaia
rusa, pero si (Chica).

Porque te gusta lo que te asusta, bdsicamente. Lo tipico, lo de las aventuras. Si ganas siempre,
obviamente jugarias porque ganarias dinero, pero si sabes que vas a ganar seria aburrido. Porque si se
gana siempre ;qué gracia tendria? (Chico de menor edad).
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Los refuerzos del juego son intermitentes y variables, y producen una mayor excitacion y
deseo de mantener la conducta de juego (Larrubia, 2018).

Desde el punto de vista clinico, las profesionales apuntan a otras emociones, en este caso
“negativas”, como aspecto asociado al juego. Asi, el vacio, la necesidad de tapar esas
emociones negativas, etc., también pueden presuntamente “resolverse” a través del juego.

La opinidn de las profesionales:

Hay mucha gente joven que a lo mejor juega desde esa insatisfaccion con su vida general y el juego
le hace sentir como en un lugar o ser importante o tal; algo que en otro sitio, no siente. Yo creo que
eso también tiene mucho tirén. Aparte de ganar, que ya es un subiddn, pero como ese “no encuentro
mi sitio”, que es muy adolescente. No encuentro mi sitio pero aqui si he encontrado algo que me es
satisfactorio y donde me encuentro yo bien.

Cuando alguien tiene un consumo, alguien se refugia en pantallas o alguien tiene el juego hay un para
qué. Hay un vacio en su vida y eso sirve para qué.., y llegar al para qué es la cuestion. Y los para qué y
las motivaciones de los chicos y las chicas son muy distintas. Entonces, en el juego hay que buscar el
para qué. Sequramente sea emocional, tienda al tema de pantallas, iqual que consumo u otras cosas,
no lo sé. Pero yo creo que va a ir por ahi también.

2. Factores de riesgo socio relacionales
2.1. Caracteristicas de la etapa adolescente y principales instancias de socializacion

Alo largo del texto se ha descrito, por un lado, qué lugar ocupa en este momento historico,
con sus caracteristicas sociales, econémicas y culturales, el juego; como percibe la
sociedad y las personas jovenes esta actividad y que funcién cumple su practica en
ese momento vital, donde el grupo de iguales es un referente de peso en el proceso de
socializacion.

0 sea, los amigos estamos siendo como los seres mas importantes (Chico)
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En este apartado resulta dificil aportar testimonios que hablen exclusivamente de cada
aspecto por separado, por lo que esperamos que, en su conjunto, ofrezcan una “fotografia”
de la consideracion social de los juegos de azar, particularmente desde la perspectiva de
la juventud, y la funcién que cumplen los mismos en esa etapa.

La siguiente pregunta verso en torno a la cercania con la que percibian el mundo del juego
y las apuestas, es decir, si a su alrededor habia gente que jugaba, apostaba, hablaba de
esta cuestion o no; algo que también va a permitir considerar la normalizacién actual del
juego y las apuestas.

Es que se hacen diariamente. No sé, como todo (Chica).

si, si...eso si. Es un mundo cercano (Chico del grupo de edad mds joven)

Asi como en el grupo de chicas la edad variaba menos, rondaban en torno a los 15-16 afios,
en el grupo de chicos se percibia una gran diferencia entre los mas jovenes, con edades
comprendidas entre los 14-15 afios, y los mas mayores, con 16-17 afios y alguno a punto de
cumplir la mayoria de edad. La diferencia discursiva y experiencial era clara. Sin embargo,
en ambos grupos de edad del grupo de chicos, asi como en el discurso de las chicas, no
se hace referencia tanto a los juegos que conocen o practican, sino que se habla casi en
exclusiva de las apuestas. Parece que lo que realmente resulta mas cercano es el mundo
de las apuestas y de los locales de apuestas.

Entre los chicos mas jévenes se mencionan mas los juegos dinerarios tradicionales

bueno, es que también hay un tipo de juego que es mas cotidiano, que lo mismo uno echa a la
loteria, otro juega a la quiniela (Chico)

0 apuestas que estan mas relacionadas con ganar una competicion o acertar un resultado
que con el posible beneficio econémico.
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Pues no lo sé, pero ir a apostar ahi, en plan dinero, pues no, en ningin momento. Bueno,
si, lo tipico de yo qué s€, apostar a ver si ganamos este partido y el lunes que viene en el
entrenamiento te doy un euro ;sabes? asi, en plan nada mas. No tipica respuesta de yo que me
haya apostado 3.000€ por lo que sea, porque gane este equipo o algo asi. Pero si, es un mundo
cercano (Chico del grupo de menor edad).

Apostamos 10 céntimos a ver quién corria mas rapido y al final gané yo (Chico del grupo de
menor edad).

Siguiendo con las apuestas, mas que con los juegos en los que se invierte, hubo personas
que conocian mas de cerca el mundo de las apuestas a través de otros iguales o personas
del entorno familiar.

Y yo, por ejemplo, mi hermano, eh, que me saca diez afos, y cuando tenia pues como mi
edad o uno mds o asi, como que le dejaban entrar en un sitio de apuestas. [...] iba con los
amigos y asi, pero acabd él solo (Chica) (en algin momento del discurso asocia ese “ir solo”
al desarrollo de una conducta problematica)

Pues yo he conocido un chaval que literalmente lo ha tomado como rutina. Dice que, por
ejemplo, antes de irse a dormir siempre apuesta 4€ a no sé qué. Siempre. Es una rutina que
tiene (Chico del grupo mds joven).

Por los discursos se percibe la plena asuncion de que acudir a locales de apuestas,
principalmente en fin de semana y de manera grupal, con las amistades, resulta una opcién
mas de entretenimiento.

En grupo, porque ya es fin de semana, no tienen clase, no tienen que ir a trabajar y dicen
jbueno, voy con los panas (amigos) a apostar! (Chico)
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Hay personas que lo usan como diversion de fin de semana y otros que lo usan a diario. El del
fin de semana es mds de grupos, de grupos (Chico).

Basicamente habra gente que si, que vaya en grupo y se lo tome en serio, pero al final el grupo,
pues es mds estar con los demds, como que no te quedas encerrado tu ahi en un tnico juego,
aislando todo lo demds (Chico).

En un grupo de amigos cada uno pone su dinero y apostamos a los partidos. O sea, imaginate
un clasico, un derbi, pues un Athletic- Madrid ;Apostamos este resultado? Ta. Entonces es
un grupo de amigos que apuesta, y si toca, toca. Y si no toca, pues tampoco nos vamos a
preocupar. Es decir, a lo mejor pone cada uno 1%, no s€ si llega, en un grupo de 15, como
mucho 15€ (Chica).

Como se ha manifestado anteriormente, participar en el juego presencialmente y en grupo
provee esos otros elementos que van mas alla del dinero e inciden en la socializacién,
como sentirse parte del grupo o lograr un estatus o una posicién valorada por ganar, y
supuestamente hacerlo gracias a las habilidades que la persona tiene o ha adquirido.

Es que lo que vale es ir, ganar y dar envidia al resto. Si no, no tiene gracia (Chica).

En el caso de los chicos se hace referencia en mayor medida a la presion social que ejerce
el grupo a la hora de apostar.

..porque a lo mejor tienes un amigo que le gusta como pinchar para que sigas apostando
(Chico).

Yo no sé muy bien, pero yo a lo mejor creo que pierdes mucho mas cuando vas con amigos,
porque entiendo que si tu amigo te dice jvenga, tu, apuesta a esto!, porque yo que sé, que
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piensa que vas a ganar o algo asi. Yo creo que pierdes mds cuando vas con los amigos (Chico).

Te incitan. Puede que te inciden y no ponen ellos y ya luego cuando tu ganas ellos quieran algo
(Chico).

Si, si, en grupo te puedes calentar mds, entras mas (Chico).

Yo creo que es mas por lo social, porque igual hay uno que se va todos los dias a apostar y lo
toma como una rutina, pero para sus amigos no lo es. Tu lo tomas como una rutina, vas todos
los dias y apuestas todos los dias, y luego el fin de semana tus amigos te invitan y tu vas con
ellos. Es algo mds..como que vas cuando tus amigos quieren (Chico).

La opinidn de las profesionales

Se trata de dotar de habilidades. De nada sirve que sepa muy bien identificarlo y luego no sepa
enfrentarme. Tener un grupo de iguales que te estan presionando y no tener herramientas y
estrategias.., y es que te persuaden de mil formas para que llegues a jugar. O sea, que creo
que todo esto ayuda y mejora y que también hay que trasladarlo.

Los chicos de mayor edad, algunos con experiencia en apuestas y espacios de juego
como salas de juego y casinos, contemplan dos aspectos en el juego presencial; el que se
desarrolla de forma grupal, mas ligado al entretenimiento y no tanto a lo econémico, y el
individual, cuyo propdsito es la aplicacion de estrategias que aumenten la probabilidad de
conseguir dinero. Este ultimo lo definen como un juego “mas serio” donde no esta presente
la presion del grupo de iguales para gastar mas de lo inicialmente previsto.

Cuando vas solo es mds que te gastas el dinero que habias pensado gastarte. Yo, cuando voy
solo, apuesto el dinero que tengo pensado apostar y no apuesto mas (Chico).

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad
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A ver, si por ejemplo ya es rutina de todos, todos los dias, te sueles ir mas solo. Pero por
ejemplo, si estds en fin de semana o que ya te quieres divertir, pues ya vas mas con tus amigos
(Chico).

Yo creo que se va solo cuando se va con mentalidad de jugar td. Y si vas con un grupo, yo creo
que a lo mejor no le das tanta seriedad (Chico).

La opinidn de las profesionales

jFijate!l, el tema de los amigos es stuper importante. Porque hay una presion brutal, pero brutal.
Y cuando tu dices jno, yo no juego a nada! te miran como ;qué ha pasado? Y no te vas a
poner a explicar tu historia, pero es como con el alcohol. Yo, por ejemplo, que ahora no puedo
beber, cuando digo no bebo la gente yo creo que piensa que soy alcohdlica, que soy alcohdlica
rehabilitada.

Es que es eso, que estamos hablando de que con 38 anos y con una personalidad que... que a
mi que me digan rara por no beber me lo paso por..., pero una chavala de 15... O sea, de hecho,
yo no bebo ahora, pero a los 15 si.

Y cuando hablamos de estas primeras sefiales que vemos al principio; simplemente hacer una
apuesta, tenerlo como alternativa de ocio, plantear simplemente que tu los fines de semana
el plan que propones es ir a una casa de apuestas, hay que intervenir para que pierda la
motivacion. El tema del ocio es muy importante.

Pero por eso es importante, y por eso nosotras decimos “en el minuto cero’, porque esa
prevencion que tu haces con esos cuatro mensajes preventivos, esas cuatro pautas, hacen
que a lo mejor nunca pise un local.

Otra de las instancias de socializacion que da el relevo en un momento de la etapa evolutiva
al grupo de iguales es la familia, que con mayor o menor importancia en un momento u otro
siempre esta presente. A pesar de que chicas y chicos no han comentado apenas nada
al respecto, las profesionales, l6gicamente, las consideran una instancia imprescindible
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en la prevencion y en el trabajo de reconducir las conductas de riesgo con el juego. De
ahi que todos los programas de prevencion juvenil las incluyan, asi como a otros perfiles
profesionales.

Al final, aparte de incluir la perspectiva de género en el aula, a mi si que me llama mucho la
atencion que cuando vamos a hablar del tema con profesionales, sélo sean los profesores
los que contestan a la pregunta de ;qué juegos de azar hay? ;a qué juegos de azar juegan?,
porque estan con la juventud, pero otros profesionales desconocen mucho el tema.

Entonces creo que esa parte del programa, que esa informacion y formacion, también aporte
tanto a las profesoras mujeres, otros profesionales, como a las familias también, tanto a
padres, madres, etcétera, porque hace que los adultos también se empiecen a preocupar por
este tema, porque es que empezamos a hablar muchas veces del juego y es que se les abren
los ojos como diciendo jmadre mia, me acabas de abrir un mundo paralelo que yo lo planteaba
como un riesgo!

En cuanto a las diferencias entre chicas y chicos a la hora de jugar, elegir unos juegos u
otros, etc. en este contexto grupal, son las chicas las que reconocen que si existen, pero
esta vez en cuanto al tipo de juego que eligen ellas y los chicos, toda vez que también tanto
ellas como ellos los asumen como actividad de ocio.

A ver, el bingo, mujer. Yo conozco un monton, pero un monton de chicas, te lo juro, que van al
bingo, o sea, que van al bingo en vez de irse de fiesta en una discoteca. Se van al bingo. Pero
después, en apuestas de deportes y apuestas de ruleta o todo eso, son hombres (Chica).

Futbol. Por desgracia, mas hombres, en las apuestas de futbol. Y después, por ejemplo, bueno,
de deportes en su totalidad. Bueno, ahi son mas hombres. Y después en las chicas... el bingo
(Chica).

..un montén de chicas de los 18, en vez de ir a una discoteca se van al bingo (Chica).
Si, se ha puesto esto muy de moda, de cumplir los 18 y jnos vamos al bingo! (Chica).

Y vas al bingo y te tomas un cubata mientras que juegas al bingo (Chica).

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad
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El Unico chico que se manifiesta a este respecto opina que actualmente la industria del
juego esta intentando que las mujeres se sumen a las apuestas deportivas, dado el auge
del fatbol femenino.

En los anuncios y tal, se ve mucho mds ahora que antes. Y antes el futbol, bueno, el deporte en
general, como que no era para las mujeres, y sin embargo ahora si (Chico).

A pesar de todo, se comprueba que son mas los chicos que apuestan al fatbol femenino.

La opinidn de las profesionales:

Entonces, bueno, creo que también la forma en la que enfocamos desde la prevencién en
general, y hablo de “La Contrapartida®, que es la experiencia que tengo, es hablar desde esta
perspectiva de género, hablar en chicos y chicas, hablar de juegos en los que las estadisticas
nos dicen que estan jugando ellos y ellas, para que ella mismas y para nosotras sea mas facil
detectarlo.

Porque si no, el publico que nos escucha no se siente aludido y aludida. Porque si sélo
hablaramos de chicos y de apuestas deportivas, claro, las chicas no van a hablar. Pero, sin
embargo, cuando nosotras hablamos de que tenemos esa perspectiva de género incluida en
todas las situaciones, eso hace que también se sientan identificadas y que luego nos puedan
consultar. Y si, es verdad que a la consulta llega mucho lo que decis de “me preocupa un
amigo, me preocupa mi primo...", por el tema de ayudarles.

Y de incluirlas a ellas, totalmente. Porque el programa esta disefiado con perspectiva de
género en todas las fases y actuaciones. Y de hecho, una de las estrategias que comentaba,
que es el tema de las redes sociales, nos permite mucho llegar a las chicas y porque también
hay que pensar lo siguiente: actualmente no nos encontramos con chicas adolescentes con
una problematica grande o severa de juego, pero va a llegar, va a llegar. Entonces nuestra labor,
desde la prevencion, es evitar que eso llegue. Y la manera que tenemos o la forma que tenemos
de llegar a todo el publico, no solo a los chicos porque sean ellos los que estan jugando o en
su mayoria los que estan jugando, es a través de este tipo de estrategias. Nosotras, a través de
redes sociales, somos capaces de llegar a las chicas. Cuando estamos en el aula, el médulo
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esta disefado con esta perspectiva de género para hablar a todas las personas que estén
en el aula. No sdlo a las personas que estan jugando, ya que también me interesan las que
no estan jugando y que pueden ser susceptibles de jugar o aquellas que van a identificar la
problematica en otras personas.

Y se habla de una forma general, pero luego hay una parte que es “el trivial”, que es muy
interactiva y que ahi sale de todo. Claro, entran preguntas de apuestas deportivas, de las casas
de apuestas, de tipster, de rascas, de las influencers..., 0 sea, que al final es una sesién muy
inclusiva. Por eso también si que es verdad que a la hora de llevar casos como tal (personas
con las que hay que hacer un trabajo mds alld de la prevencion), el nimero de chicos es mucho
mayor que el de chicas. Pero en el ambito comunitario, que lo trabajamos muchisimo, como
en centros educativos, el porcentaje que tenemos actualmente en el trabajo sobre prevencion,
que es mucho mayor, las chicas estan por encima, en numero, actualmente. Esto es muy
interesante, porque es lo que deciamos, es que nuestra labor, nuestro objetivo, es prevenir
que eso ocurra y detectar qué casos son de riesgo para poder pasarselo a las compafieras de
educacion social o de orientacién familiar.

Volviendo a la funcién del juego como elemento de diversion grupal, se ha podido
comprobar que, efectivamente, ellas y ellos contemplan el juego y/o las apuestas como
una opcidn de ocio compartido que, para que serlo, requiere de lo presencial, es decir, de
un espacio fisico, bingos en el caso de las chicas, y de salones de juego para los chicos
principalmente, donde ademds de “hacer grupo”, pertenencia y socializarse, obtienen
otros beneficios, como contar con pantallas enormes para ver el fatbol en las sala de
juego mientras consumen muchas veces alcohol a menor precio que en otros locales de
hosteleria, y eso tanto en los bingos como en las salas de juego.

Para corroborarlo, se insisti6 en preguntar si preferian el juego presencial o el online.

Yo creo que cuando se queda con amigos, creo que es mas el ir a un sitio (Chico).
Yo, es que creo que el bingo online pierde la gracia (Chica).

Si, si, porque claro, en el bingo dan cubatas a 3%, o 2,5€, entonces vas al bingo (Chica).
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Yo quiero ir. Jugar un carton o dos o tres, los que se alargue la copa. Es que segun la copa
(Chica).

Es que hay mucha gente que se pasa alli, porque las copas suelen ser muy baratas, jeh! (Chica).

Ademas de las ventajas que perciben en el juego presencial unas y otros, las chicas en
particular valoran que esos espacios fisicos pueden brindar la oportunidad de aprender las
estrategias de juego que utilizan personas con mas experiencia, “esas que siempre ganan”;
algo que se relaciona igualmente con la cuestion de los sesgos cognitivos y con el peso
del azary la habilidad que manejan.

De ir, presencial, porque siempre, en todos los sitios, vas a escuchar a alguien decir jmira!
jesta persona siempre viene y siempre gana en el mismo juego!, entonces eso es como que
te hace ver como lo hace, intentas pillar la técnica que tiene para que, si td vas a jugar en la
siguiente ronda, o lo que sea, o a lo mejor dos meses después, cuando lo hayas analizado, ya
sabes, ya dices jmira, éste siempre esta aqui, siempre gana! Es por esto, esto y esto. Entonces
voy a probar de hacerlo a sumanera y ahi a lo mejor tienes suerte y ganas, o lo has hecho mal
(Chica).

En el juego presencial también resulta muy importante rescatar el sentir de las mujeres
en esos espacios, puesto que los copan, en su mayoria hombres, y por ende estan muy
masculinizados. Por eso, ellas alli no se sienten ni cdmodas ni seguras. Los siguientes
testimonios corresponden todos al grupo de mujeres.

En las casas, en algunas casas de juego, por ejemplo, para mucha gente es incémodo estar,
porque no hay un ambiente...( Chica)
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Y el hecho de que hay tanta gente que se mete, a lo mejor hay mucha gente metiéndose
cocaina, pero es que ahi delante del bar estds en la mesa y se ponen uno y p“alante ;sabes? Y
le da igual. Entonces llega un punto de la noche en el que tu estas ahi'y dices oye, yo me quiero
ir, yo me tengo que ir a mi casa, pero no me puedo ir porque mis amigos estan ahi'y ahi (Chica).

Si, podria ser. Pero también depende mucho de la zona, te quiero decir jeh!, no es lo mismo que
bajes al casino, que a lo mejor esta debajo de tu casa, lo conoces perfectamente, sabes quién
va, y como te da un poco de mal rollo ese casino por X o por Y. Porque es verdad que en los
casinos y en esos sitios, aparte de que se juega y todo eso, se mueven un montdn de cosas en
sentido de drogas, se mueven muchas drogas alli. Pues tu a lo mejor dices jeste no me gusta
porque sé que se mueven drogas!, entonces a lo mejor puedo referirme al de un barrio que estd
lejisimos, pero porque lo veo mds seguro, no sé si me entiendes (Chica).

Frente a las casas de apuestas, el bingo se presenta como la opcién mas confiable para
las chicas

También tiene mucho sentido lo del bingo. Hay mas mujeres. Y como hay mas mujeres, o sea,
nosotras...o yo, por ejemplo, a mi no ;vale? Pero hay un montdn de mujeres que se sienten muy
incomodas con un montén de hombres, pero en el bingo, como que hay un monton de mujeres
y es gente mayor. Es como mds seguro y te sientes como mds arropado (Chica).
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3. Factores de riesgo sociales
3.1. Contexto social actual en torno al juego
3.1.1. La normalizacion del juego

El nacimiento de este fendmeno masivo responde mejor a una interpretacion socioldgica
que puede dar cuenta de las caracteristicas y el significado que asumen las practicas
de juego para las personas que se acercan a esta actividad en la actualidad. El juego de
azar seria una dimension de una mas amplia cultura del azar, y de otra atin mas amplia; la
cultura del riesgo que impera en la sociedad moderna contemporanea. Como se sefialaba
en lo tedrico, Reith (2002) analiza la transformacién politica, cultural, social y econémica
de las ultimas décadas, a partir de la cual prima un modelo econémico neoliberal, la
digitalizacion econdmica y la expansion de internet frente al modelo antecedente. En este
contexto, el mercado del azar propone juegos centrados en una exaltacion del riesgo, en
un contexto donde el azar se convierte en una actividad normalizada y rutinaria.

Giddens (1995, en Vacchiano y Mejia, 2017) sefiala que el riesgo es un pilar de la
modernidad avanzada a través del cual reconocemos que ningun aspecto de nuestras
acciones se atiene a una predeterminacion, sino que todas son susceptibles de afectarse
por contingencias, por lo que vivir en ese contexto implica vivir con una actitud de calculo
hacia nuestras posibilidades de accion individual y colectivamente.

Yo pienso que es por la época en la que estamos viviendo. Yo creo que ahora es mas..., no
S€, pero yo ahora veo mucho mds apuesta que antes (Chico).

iPero si lo plantea el gobierno!, también te digo. O sea, yo ahora mismo si quiero entrar
a una carrera necesito tener mas nota que este chaval, porque si no me quita la plaza. 0
sea, sigue siendo apuesta (Chica).
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Trabajadora de campo: porque es una sociedad en la que hay que competir ;no?

Si (varias chicas).
Constantemente (Chica r)

0 sea, es porque siempre hay el tipico pique con tu amigo de venga quien llega antes, quien
saca mds nota, quien hace no sé qué (Chica).

Este proceso de transformacion también ha concedido a la agencia individual un
nuevo protagonismo a la hora de construir la biografia individual. Y también se ha ido
constituyendo un proceso de individualizacion de los cursos de vida.

Porque es como... Que somos como.... En cierto modo somos muy egoistas. Para intentar
consequir algo que nosotros queremos, necesitamos como compararnos con alguien para
llegar a lo que queremos (Chica).

Compartir no, dar envidia, ya estd (Chico).

ilmaginate! Yo apuesto que va a ganar el Atlético contra el Betis 2 a 0 y ella dice que es
al revés. A lo mejor yo, que estaba estudiando todos los partidos, que he hecho todas las
jugadas, todo en todo momento, y tengo esa idea por eso, pero no porque lo vaya a compartir,
sino porque asi gano yo la apuesta. Esto es un bien propio (Chica).

En el grupo Delphi se ahond6 en las razones por las cuales consideraban que se habia
producido esta normalizacion del juego. Las respuestas fueron muy variadas, y en
una segunda vuelta, con la indicacion de categorizar del 1 (puntuacién mas baja) al 5
(puntuacion mas alta) los factores sefialados para esa normalizacion, este fue el resultado:
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FIGURA 1.

“¢ A qué atribuye la normalizacién del juego?”

Porcentaje de
Factor mas seialado profesionales
que lo votaron

Importancia

otorgada

La publicidad, el marketing, las estrategias de las operadoras y la falta de

U (s e regulacion de la publicidad. 43%

2 A la sociedad de consumo que alienta los resultados inmediatos. 43%

3 La proliferacion de casas de apuestas. 43%

4 Factores sociales como la individualizacidn, el éxito asociado a tener dinero, 43%
etc.

5 (més alta) Ir.:gsll;liliigri]dg:l,lae:)lrlr;:lair(;ggz'g], las estrategias de las operadoras y la falta de 28,5%
El uso de internet y redes sociales, que es masiva entre la juventud. 28,5%
Factores sociales como la individualizacidn, el éxito asociado a tener dinero, 28,5%

etc.

Fuente: Elaboracidn propia.

Como se puede observar, el sefalar los factores mas importantes genera mayores
dificultades de consenso, con una opinion dividida en tres factores: la publicidad y el
marketing (y su falta de regulacion), el uso de internet y redes sociales y los factores
sociales como la individualizacion.

UNAD
La Red de atencion a las adicciones

85



86

ESTUDIOS E INVESTIGACIONES UNAD

3.1.2. El dinero. ¢Una cuestion de clase?

Al preguntar qué les atraia del mundo del juego, las chicas mayoritariamente y casi al
unisono informaron que lo mas atrayente del juego era, a priori, el dinero. Ellos ratificaron
ese aspecto.

Pues que las cosas son como son, y a los jovenes todo lo que es el dinero nos puede. Si yo voy
a ganar dinero, pues yo voy a ser mds feliz con mds dinero (Chico).

El vicio y el ganar dinero (Chico de los menores de edad).

Hay gente que piensa que las apuestas es el camino fécil (Chico).
Sacar dinero rapido (Chico).

Yo creo que es por la pasta Chico).

También tu situacion econdmica. Si tienes dinero, juegas (Chico).

Puede ser también que en vez de buena situacion econdmica sea por mala situacion
economica. Por tener una mala situacion econémica y ver una salida en juego. Hay un monton
de gente que lo hace (Chico).

La opinion de las profesionales

Y luego hay otra parte también, que aparte de quien tiene dinero esta quien no lo tiene, o
sea, la carencia también te hace jugar. La ilusion de pensar que vas a poder ganar. Bueno,
en X barrio/distrito, en concreto, hay una manzana de 11 locales de apuestas, uno detras de
otro. j11 locales de apuestas! Y es que es uno de los barrios mas vulnerables de X ciudad.
Entonces, claro, tiene su sentido, tanto por carencia como por demasia, al final...

Y el poder adquisitivo. Todo depende de cudnto dinero manipulas. Eso... no te digo que es un
factor determinante, pero claro, en funcion de lo que tienes puedes gastar mas o menos.

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad



05. RESULTADOS

3.1.3. La oferta de juego

En el ambito de las adicciones esta bien constatado que luchar contra la oferta constituye
una herramienta igual de necesaria que la prevencion. No hay demanda si no existe oferta,
o lo que es lo mismo, la posibilidad de adquirir sustancias, y, en el caso del juego, la opcién
de entrar a salones de juego o acceder con muy pocas trabas a plataformas y lugares de
juego online, a veces poco regulados o inconsistentemente regulados.

Ha sido muy visible la proliferacion de lugares de apuestas presenciales en barrios de
renta baja, sin respetar la distancia minima entre unos y otros, frente a colegios o
emplazamientos de ocio juvenil y, como hemos mencionado, con ofertas muy asequibles
para fidelizar a la clientela (desayunos, tapas y bebidas a precios menores, etc.). Esa
presencia cotidiana de locales de apuestas contribuye a su normalizacién, ubicados
como si de cualquier otro comercio se tratara, o cualquier otro local de hosteleria. No son
lugares marginales ni escondidos para jugar “timbas ilegales”, toda vez que cualquiera
podria justificar la entrada a estos locales a partir de la oferta hostelera que dispensan.
Asi, entrar no implica necesariamente jugar y apostar, sino la posibilidad de desayunar de
forma mads economica. Eso, en cuanto a la imagen externa, atenua el estigma de quien
pudiera mostrarse mads reticente. A priori, nadie puede afirmar cual es el objetivo de tu
acceso a esos locales.

Esta maniobra expansiva la percibe también la gente joven, y con conciencia critica, al
menos las personas que conformaron los grupos.

En nuestro barrio. Al lado de nuestro colegio. Si, en X sitio hay uno justo al salir. Al salir del
colegio hay un una de esta de apuestas y entras en la plaza de X sitio y hay otra de apuestas y
te sales en la sequnda esquina y hay otra de apuestas...y si subes un poco por X sitio hay otra
(Chica).

Yo, en X sitio no veo casas, no veo muchas. Yo veo mas por alrededor del centro... por ejemplo
en X sitio, en este otro X sitio... Chica).

En X barrio hay una manzana llena...si, si (Chica)

En este barrio ya hay 6 o 7 (Chica).
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La opinion de las profesionales

Incluso hay chavales que nunca han jugado y estan con nosotros en intervencion preventiva,
porque tienes un padre jugador, una madre jugadora, un entorno jugador, y tienes no sé cuantos
locales fuera.

3.1.4. La accesibilidad

En cuanto al acceso al propio local, hay visiones contrapuestas, igual que cuando se habla
de inscribirse en plataformas online. Estdn quienes consideran facil acceder a ambos
sitios (presencial y online) y quienes lo ven dificil en una u otra modalidad.

Yo tengo amigos que son del 2006, no han cumplido los 18 y pueden entrar perfectamente en
la sala de X barrio. Entran en asi de sitios (haciendo un gesto de juntar los dedos simbolizando
muchos o un montén) (Chica).

Yo creo que les conviene a los de las casas de apuestas (Chica).

Claro que es por conveniencia. Hombre, si yo voy a ganar dinero viendo como tu lo pierdes,
aunque seas menor, a mi me va a dar igual. Si me estds dando dinero, yo me voy a alegrar, a
mi' me da igual (Chica).

Cualquiera puede jugar al poquer, cartas y fichas de cualquier tipo. Y también se puede apostar
(Chico menor de edad).

Mi padre habld con la sefiora de la tienda y le dijo que en el negocio estaban dejando entrar a
la gente menor de edad (Chica).
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En cuanto a la accesibilidad al juego online, sefialan

Hombre, ahora mismo puedo meterme en mi mévil y puedo instalarme cualquier juego de
pdquer online...o de ruleta (Chico).

0 también puedes crearte una cuenta falsa en el mévil (Chico de edad mds baja).

Pero simplemente, simplemente, ya cuando estas dentro puedes poner que tienes 18, aunque
no tengas 18. Es mds fdcil entrar en online (Chico).

Yo creo que te piden el DNI (Chico).

Complicado si es, porque a ver de dénde sacas un DNI, a no ser que pongas el de tu padre
(Chico).

De hecho, frente a la pregunta de qué categorias de factores creian que tienen mayor peso
en el juego entre adolescentes y jovenes, la accesibilidad (en redes sociales y medios /
locales fisicos en barrios de rentas medias-bajas y cerca de colegios) ha sido el elemento
mds destacado por el grupo de profesionales de la técnica Delphi, siendo elegido de
forma mayoritaria como principal elemento de riesgo para el juego en menores y jovenes.
Seguido de “el estatus social - ganar dinero facilmente - prestigio social” y “la aceptacion
y normalizacion social del juego”.
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FIGURA 2.

En general, ; Qué categoria de factores cree que tienen mas
peso en el juego de jévenes y adolescentes?” Elige tres
elementos con los que estads mas de acuerdo

La accesibilidad (en redes sociales y medios / locales fisicos en
barrios de rentas medias-bajas y cerca de colegios)

El estatus social - “ganar dinero facilmente”- prestigio social

Influencia del grupo de iguales/presion grupal/sentimiento de
pertenencia

Aceptacion y normalizacion social del juego

Unién entre deportes y apuestas deportivas

El juego como forma de relacion/socializacion y lugar de
encuentro para la juventud

Publicidad / “influencers” / medios y redes sociales
Sesgos cognitivos: ilusion de control/saber de deportes
Falta educacion emocional, baja autoestima, escaso autocontrol

El juego como algo normalizado dentro del entorno familiar

Fuente: elaboracidn propia

I 7 (87,5%)
I - (50%)

B 1 (12,5%)

I : (37,5%)

I : (37,5%)

B 1 (12,5%)

I 2 (25%)

I 2 (25%)

I 2 (25%)

| 0(0%)

Es decir, para el grupo de profesionales en consulta Delphi, y tal como sefialabamos al
inicio de los resultados, son este conjunto de factores sociales los que les parecen mas
relevantes para el inicio de la conducta de juego en adolescentes y jovenes, antes que los

relacionales o individuales.
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3.2. La publicidad, Tipsters e Influencers y Redes Sociales

Lo cierto es que en el tema al que mas tiempo dedicaron y participaron mas personas de
uno y otro grupo fue el de la publicidad del juego. Como se ha mencionado anteriormente
en el apartado de la normalizacién del juego, la publicidad también ha favorecido la
normalidad de dicha practica con tacticas muy dudosas, como por ejemplo la de reproducir
las creencias erréneas en torno al juego y dirigirse claramente a la juventud en un momento
de mayor vulnerabilidad, y todo ello asociandolo a la diversidn, al estimulo emocional que
supone el riesgo, un elemento muy presente por si mismo en esa fase de desarrollo, y
promoviendo mensajes sesgados en los que s6lo se mencionan ganancias econdmicas,
ludicas, etc., obviando las pérdidas y el resto de efectos adversos que pueden devenir.

Lo curioso en este apartado es que, a pesar de que las personas que integran cada grupo
fueron absolutamente conscientes de las falacias y engafios de la publicidad sobre el
juego, manifestaron todo lo que se recoge en los testimonios previos.

La primera cuestion que mencionaron al respecto, relacionada a suvez con la normalizacion
del juego, fue el bombardeo publicitario que perciben desde diversos medios que
habitualmente utilizan (televisién, moviles, ordenadores, tablets, etc.), toda vez que, como
se sefalaba, también describen claramente un cambio respecto de otros momentos en
cuanto al aumento de anuncios y publicidad en torno al juego.

Como ejemplo de la influencia de la publicidad, las trabajadoras de campo pudimos
comprobar cdmo eran capaces de reproducir exactamente los anuncios mas repetidos,
y tanto de juego, de casas y operadoras de juego, como de otros productos que se
promocionan en la misma franja horaria (a altas horas de la madrugada, con lo que duermen
pocas horas si al dia siguiente tienen que ir al instituto) y que también juzgan engafiosos.

los anuncios y tal se ve mucho mds ahora que antes (Chico).

Por la tele, por el movil, por la calle, los partidos..., en los propios partidos. Puedes estar
viendo la tele y de repente te llega la publicidad de japuesta en Bet 365! O jcasino poquer 888!
(Chico).

Simplemente estas viendo en el movil en Google y te salta un anuncio jah, porque si juegas aqui
puedes ganar mucho dinero! porque hay un premio de yo no sé cudntos y cosas asi (Chico).
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La publicidad del juego, como se relata en el siguiente testimonio, suele insertarse después
de programas de audiencia mayoritariamente juvenil y en cadenas donde el contenido
también va dirigido a esa poblacidn.

Tu no has visto después de X programa. [...] Después de X programa te pusieron 1 mini avance
de X programa y después de eso te pusieron las apuestas. No sé qué Codere, no sé qué, no
sé cuanto. Y es una rubita y otra como con el pelo largo morena. Y esas estan como diciendo:
pues mafana juega el Athletic Club contra el Madrid. Esta es la probabilidad de éxito. si gana
Atleti y apuestas un euro te llevas 10 €. Y si gana el Athletic Club o si crees que va a marcar
2-0 te llevas 25. [...] Esto en X cadena y 15 minutos, 20 minutos. Llega una hora de la mafana,
a las 2 en punto, que ademas oyes el pi pi pi y justo detras la de las apuestas. Y empieza con
lo del Madrid, no sé qué no sé cudnto (Chica).

Hay veces que yo, por ejemplo, estoy por la madrugada viendo X programa, y luego, de repente,
sale una chica del Sportium éste y dura como una hora hablando de que se puede ganar y esto.
Yo, simplemente cuando empieza esto, como que yo digo ja ver cuando se acaba esto! para
que pongan el programa de nuevo (Chico).

Es una publicidad super larga. Bueno, es que ya no es publicidad, es que es ya un programa
como cualquier otro (Chico).

Las profesionales afiaden que, antes de los problemas de juego, suele haber anuncios
dedicados a las mujeres especificamente relacionados con la cirugia estética, lo que no es
mas que otra muestra de la objetualizacion de las mujeres.

Lo que dicen las profesionales

Pero bueno, ya por curiosidad, te pones X programa (dirigido a la juventud) y segun termina,
te fulminan a... [...] Hasta la una te salen un montdn de anuncios de clinicas para hacerte un
aumento de pecho, y a partir de la una, juego.
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Otra modalidad u otro tipo de publicidad de juego que promocionan chicos y va destinada
a consequir adeptos, chicos principalmente, son los tipsters, cuya figura carece de control
y regulacion legal. Son pronosticadores varones. Tras una intensa bdsqueda no se ha
consequido identificar a ninguna fémina que desarrolle esa labor en Espafia.

La opinidn de las profesionales:

Pero, yo ahi iba a hacer un apunte. Normalmente son chicos. Y hace poco salio una chica,
que de hecho te lo mandé, diciendo: “Oye, mira, me han escrito a mi de una casa de apuestas
ofreciéndome dinero. Les he dicho que no”. Entonces que ya se lo estan ofreciendo incluso a
chicas famosas para que vayan haciendo eso...

La juventud, al respecto, sefiala:

Estas viendo cualquier cosa y de repente te sale el Live Casino ese, y que si te fijas, siempre va
a haber una mujer que es la que esta presentando. No sé si se considera como tipster, porque
es la que esta diciendo jy ahora nuestra jugada va a ser..y tal! o jahora, como veis, nuestra
jugada ha salido! O la probabilidad de que esto...esta mds o menos, sobre todo diciendo las
jugadas que pueden hacerse o que no..que ahi hay mas probabilidad.... con lo cual haria la
misma funcion...(Chico).

Otra cosa son las mujeres que salen en los anuncios de apuestas que aparecen diariamente
aproximadamente a las 2:00 AM, proponiendo apostar a partir de cierta informacion que
ofrecen, pero que no son estrictamente tipsters. No tienen su propia pagina o canal, no son
conocidas por sunombre y su figura responde mas bien a la utilizacion de las mujeres y su
cuerpo para fomentar las apuestas en este caso.
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La opinion de las profesionales:

Ahora hay mucho de tragaperras de tal de no sé qué, que en el mismo anuncio salen chicas
jovenes.

En el caso de las chicas y las apuestas en redes sociales, los chicos comentan que, en
ocasiones, puede hacerse algo de ese tipo por parte de youtubers chicas, pero en ocasiones
muy puntuales, puesto que se dedican mas bien a otro tipo de promociones.

Chica, mds youtubers, también puede ser. Claro que tu ves que también promocionan chicas,
pero mas puntuales de lo que es su contenido (Chico).

La opinion de las profesionales:

Que ademas las chicas, mujeres, tenemos un bombardeo en Instagram por parte de influencers
(a las chicas).

En cualquier caso, también las o los youtubers que siguen, tienen mucha influencia sobre
ellas y ellos porque son personas consideradas mas cercanas.
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Youtubers

Creo que eso influye mucho. Por ejemplo, si tu ves, si td ves a tu youtuber favorito que esta
patrocinando a una casa de apuestas y te dice jay, no sé qué, o invierte esto y te dan esto! o
lo que sea, pues yo creo que te suena mas convincente a que te lo encuentres por la calle o te
sale en internet (Chico).

Los chicos, preguntados por si conocen tipsters mujeres, afirman que ellas son mas bien
youtubers que, en un momento puntual, pueden publicitar una apuesta, pero que sus
contenidos son otros.

Chica, mas youtubers también puede ser. Claro que tu ves que también promocionan chicas,
pero mds puntuales de lo que es su contenido (Chico).

A la misma pregunta, las chicas responden

Es que es la tipica de esto que estds en Tik Tok y te sale a lo mejor anunciando un
producto de Léreal, pero con el Bitcoin (Chica).

Volviendo a los tipsters, actualmente se ha extendido notablemente su figura;
pronosticadores que han estudiado tal juego de forma exhaustiva (cada tipster
habitualmente se especializa en un deporte concreto como baloncesto, rallyes, fitbol, etc.)
y que supuestamente viven de las ganancias obtenidas por sus propias apuestas, siendo
mas cierto que su lucro proviene sobre todo de las propias casas de juego por traer nuevos
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clientes (jovenes) y de jévenes que les pagan para obtener sus consejos a través de su
canal de pago, generalmente Telegram.

Como fueron los personajes del deporte, los tipsters son referentes mas conocidos y
mucho mads cercanos que quienes pueden hacer una publicidad cualquiera. En este mundo
¢quién no conoce a Juan Gaya?

La opinidn de las profesionales

También, al final, lo que comentaban, ahora mismo, o sea, desde que sale la ley, de que ya los
futbolistas no pueden salir en los anuncios, tira mucho de gente que sale en la television.

Sin ninguln tipo de ambages, una pagina web como la del pensador de apuestas.com
manifiesta que

La numerosa presencia de famosos que participan en este formato hace que la gran parte de
espectadores sea gente joven, que dia tras dia sigue a sus idolos por redes sociales como
Twitch, TikTok y otras plataformas. Esto hace que la mayoria de bookies, aprovechando el
tirén, quieran atraer a esta nueva generacion hacia el mundo de las apuestas, es por ello por
lo que contamos con gran variedad de casas que nos ofrecen este mercado®.

Pero ;qué opinan los y las participantes de los grupos sobre ellos?

No es que hayan estudiado para eso ni nada, pero si que suelen dar cosas ldgicas. Saben una
barbaridad (Chico).

Te dan una imagen de que puedes tener éxito. En ningin momento, en ningin momento, si te fijas
bien, no te mencionan que puedes perder, simplemente te dicen lo positivo para que...como que te
incitan también (Chico).

5 Esuna pagina web definida por sus propietarios como una de las mejores webs de prondsticos deportivos
del mundo y que cuenta con los mejores tipster en cada deporte. https://www.pensadordeapuestas.com/
sobre-nosotros/#:~:text=El%20Pensador%20de%20Apuestas%20naci%C3%B3,con%20el%20rest0%20
del%20mundo.

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad


https://www.pensadordeapuestas.com/sobre-nosotros/#:~:text=El%20Pensador%20de%20Apuestas%20naci%C3%B3,con%20el%20resto%20del%20mundo
https://www.pensadordeapuestas.com/sobre-nosotros/#:~:text=El%20Pensador%20de%20Apuestas%20naci%C3%B3,con%20el%20resto%20del%20mundo
https://www.pensadordeapuestas.com/sobre-nosotros/#:~:text=El%20Pensador%20de%20Apuestas%20naci%C3%B3,con%20el%20resto%20del%20mundo

05. RESULTADOS

Claro, te lo pintan como... como el plan perfecto. Claro, no te dicen los efectos negativos, no
te dicen nada, no sé, que puedes perder..no, solo te dicen: si haces esto y esto, puedes ganar
esto y tal (Chico).

Sobre todo en las apuestas deportivas hay millones de tipsters que te salen por ahi (Chico).

Si, te dan los porcentajes; los porcentajes de cudntos corners, faltas, jugadas. Porque ademads
ahora todo eso esta registrado: cada pase y cada gol, cada jugador, si se lesiona, si no se
lesiona, si ya pasa de ganar, si se retira (Chico)

Las plataformas mas utilizadas por la juventud estan copadas de tipsters que les sugieren
apostar, sobre todo en apuestas deportivas.

Por ejemplo, en TikTok ahora ya lo ve todo el mundo. Yo por lo menos tengo el movil lleno de
los tres mejores prondsticos de este fin de semana. Pero llenisimo, no para de salir (Chico).

Es que a mi me sale. A lo mejor estoy en Tik Tok y de repente me sale un anuncio de una tia
que se pone jinstala Coin Master! Yo he ganado 500 € con esto (Chico).

Los chicos mencionan otra estrategia que utilizan los tipster (que a veces son también
youtubers) para acercarte a su mundo. En este caso les proponen entrar en sorteos para
ganar un Iphone o algo que les resulta deseable, s6lo con darle a esa persona un “like”, 0
un “me gusta”. Dado que para participar la persona no tiene que invertir dinero alguno, lo
suelen hacer y considerarla una actividad inocua, o no. En este caso funciona el boca a
boca.

Si te dan otras cosas aparte de ganar.....(Chico de menor edad).
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Como que.... como que te dicen como que es un sorteo bdsicamente, y si haces esto, esto
aqui o esto o lo que sea, 0 apoyas a yo no sé quién, pues puedes ganar.... Y eso al final es una
apuesta (Chico).

Simplemente con los patrocinadores, porque llega un patrocinador y te dice: si hacemos esta
promocion con esto, te pago tanto. Claro, pero (el tipster) coge, ve cudnto le pagan, ve cuanto
le cuesta.., a lo mejor una play ;cudnto le cuesta? ponle 500 o 600 pavos. ;cudnto te pueden
costar 57 2.500 o 3.000 pavos, y llega el patrocinado y te dice: si pones esto yo te voy a dar
50.000 pavos, y al final por 1.500€ te vas a ganar 50.000, porque la pdgina es tuya (Chico).

Otra estrategia utilizada por las plataformas de juego, etc., son los bonos de bienvenida,
que ofrecen la oportunidad de jugar 100€, por ejemplo, como regalo, con el fin de, otra vez
mas, promover que la persona se acerque al juego y lo adopte como habito.

Que te abonan la primera apuesta (Chico).
Claro, te engafan (Chico).

La gente que pone eso en los juegos de apuestas, lo tnico que quiere es enganchar a la gente
para que den dinero, o sea. Verdaderamente sélo estan vendiendo el producto, aunque tengan
el riesgo..., pero que es un riesgo falso, porque ellos nunca van a perder dinero (Chico).

La opinidn de las profesionales:

Una mujer famosa que le habian ofrecido hacer esto que esta comentando justo. De corta y
pega, porque son corta y pega de mensajes, me refiero a “Antes no tenia dinero, pero ahora,
desde que hago apuestas deportivas.. [...] ahora soy rica”.

No pueden tener el verificado en Instagram. Bueno, algunos lo hacen igual, pero si les pillan
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les pueden quitar la cuenta de Instagram. Y hay mucha gente que no tiene el verificado, pero
tiene una cantidad de seguidores y seguidoras muy alta, que hacen este tipo de publicidad.

Los chicos mas mayores del grupo lo tienen claro:

Esto es como lo que habiamos hablado de los tipsters, que tu les pagas por la informacion y a
lo mejor ellos estan contratados por una casa de apuestas para que haya mas.... Es como los
captadores (Chico).

A ver, los juegos de apuestas y esto es como todo ;no? Para la gente que pone eso en los
juegos de apuestas, lo dnico que quiere es enganchar a la gente para que den dinero, o sea,
verdaderamente solo estan vendiendo el producto, aunque tengan el riesgo...pero es un riesgo
falso, porque ellos nunca van a perder dinero. O sea, a lo que td has conseguido sacar 50 €, ellos
a lo mejor han hecho 5000¢%, o sea, les va a dar igual, o como la gente que hace estos sorteos
de por ejemplo viene un loco que nos va a regalar un Iphone de 10.000%, pero tu no sabes la
promocion que €l ha hecho. Sdlo que la gente se empiece a suscribir, los patrocinadores y todo
eso, €l se puede haber comprado tres, diez, 13 0 50 Iphones de esos (Chico).

Son ellos siempre los que van a ganar. Esa gente estd cubierta (Chico).

La cosa es que esta gente, cuando monetizan el video, por cada suscriptor jvete tu a saber!
porque cuando llegan a cada 10.000 likes o por ahi jvete a saber lo que ganan! (Chico de los
de menor edad).

La opinidn de las profesionales:

Son publicidad sobre todo de canales de Telegram, que detras hay Tipsters. Que son personas,
asesores supuestamente.
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Los chicos de nuevo, sin que se les sugiriese el tema, tras este ultimo comentario pasaron
directamente a hablar de otros temas igualmente interesantes, por cuanto que también
tienen como finalidad ganar dinero; los bitcoins o las criptomonedas, inversion en bolsa,
etc. y ademas los relacionaban con la estrategia de reclutamiento de los tipster, etc.

Las bitcoin, por ejemplo. Yo no sé si habéis visto un caso de Estados Unidos de una bilgara
que se llevé 15 mil millones de ddlares con una estafa piramidal de esas de OneCoin. Y era,
por ejemplo, que si X persona me dice a mi jinvierte en esto!, yo invierto y esa X persona se
lleva una comisién. Claro, Y entonces, si yo por ejemplo recluto a X persona, esa persona
invierte y yo me llevo la comision, pero la primera X persona..., el primero que empezg, se sigue
llevando la comision y asi sucesivamente (Chico).

Y asi'van, van ganando todos, pero el primero, el que empieza, siempre termina llevandose una
comisién (Chico).

0, por ejemplo, esta gente que decia que invertia por ti en bolsa, o sea, por utilizar métodos
que tu dices jes una tonteria! jes imposible que nadie pique!, pero por ejemplo coge un sefior
y empieza a decir: jyo no digo que confies en mi, pero estas acciones van a subir!, y claro, y
tu lo ves. Y entonces van y suben. Y llamas para confirmar y si, y te dice, jbueno! jahora éstas
van a bajar! jy bajan! y ya dices tu jesta teniendo razon!. Pero a lo mejor a ti te ha dicho que
suben, a €l que bajan y si adivina contigo y con mas personas, y a la que va diciendo sube,
baja, mientras va consiguiendo que tu estés ahi (Chico mds mayor).

3.3. El acceso a través de videojuegos y redes sociales. Simuladores de juego

Tal y como se ha sefialado en la teoria, existen evidencias que evidencian que las
herramientas digitales, ademads de resultarnos muy funcionales en nuestra cotidianidad
actual, incluyen entre otros usos el de los videojuegos o las redes sociales que, utilizadas
sin supervision o ciertos limites pueden afectar negativamente a los compromisos de la
juventud de caracter académico, por ejemplo, interferir en cuestiones fundamentales de
su vida diaria, como los hébitos de suefio, resultar en si mismas conductas adictivas (a las
pantallas) o actuar favoreciendo el acceso a actividades relacionadas con el azar a través
de la publicidad insertada en los propios videojuegos o las plataformas sociales que utiliza
preferentemente la juventud a través de estrategias similares a las de los juegos de azar
(tirando una ruleta, por ejemplo), permite obtener bonificaciones u objetos que benefician
a quien juega (Morales, 2020).
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También se ha sefialado en aquel apartado que existen tres maneras de obtener beneficios,
siendo uno de ellos la utilizacién del dinero o puntos virtuales ganados a través del juego
(después de tiempo empleado y/o adquisicion de habilidades) y otro, la utilizacion de

dinero real para alcanzar el mismo propdsito.

Estas estrategias, como la de tirar de una ruleta para conseguir una bonificacién diaria
en el juego; algo que parece un gesto sin importancia, se correlaciona con un mayor

acercamiento a los juegos de azar (Hidalgo, 2019).

Yo ahi creo que directamente no pasa mucho, a no ser que puedas gastar tu propio dinero en
comprar dinero en ese juego, que ahi si que ya entra el perder mas que ganar (Chico de los
menores).

Hay, por ejemplo, un montén de juegos online que., a lo mejor en el juego te lo camuflan mas
con el dinero de los juegos, asi, interno, pero estas jugando contra otras personas. [...] Pero
también puedes ganar el dinero del juego y luego ahi tu ya puedes comprar, que es ahi cuando
llega el problema (Chico)

Es que TikTok te ensena que tienes que hacer las sandias ahi super grandes. Pero tu, cuando
lo estds haciendo, como que no tienes espacio para hacer cuatro sandias y juntarlas todas y
que salgan las estrellitas (intercambiables por objeto o acceso a otra fase de juego) (Chica).

Si, habia una cuenta de Instagram Cecy army. ;No sabéis quién es? O sea, te da como un link y
dice los primeros 100 entran en la casa de apuestas. No sé qué, no sé cudnto (Chica).

Hay un juego que se llama, bueno, no sé qué, bueno, lo tienen muchos juegos. Tienes una ruleta
de la suerte que tienes una vez al dia, la tocas y jmira!, jque me toque lo mejor!, pero si toca
una cosa mala, le dices, jno, vaya mierda! ;sabes?, porque te puede haber tocado otra cosa
mejor. Y no te das cuenta de que lo estds haciendo. Como es gratis, pues ahi estd (Chica).

En el FIFA del mévil (Chico)
Y en Aliexpress o en el Temu, y en Shein (Chica).

0 sea, yo pienso que es malo, pero es que lo sigo haciendo..., en plan a lo de la ruleta, pero
en el juego este de My Hotel. Me vicio dos dias y ya me canso, pero durante ese tiempo no lo
tengo claro. Si yo tengo que estudiar, no me lo quito, entonces es otra cosa. No me lo quito.
Es como cuando estoy disponible o lo que sea, 0 yo qué s€, dando patadas o salir a la calle.
Pero es que antes de irme a dormir me pongo a jugar a eso, pero me deprime, aunque los dos
primeros dias...(Chica).
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Pero es que, después, igual que un dia estoy viciadisima al TIK TOK, pero después al dia
siguiente te aburre. Pero sigo entrando, me meto (Chica).

La opinion de las profesionales:

Las chicas estan mads en redes sociales, por supuesto, pero en redes sociales nos estamos
encontrando, bueno, tanto en redes como en tema de videojuegos, con la gamificacion de los
juegos de azar, el juego online, etc.

Yo creo que, con el tema del juego, sobre todo teniendo en cuenta cémo estan disefiados
hoy en dia los videojuegos, yo creo que habria que echar un ojo desde ahi. Porque yo creo
que... o yo por lo menos, lo que veo es que muchas veces es la puerta de entrada. Porque en
los videojuegos si que vemos, chicas que juegan, juegan, y juegan y juegan juna pasada!’, y
ademds que te lo dicen. [...] Pero yo creo que habria que tirar mds desde abajo, o sea, desde la
perspectiva de jvamos a ver como estan disefiados los videojuegos!, vamos a ver los sistemas
de recompensas que ofrecen los videojuegos para que tu estés ahi...

Pero los juegos infantiles tienen su recompensa economica. jFijate! mi hija juega a un juego de
letras, de estas de sopa de letras, de cinco letras y encuentras una palabra, y cuando termina
y acierta le vienen moneditas, y luego le vienen regalitos y luego... Y fijate que es un juego que
para mi es educativo, que es para que piense, pero luego dije jay, pero vamos a ver! esto es.... El
tema de la recompensa inmediata estd estudiado para que el sistema de recompensa funcione
y que nos habituemos a que sea algo habitual.

Para familiarizarte con la estética. Y es que cuando te familiarizas con algo, no ves el riesgo.

Eso tiene un nombre, que es juego de azar simulado. Claro, no incluyen una apuesta econémica
en ese momento, pero hay mucho juego de azar que no estamos encontrando, simulado, que
en un principio no incluye la apuesta econdémica, pero que al lado te aparece el enlace con jQué
bien se te esta dando este juego, apuesta de verdad!

Desde nuestro médulo no abordamos los juegos de azar simulados, pero si es verdad que
cuando explicamos la definicion, muchas chicas y muchos chicos empiezan a darnos ejemplos,
que no son juegos de azar, pero son asi. Entonces es una gran ventaja ;no? el decir jvale!, no
es un juego de azar como tal, pero oye, aqui esta habiendo un juego, y ya con dinero.
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0 las cajas botin, por ejemplo. Para mi son, creo, un predisponente para chavales y chavalas. Y
ahi'lo saben muy bien. Se esta metiendo mucho dinero y hay mucho interés en que esto salga.
No es una recompensa econdémica, pero es prestigio, reconocimiento. Y se ha visto que con
eso luego se pavonean...

Teniendo en cuenta el contacto tan habitual de la juventud con las redes sociales, una
de las iniciativas de prevencion consiste en comunicarse con ellas y ellos y hacer esa
prevencion en las propias plataformas donde se “mueven” las personas jovenes, tal y como
sefialan las profesionales.

Pues nosotras, hace un tiempo, cuando empezamos con esto, hicimos una publicacion en las
redes sociales. Otra parte de nuestro trabajo, desde el equipo de prevencion, y concretamente
desde el programa “La contrapartida” es publicar en redes sociales. [...] para la poblacién
adolescente joven.

En los siguientes testimonios se identifica el tema del acceso al juego a través de los
videojuegos en los que insertan las cajas botin, toda vez que aparece un nuevo tema, el
de los simuladores, es decir, la creencia de que los ensayos de juego que puedas hacer a
través del mdvil u otra tecnologia y la “habilidad” que adquieres en ellos, puede trasladarse
a larealidad, de tal manera que la persona cree que, en una sala de juegos o casino puede
suceder lo mismo, o sea, se puede ganar a través de la estrategia entrenada online.

Igual los que juegan a videojuegos, como yo...el hecho de jugar a un video juego de apuestas...
por ejemplo, un videojuego de la vida real, pues eres por ejemplo una persona que tienes tu
dinero, tu empleo, por ejemplo, y de repente encuentras una casa de apuestas y dices, jva.. por
las cajas me voy a meter y voy a hacer eso ;no? Y por ejemplo ;te va bien? jpues piensas que
en la vida real te va a ir bien! Y, pues eso, haces eso (Chico de los mds jovenes).
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Claro, si puede ser peligroso porque en ese juego puedes ganar, pero al ir a jugar de verdad,
igual crees que lo dominas y puedes acabar perdiendo dinero (Chico de los mayores del grupo).

También te puedes informar mas online. Por ejemplo, tu juegas online y vas a jugar a los
juegos que sabes jugar, entonces, si td a lo mejor te vas a un casino y descubres que hay otro
juego que no has visto o que esta en otro casino o lo que sea, a lo mejor te entra como la
curiosidad por saber como va ese juego o algo, y online te puedes informar. Supongo que de
una manera muy segura (Chica).

Afectacion de las pantallas en otras dimensiones:

Porque con el mévil, o yo qué sé, aunque sea TikTok, aunque no sea un videojuego, pero ser
una red social o algo, lo que hemos estado hablando antes, que dices jVenga, a y cuarto
me voy a dormir! Y si te pasas son y 18, y dices jbueno, a y media! Y ya llegas como que te
empiezan a llorar los ojos, apagas la luz y te vas a dormir, pero no te duermes (Chica).

Es como que tengo mucho suefio con la luz, quito la luz y ya no tengo suefio (Chico).

Es mas probable que si tu desde pequeno tienes limites, o Sea, si tienes en tu conciencia que
vas a estar media hora con esto y vas a estudiar luego dos horas o tres, que va a ser, como por
asi decirlo, un premio después de haber estudiado o de haber hecho algo, cuando eres mayor
inconscientemente lo haces. O sea, la inconsciencia es muy importante, aunque hay casos
que dices jpues yo qué sé!, yo te pongo limites y tu simplemente los incumples. Pues de eso
hay casos ;no?, pero también que cuando crees que si te ponen una rutina es por algo, esa
rutina, normalmente, cuando eres mayor, la sigues (Chica).
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La opinidn de las profesionales:

Efectivamente afecta a muchas cosas, también a nivel fisioldgico, a tus horas de suefio, por
lo que te preocupa ya no sdlo el dinero, sino que te preocupa la jugada o la apuesta que vas a
hacer manana, el partido de hoy...

Finalmente tuvimos la oportunidad de contar con el bravo testimonio de una chica que

quiso hablar de un problema que tuvo con un videojuego.

Antes, que estabamos hablando de los videojuegos, del entorno, que si te afecta en algo y
tal, pues bueno, yo tuve una época hace dos afios mas o menos que por equis problemas me
enganché mucho, pero mucho, mucho a un videojuego. Y me enganché mazo, al punto de no
ir a clase, no hacer mis cosas, no hacer mis tareas, no quedar con mis amigos y también de
gastarme un montdn de dinero sélo por el hecho de que no ves que ahi (en el juego) hay una
tienda. Te gastas dinero real sélo para tener una skin (como un traje que se pone al personaje),
ique ya ves tu!, que no hace nada. Y claro, fue tanta dependencia del juego, por asi decirlo, que
llegué a gastar, y no te exagero, a lo mejor 1.000€ solo en comprar eso. Para sentirme yo no
S€, mis amigos también lo hacian...... La parte buena es que encontré muchos amigos que, a
dia de hoy sigo siendo amiga de ellos, pero el punto malo es eso, que jo.., pero yo quiero esta
skin, pero es que a lo mejor cuesta 25€ y, pues venga, pido dinero a tal, pido dinero a tal y con
ese dinero, que ni siquiera es mio, me lo compro. Y asi. Fue muy duro.

0 sea, fue tanta adiccion la que yo tenia...., de no dormir y todo eso, que llegué a un punto de
que, aparte de ir mejorando un poco, me empezo a cansar tanto estar ahi, de tanto todo, que
dije jbua!, pues en verdad me aburre. Y tuve una época en la que dejé de jugar completamente
¥, ipues venga, vamos a volver otra vez! y otra vez me enganche. Es como un circulo.

Lo dejé, en parte porque me aburria, si, pero también fueron otras personas. Es una comunidad
que, al ser un juego de hombres, te encuentras con todo tipo de tipos, y es como también
esa parte de.... Yo conozco amigas que hice en ese juego y que tuvieron que cambiarse el
nombre y todo eso y siempre juegan. Yo soy una persona, por ejemplo, que siempre tenia que
jugar con un chico, porque si no, no me sentia comoda jugando de tanto machismo que me
he encontrado. Dices, bueno jqué pereza! y siempre tenia que jugar con un amigo, porque ya
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cuando estds con alguien que te sientes mas segura porque te defiende y asi, pues te sientes
mejor y lo terminas disfrutando un poco mas.

La opinién de las profesionales:

Nosotras vemos muchas chicas que entran por un tema de pantallas, de redes sociales o de
videojuegos, y que ya de repente, cuando estas hablando con ellas ja ver carifio, estads jugando
al Fortnite! ;pero cudnto dinerito has metido aqui? Entonces, a través del videojuego, que
muchas veces en nuestros perfiles y tal tenemos que poner que realmente son videojuegos,
por la demanda que ella realiza y tal... Pero luego, cuando te pones a mirar por aqui'y dices jay
amiga, que te cacé! Lo que pasa que, claro, tu tienes que poner el videojuego porque realmente
es por donde te ha entrado (hablando de el motivo de tratamiento que debe reflejarse en la
ficha de la persona que se atiende).

Y eso lo que hace es que no asocien eso al riesgo y que lo normalicen desde la adolescencia.
Porque yo, si soy una industria, mis escrupulos son cero, lo que quiero es que la gente juegue,
juegue y juegue. Hombre, pues yo estoy viendo que me esta funcionando desde los 14 afios...
jpues voy a invertir ahi dinero!

iY lo que nos viene de Estados Unidos!, que lo veiamos en la formacién. El tema de las
maquinas tragaperras, que es uno de los juegos de azar con mayor adiccion, o sea, que estan
disefados para que la adiccion sea brutal, mucho mas rapida, pues bueno, en Estados Unidos,
en los salones de apuestas, ya las tienen instaladas, unas tragaperras que durante el inicio
del juego, por asi decirlo, tu tienes que disefar un avatar, ir vistiéndole, pasandote pantallas,...
[...] Y al final de la pantalla ya entra lo que es la tragaperras de toda la vida. Y claro, ;eso para
quién es atractivo?
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4. La percepcion del riesgo, de la problematicidad y la ludopatia en la
juventud

Como se sefalaba inicialmente, los estudios epidemioldgicos van dando cuenta del
aumento de personas implicadas en el juego, asi como la mayor cantidad, por ello, que
presentan indicadores de problematicidad relacionados con la conducta. El incremento
del juego juvenil constituye una preocupacion social, pero no es hasta hace poco cuando
surgen los primeros programas educativos de prevencion, pero que aun no estan tan
extendidos como los de prevencion de otras conductas, como por el ejemplo el consumo
de drogas.

Sobre todo, mas de adicciones, que eso se da en todos los institutos. En general, hablando de
cosas de alcohol, drogas, si, pero mas de sustancias que de...( Chico).

Bueno, el juego te lo nombran como una adiccion, pero no mas. Algo asi como “existen,
chavales, buenos dias”, nada mds (Chico).

Sin duda, la falta de informacién y/o de habilidades para afrontar posibles situaciones
de riesgo ha contribuido a que, sistematicamente, esas encuestas sefialen que entre
la juventud existe una mayor percepcion de riesgo en las drogas que en el juego, de tal
manera que en muchas ocasiones la juventud considera que lo opuesto al juego ludico
es la ludopatia o que identifiquen sélo algunos indicadores de riesgo, obviando otros que
pueden ser mas trascendentes a la hora de determinar el riesgo o el juego problematico.
Lo cierto es que no tienen una informacién veraz ni completa al respecto.

4.1. Juego normal y juego patologico entre iguales

En este sentido, se pregunté en ambos grupos por lo que consideraban juego normal y
juego problematico entre sus iguales.

A este respecto los chicos consideran como principales indicadores de problema el
excesivo gasto de dinero, “lo que para nosotros es mucho”, la disponibilidad de dinero, el
aumento de la frecuencia de juego, la ausencia de control o autocontrol, que a su vez es
un elemento que ligan con la voluntad personal, la mentalizacion previa para controlar el
dinero, poner un limite de juego y la afectacion de la vida familiar o entre iguales por el
juego.
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Yo creo que jugar normal es controlarse, llevar un control del dinero, o sea, el hecho de no
ser adicto, de no tener ludopatia. O también podria ser que, por ejemplo, que apuestes cada
X tiempo, pero un tiempo..., un periodo mas o menos largo. Yo creo que eso seria normal, por
ejemplo, una vez al mes. Eso te evitaria perder mucho dinero (Chico).

Desde que empiezas a jugar hasta que eres ludopata pasa bastante rapido. No tiene por qué,
pero es bastante rdpido (Chico de edades inferiores).

En respuesta al testimonio anterior, el chico mas mayor del grupo, todavia menor de edad,
responde

Por ejemplo, yo he jugado al poquer bastantes veces y no soy adicto al péquer, y conozco
gente que juega a la ruleta bastante y no esta enganchado, puede dejarlo. O sea, yo creo que
es mas..., que depende de la persona y de la voluntad que tenga, de dejarse llevar o no. Para
mi, el problema vendria cuando esa persona ya llega a no distinguir entre que puede estar sin
jugar y la necesidad, que es una necesidad el tener que jugar..que eso ya es como las drogas.

Otro chico de los mayores, también respondiendo al primero, sefiala:

Cuando empiezas a jugar no tienes por qué hacerte luddpata, porque si eres listo y no te dejas
llevar, por ejemplo, cuando vas al casino, pero con un limite de dinero dices: jsi empiezo a
perder dinero, me voy! pero si pierdes dinero y sigues y sigues apostando, apostando hasta
que pierdes todo....(Chico).

Saber controlarte y también saber llevar el dinero (Chico).

Depende de como esté mentalizada la persona, porque a lo mejor una persona esta mentalizada
con que jsi, me puedo divertir, pero cuando ya llego a un punto determinado tengo que parar!
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Pero otra persona que va asi, sin mentalizarse, y dice jvenga, va, por probar! o no sé qué, y
como ve que al igual que puede perder, puede ganar, pues sigue y llega hasta un punto que...
( Chico).

Si no tienes para gastar yo creo que no te haces adicto, pero el hecho de tener dinero, te hace
gastarlo (Chico).

Es el hecho de tener dinero y de tener garantizado que, aunque gastes ese dinero, en poco
tiempo vas a volver a tener esa cantidad de dinero, o porque ha consequido un trabajo o asi
(Chico).

La opini6n de las profesionales:

Tienen ademads un sesgo ahi con el tema del dinero que me he gastado.... Es decir, es horrible.
No hay forma de hacerles entender que no es el dinero que te gastes, que el dinero que te
gastas tnicamente implica lo que has podido conseguir o las cosas que tienes a tu alcance
para robar o manipular. Pero eres exactamente igual de jugador, te gastes 500€ que 2000€. La
situacion econdmica serd diferente en cada casa. Eso es, de hecho, lo que mas les importa al
principio.

Siguiendo con otros testimonios de la juventud respecto de los factores que distinguen el
juego “normal” del problematico, comentan:

A mi, con mis amigos de la universidad me ha pasado que ellos apuestan y tal y siempre dicen
lo mismo, que ninguno va a coger adiccion a apostar; ninguno, nada. Pero siempre hay uno
que acaba apostando con mas gente, porque le coge adiccion. ;Y si gano? ;Y si me toca y se
acaba siendo muy luddpata? (Chico).
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Hay gente que tiene autocontrol de decir: esto tiene unos riesgos y me puede pasar esto, esto
y esto, pero hay mucha gente que no mira lo que viene después, no mira las consecuencias,
entonces se deja llevar, se deja llevar hasta que llega un punto en el que no puede volver atras
(Chico).

Alguien que sélo piensa en jugar. Por ejemplo, en una reunién familiar estan sentados y de
repente saca el movil y se pone a jugar la apuesta. 0, de hecho, con tus propios amigos. Eso
ya es que ahi ya no te paras a pensar (Chico).

0 sea, hay que medir. Hay gente que sabe medir las circunstancias y gente que no, y por eso
hay gente que es adicta y gente que no. Y pueden jugar los dos (Chico).

0, por ejemplo, un chaval que estd ahi'y que, por ejemplo, te empiezas a quedar inmerso en las
apuestas y que pasas de atender cualquier otra cosa (Chico).

Las chicas tienen una opinion similar, pero mas que el dinero, sefialan en primer lugar
la frecuencia de juego como factor de riesgo, luego el dinero, el inicio del juego con una
pareja masculina, la alteracion del humor por las pérdidas en el juego y el aspecto o la
imagen que proyectas.

¢Normal? Una vez cada dos meses, y lo otro, tener la adiccion (Chica).
Salir de clase, o de la universidad, e ir directamente a la casa de apuestas(Chica).

Vale, si, ahora esta jugando tres o cuatro euros, pero es que es diariamente, y si tu haces
cuentas, al mes se gasta una pasta y llega el momento en el que digas joye, que esta vez me
he gastado 7€!'y hasta que va subiendo va, subiendo (Chica).

Mi amiga antes se preocupaba mas por los estudios, se preocupaba mas por su relacion con
sus padres y se preocupaba mas de sus amigos y de su salud. Y ahora es sdlo venir a clase
para no tener faltas, irse a jugar, volver a lo mejor a las 23:00 de la noche y asi todos los dias.
Y los fines de semana se tira todo el dia. Le pasé que teniamos un amigo que también jugaba.
Y un dia le dijo joye, vente! tal no sé qué. Y ella dijo jbueno, por probar! y como que creo que
se empezaron a gustar. No s€, tuvieron una cosa rara, entonces ella siempre lo acompanaba
hasta que empezd a jugar con él. Ahora no estan juntos pero ella le ha cogido aficién (Chica).
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Yo creo que también es cuando cambias tu estado animico. O sea, que acaba de perder una
apuesta y estd mal. O sea, eso ya es..... Si fuera yo, con una apuesta, seria como en plan jme
da igual!, que ha sido una apuesta de dos euros. Pero ya cuando, por ejemplo, si he perdido
2€ y llego al entrenamiento y digo jEntrenador, que he perdido 3€ apostando! ya es como estar
dependiendo de si estds bien o mal, dependiendo de la apuesta, si la has perdido (Chica).

El cansancio en la cara se te nota. Si, si. Se te nota un mundo porque tienes un montén de
ojeras. Cuando conoces a una persona que juega y te dice yo tengo autocontrol, empiezas a
ver que no lo tiene cuando empiezas a fijarte en la cara que trae, porque si, porque dejas de
preocuparte por ti. Mi amiga era una que se maquillaba. Queria venir guapa al instituto por
si ligaba, las cosas como son, ella me lo decia. Pero ya llegado al punto en el que le da igual,
todo es solo jugar, jugar y jugar. Yo creo que juega para ver si el novio, cosa rara, vuelve. Pero
estds perdiendo tu vida y tu salud mental con un juego. Seguro que hay un montén de cosas
detrds que no nos cuenta, pero por dinero no creo que sea (Chica).

La opinion de las profesionales:

Hablamos de desmotivacion, hablamos de como te afecta en tus estudios, en la relacién con
los amigos y las amigas. Es muy facil que en una chica o un chico que esté empezando con
esto se pueda identificar.

Entonces, ahi estamos, porque claro, verlo si que lo vemos. A nivel de enfermeria es muy
importante, porque claro, todas las dreas estan afectadas, y claro que se van a tratar, y claro
que pasan de riesgo a tratamiento.
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4.2. La actuacion de la juventud ante iguales que desarrollan un juego de riesgo o
problematico

Tras la pregunta que permitié que en los grupos se hablara de personas conocidas o
amistades que estaban manteniendo una conducta que ellas o ellos juzgaba de riesgo o
problematica con el juego, se les invit6 a responder a las iniciativas que surgirian por su
parte ante esta situacion.

Opinamos que la respuesta varia un tanto entre chicos y chicas; asi como ellas muestran
una mayor empatia y manifiestan muy probable el acercamiento a esa persona con actitud
de ayuda, o lo que es lo mismo, respondiendo a la socializacion de género relacionada con
el cuidado del otro y lo relacional-vincular, los chicos muestran una actitud menos proxima
hacia sus homélogos varones, que son de quienes hablan.

Los chicos:

Depende de la persona. Depende de la importancia que €l tenga para ti (Chico).

Un amigo muy cercano?, bueno, ;qué sélo es un amigo? Pues me daria un poquito igual, la
verdad, y no me meteria (Chico) .

Yo, si veo que le puede repercutir econdmicamente o emocionalmente o socialmente,
obviamente yo le recomendaria que deberia de controlarse. Pero si veo que tampoco tiene
intencion de poner de su parte para controlarse mas, pues tampoco le seguiria ahi diciendo
jah, no sé qué esto! ;no sabes? que tampoco te voy a obligar a que pase, pero simplemente le
aconsejaria (Chico).

Pero €l esta tan contento...jahi le dejo!. Yo qué sé, es tu vida, yo no voy a jugar, tu haz lo que
quieras (Chico).

Las chicas:

Yo, por ejemplo, si es mi amiga o amigo, yo hablaria con ella o con él, y si me dicen que todos
los dias se va a apostar, yo le digo mira, ;qué te pasa? (Chica) .
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Hablaria con ella. ;Estds bien? ;tal? ;Necesitas ayuda? Sabes que me puedes pedir ayuda
(Chica).

La opinion de las profesionales:

Entonces, el papel de acompafante me parece super importante porque, por experiencias que
he tenido, las chicas verbalizan que muchas veces ellas detectan y ven el riesgo, ellas si lo ven.
Y muchas veces son ellas las que detectan, las que dicen “Oye, es que te estas pasando” o “te
estds jugando demasiado”. O sea, que tiene un papel super super importante. Los estereotipos
de género, desde luego, nos marcan, y nos marcaran en todo. Absolutamente.

En el programa “La contrapartida” hacemos un curso, junto con mis comparieros de prevencion,
de educacion social, que es el de agentes de salud. Ahi, claro, es dar herramientas a los chicos
y a las chicas, para que sean agentes de cambio de su grupo de iguales, ;no? Entonces, ahi
justo podriamos pensar, claro, pero lo que nosotros intentamos es que no solamente vengan
chicas, porque claro, lo mds facil es que las chicas tengan este papel... Entonces, ahi yo
creo que esta saliendo muy bien, porque creo que el dltimo grupo del dltimo aio lo tenemos
equilibrado. Tenemos tanto chicos que quieren ser agentes de cambio, es decir, que quieren
hacer esa labor de identificar y de cambio para sus iguales, como chicas. Entonces creo que,
en ese sentido, hacemos como al contrario, intentar hacer un grupo en el que tengamos tanto
chicos como chicas para esta labor, que es de cuidar, de cuidado. Bueno, no tanto de cuidar,
pero si de estar sensibilizado o sensibilizada a algo que es de ayuda, que siempre esta como
muy asociado a la mujer. Y que haya chicos. Para nosotras es algo satisfactorio.

4.3. Conocimiento o informacion sobre recursos de ayuda profesional

Tras la cuestion previa se pregunté en ambos grupos si conocian recursos que tratasen el
problema de juego.

A las chicas se les pregunt6 también si creian que un problema asi se podia superar por
uno o una misma. Sus respuestas fueron las siguientes, puestas en orden de intervencion.
Asi, comienzan por sefialar, acaso, la necesidad de profesionales para abordar el tema,
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siguen manifestando dudas, es decir, sefialando que dependeria de factores como el grado
de adiccién o de la persona y su voluntad, para finalizar opinando que, aunque dificil, es
posible salir del problema por una/o misma/o.

Yo creo que tendria que haber terapeutas (Chica).
Bueno, los psicélogos (Chica).
Una persona que te pueda ayudar (Chica).

¢Hay asociaciones de desintoxicacion de juegos? Pero, claro. Y pensaba que yo qué sé. Digo,
de drogas y alcohol y de tabaco. Yo no sé si hay de juego (Chica).

Por tu cuenta, depende del nivel de adiccion. Bueno, depende de cada persona y del nivel de
adiccion que tengas al juego (Chica).

Yo creo que si, que se puede (Chica).

Hay que tener mucho autocontrol (Chica).

Es stper complicado, pero mucha gente lo ha hecho (Chica).
Y gente que con ayuda no ha podido (Chica).

Es cada uno y la fuerza de voluntad. Pero normalmente, cuando te van las cosas mal.., 0
sea, yo ahora mismo estoy con estrés, ;vale? Y yo fumo. Pues ahora a lo mejor me seria
imposible dejar de fumar porque estoy estresada, pero cuando termine bachillerato y esté
todo un poquito mds estable, seria mds facil la situacién (Chica).

También depende de si tu quieres verdaderamente (Chica).

Los chicos responden asi:

Yo acudiria a alguien que no le llama la atencion las apuestas; alguien que piense jAh, no, eso
es una tonteria, una pérdida de tiempo!, por teléfono, si tiene. Si tienes un motivo que te da
él para no jugar, a lo mejor si él me explica esa razon y me convence, pues a lo mejor puedo
dejarlo (Chico).
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A lo mejor también te vendria bien. Uno que antiguamente era adicto. No sé. Porque tendria la
experiencia y te diria, yo qué sé, deja de hacer esto, por esto y esto (Chico).

La comisaria también, porque hace no mucho vinieron la policias a contar que, con la ludopatia,
quienes lo quieren dejar, que tu puedes ir a la comisaria y registrarte en un sitio de auto
prohibicion de entrar en el casino, hacerte cuentas...(Chico).

Dijeron, que el problema es que, al igual que es opcional, o sea, que tu te puedes meter, si
quieres, luego hay gente que vuelve para quitdrselo y sequir jugando (Chico).

Pues, la verdad es que eso de que te puedas apuntar y desapuntar cuando te dé la gana....
(Chico)

Yo creo que eso deberia ser una u otra. Si dices que no, que ya no, no vale que puedas volver
(Chico).

0 que no seas tu la persona que lo decide, sino que sea otra persona la que tome esa decision
(Chico).

4.4, Imagen de la persona luddpata adulta

En el mismo apartado se ha considerado oportuno incluir la imagen que tiene la juventud
de las personas luddpatas, o lo que es lo mismo, cual es para ellas y ellos laimagen de una

mujer y de un hombre luddpata, que es el término que ellas y ellos manejan.

Los chicos muestran las siguientes caracteristicas de una persona con “ludopatia”

O sea, yo qué sé, puedes estar hablando con una persona que sea adicta y que te cuente
su vida sin llegar a contarte que con las apuestas.... Y luego, vas y hablas con una persona
normal, bueno, normal dentro de lo que cabe, que no apuesta, y no notas absolutamente la
diferencia. A lo mejor hace vida normal y no es que porque sea adicto significa que siga yo qué
sé, que se gaste 400€ cada mes en apostar (Chico).

A lo mejor, visualmente si puedes ver que, a lo mejor, a la hora de entablar una conversacion
puede tener pequefos indicadores, como no mantener la atencion, esta distraido, nervioso o
..(Chico).
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En el grupo de chicas, sin embargo, mostraron el prototipo de una persona adulta “ludépata”,
hombre y mujer a quienes veian de este modo:

Yo oigo ludopatia y se me viene un sefior que va a las tragaperras de los bares que esta
echando todo el rato moneditas, moneditas, moneditas (Chica).

Eso es muy tipico de sefior engominado hacia atras (Chica).

Mi abuela, mi abuela con las tragaperras era muy gore. Es muy heavy. O sea, mi abuela estaba
asi todo el rato (como el sefior del testimonio previo, echando moneditas todo el rato). Y, o
Sea, era, ... era una persona que estaba bebiendo. Y es que no hablaba con nadie. Solo es que
es muy raro (Chica).

A mi me viene a la cabeza una imagen de una persona con problemas, agobiado...si, un hombre
(Chica).

A mi es que se me viene la imagen de una mujer que era cercana a mi, entonces es su imagen.
Porque era ... .es una sefiora que..., en fin, poco que comentar como persona. No era buena
persona, pero igualmente era una yonqui, borracha y ya estd, simplemente iba borrachisima.
Llegaba al bar de haberse fumado ocho porros antes de venir, se pone a echar monedas y tan
tranquila, y que si no le sale, se pone a gritar y a pegar a la maquina. Una persona agresiva. Y
encima con los pelos despurrufiaos. Sabéis que si, tio (Chica).

Yo, por ejemplo, mi hermano me saca diez afios y cuando tenia mi edad o uno mas o asi, como
que le dejaban entrar en un sitio de apuestas. Y entonces a lo mejor es que, no me sé€ muy
bien la historia, pero a lo mejor iba con los amigos y algo, pero acabd €l solo. Y pidiéndole
dinero a sus amigos y a mi madre y asi'y no sé cudnto. Y al final acabé metido en una clase
de deuda de miles de euros, y pensé en suicidarse y todo. Y unos amigos suyos le dijeron que
hablase con mi madre, que mi madre lo iba a entender y tal. Y sé recuperd, es como que esta
recuperado. Pero si que hay veces que dice jbueno, pues voy a hacer una apuestal, pero ya
estd bien (Chica).
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4.5 Percepcion social, estigma y presencialidad/online

Se les pregunté en concreto si creian que la sociedad en general percibia de forma diferente
a una chica o a una mujer de mas edad jugando y apostando que a un chico u hombre mas
mayor haciendo lo mismo (sin ser necesariamente una conducta problematica o cuando
si lo es), y si ellas y ellos pensaban que estos aspectos establecen diferencias, si las
percibian ;Conocian a chicas y mujeres un poco mas mayores que apostaban? ;Y a chicos
que apostaban u hombres de mediana edad o mayores que lo hicieran?

En el grupo de los chicos sefialaron que si, que conocian a chicos jovenes que apostaban,
sus iguales, pero no conocian chicas que jugaran y apostaran, tras lo que se les pregunté a
qué creian que se debia esa diferencia.

Son chicos, chicos (respondié la mayoria de chicos).
Yo no conozco ninguna chica (Chico)
No, es que yo no conozco a ninguna chica (Chico)

Hombre, las chicas si apuestan también. Yo, yo no conozco ninguna porque se lo tienen mas
callado ella... ja lo mejor, a lo mejor! (Chico) .

¢Y por qué se lo tendrian mas callado?

En los siguientes testimonios podemos observar la percepcion del grupo en torno a la
asuncion del estigma asociado a las mujeres que juegan, incluso a esa edad, e incluso se
afirma que, para evitarlo, las chicas tal vez estarian jugando en modalidad online en mayor
medida.

Porque no es normal (Chico).
Para no dafar su imagen (Chico).

Por la reputacion. Para no quedar mal delante de nadie. A ver, también depende, pero yo creo
que eso puede ser por eso también...porque se le puede ver, pero no s€ yo.... puede ser también
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por eso. A ver, que por ejemplo en el ordenador igual juegan mas chicas que chicos, pero si se
ve....Y por eso, a lo mejor se lo tiene mds callado.... yo creo que puede ser por eso, para que no
la descubran (Chico).

Opinidn de las profesionales:

Las chicas, en la intimidad de tu casa, hacen apuestas online

En cuanto a ellos mismos, a su percepcion sobre la existencia de diferencias entre chicas
y chicos de su edad y personas mas adultas, se observé que la edad era importante a
la hora de juzgar a quien jugaba o apostaba, asi como el contexto social que juzgaban
actualmente mas igualitario.

A la gente de nuestra edad yo creo que si, que vemos igual a un chico y a una chica, pero en
las personas mds mayores yo lo veo diferente (Chico).

Yo creo que es porque la imagen que tiene un adulto de una mujer es como que la mujer es
mads tranquila (Chico de los de menor edad).

Yo pienso que es por la época en la que estamos viviendo. Yo creo que ahora es mas..., no
Sé, pero ahora veo mucho mas apuesta que antes, los anuncios se ven mucho mas ahora que
antes, y antes el futbol, bueno, el deporte en general, como que no era para las mujeres, y sin
embargo ahora si (Chico).

Efectivamente yo creo que es como ha dicho él, que es algo mds de un uso habitual por la
época. Es que a lo mejor ellas tampoco se interesaban tanto, y claro, iban mas los hombres y
eso acabaria asumiendo como que iban mds los hombres, pero a lo mejor vas a un casino y
ves un montdn de abuelos y abuelas ahi, echdndole a las cartas como nosotros (Chico).

Deteccion temprana con perspectiva de género de participantes con un comportamiento de juego de riesgo o de mayor gravedad



05. RESULTADOS

La gente de menor edad era la que no conocia chicas que apostaran, mientras que el mas
mayor del grupo, que habia tenido contacto con otros espacios de juego, si las veia alli,
luego, acaso las chicas comienzan a jugar a una edad mds avanzada.

Yo creo que es una tonteria porque, por ejemplo, puedes ir a un casino y ver igual, tanto chicas
como chicos (Chico).

También se les pregunto si algun chico, cuando tiene novia, ésta suele acompanarle y
participa de la actividad del grupo de chicos cuando acuden a las salas de apuestas como
actividad de ocio, y si ellas también apuestan.

En un grupo, uno lleva a la novia, y la novia se trae a su grupo de amigas también. O sea, que
al final pueden ir chicos como chicas (Chico).

Una vez estuve con un grupo que ahi apostaron todos: chicos y chicas, porque sé que ahi van
a apostar todos, y si hay una chica, también (Chico).

Fuimos una vez a un bar y en plan apostaron todos a un mismo partido. No a una casa de
apuestas, sino a un bar (Chico).

La opinién de las profesionales:

Pues ya que pasan la tarde alli, pues entramos, ;no? Y si hacen algun uso, es de ruleta, como
forma de echar un rato, de reirse, como de socializar un poco, como las redes al final. Entonces
el papel de acompanante me parece super importante.
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A la luz de los testimonios, parece que son menos las ocasiones en las que las chicas
comparten con ellos ese momento de ocio, pero que cuando lo hacen participan en esas
apuestas que, a priori, tienen mas la funcion de entretener y socializar que de conseguir
dinero. Anteriormente, lo que daban a entender a través de sus palabras es que solia ser mas
habitual que el grupo que salia en fin de semana a estos espacios estuviera conformado
sélo por chicos, igual que las incursiones al bingo, por ejemplo, las hacian sélo chicas.

La opinidn de las profesionales:

Si que es verdad que los espacios fisicos, como podemos comprobar en cualquier tipo de
espacio, los ocupan mucho mas los hombres; por cultura, por socializacion, por normalizacion...
porque no es lo mismo que una mujer entre a una casa de apuestas a que entre un hombre.

Cuando se les pregunt6 a las chicas por las diferencias, sus respuestas se orientaron en
mayor medida a las diferencias en los tipos de juego y las modalidades de juego de unas
y otros, asi como a las diferencias que establecia la edad en la modalidad y tipo de juegos
elegidos:

Si, si (que hay diferencias) (Chica).
Aunque ahora yo creo que se estd igualando (Chica).

Bingo de sefioras mayores. Si, si, a full. Y ahora chicas jovenes, que se estd poniendo de moda
(Chica).

Pero imaginaos que yo, cuando tenga los 18, entre en una casa de apuestas a hacer una
apuesta sobre... Entro y la gente ve que yo estoy apostando al futbol. Yo. No voy con estas
pintas, voy con mis pintas. Voy un poco con mi vaquerito, como si fuéramos al centro, y entro
y a lo mejor se quedan flipando. O sea, como que les choca. Yo creo que si hay diferencias
(Chica).

Pues yo he visto de hombres, pero mayores (Chica).
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Yo creo que, por ejemplo, en la ruleta hay chicas. Ahora estan mas igualados. Yo creo que
poco a poco, obviamente. O sea, obviamente, en los juegos de azar siempre hay muchos
hombres mucho mas que mujeres, pero ahora yo creo que se ha igualado un poco y que las
mujeres estan empezando a jugar. Yo creo jeh!, porque yo no he entrado nunca en una casa de
apuestas, quiero decir. Pero....(Chica)

No sé. Todo depende. Entonces.... Yo qué sé€. También en apuesta deportiva (participan chicas).
Pues yo, yo.., cuando sea mayor de edad voy a apostar al fitbol, pero no todos los fines de
semana te quiero decir jEh! (Chica)

En un bingo normalmente siempre lo hace (ganar) la misma mujer o el mismo hombre, no sé,
la misma persona, si, vamos a dejarlo ahi (Chica).

A través de los testimonios de las chicas se percibe en mayor medida la presencialidad
como modalidad de juego elegida. Tanto porque creen que lo online es mas representativo
en grupos etarios superiores, como por la desconfianza que les genera esa modalidad, a la

que perciben capaz de manipular el juego.

Online es como para sefioras mayores. Yo conozco un monton, en plan.... De donde viene mi
abuela, todos juegan con el mavil. Si, si, te lo juro. Te lo juro (Chica).

Online también jévenes como de 25 0 26 afos, que por no salir de casa se quedan con el bingo.
Y con el péker es muy habitual online, que metes a lo mejor 25 céntimos y después a lo mejor
metes mas, o lo que sea. Lo que yo he visto online ha sido de pdker y jovenes (Chica).

Depende, por ejemplo, si es poker ahi ves las cartas, las estds viendo, claro, son cartas fisicas,
pero si tu estas online, o sea, la pagina puede hacer lo que quiera con una carta, que yo qué
S€, puede estar amanado. Yo estoy viendo que se amafian un monton de cosas y un monton de
juegos, la mayoria, pero en online es mas facil estafar(Chica) .
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Las chicas también hablaron de la percepcion social de lo que hay detras del juego en
funcién del género

Yo creo que si ves a un chico es como que te da mas igual, pero si es una chica, es como a lo
mejor jPobrecita! Te impacta (Chica).

En plan es como con las drogas, es como jpobrecita, se droga! y luego ves a un chico y dices
jva, otro mas! En los chicos estd mds normalizado (Chica).

Si td ves a un hombre jugar, tu lo ves y dices jpues bueno!, pero cuando tu ves a una mujer, te
impacta y es como jahiva! y ;esto?, y entonces te da por pensar que a lo mejor ha tenido una
mala infancia o a lo mejor que no le ha ido bien en la vida, pero ti cuando ves a un hombre
no piensas eso. Entonces yo creo que hay muchas mujeres que pueden jugar en secreto en
su casa por el miedo a que, si yo bajo al casino de abajo de mi casa, me va a ver el vecino, el
panadero y se va a rumorear por ahi (Chica).

Yo creo que no es tan, tan directo, asi como bajar y que me van a ver jugar, no sé qué, sino
que a lo mejor es como que ya lo tienes interiorizado y lo haces a lo mejor sin darte cuenta,
inconscientemente,; no quiero bajar y a lo mejor dices: me da pereza, pero en verdad por
dentro estds pensando eso (que no quieres que te vean) (Chica).

Es que yo tengo la mentalidad de que las mujeres como que antes de hacer una cosa como
que lo sobre pensamos mucho. Claro, no voy a bajar, no voy a bajar aqui porque esto tiene
unas consecuencias, yo creo que también las mujeres no se van tanto porque saben las
consecuencias en plan como han visto a muchos hombres como lo han pasado. Ellas no lo
quieren pasar de la misma forma. No quieren ser lo mismo, o sea, como que sobre pensamos
demasiado y analizamos y por eso no bajamos (Chica).

Es que los hombres. No sé. Lo siento mucho, pero los hombres son mads dejados, en plan...,
me da igual, me da igual lo que suceda en el largo plazo, yo me lo voy a pasar bien ahora y me
lo voy a pasar bien ahora. Y que nosotras somos.., 0 sea, las mujeres normalmente somos
planificadoras a largo plazo y los hombres son como mas de vivir el momento (Chica).

Pensamos mds en las consecuencias, también (Chica).
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Las respuestas de los y las profesionales de UNAD revelan la cuestion del estigma vy el
autoestigma como fundamental para explicar que las mujeres no acudan a los centros de
tratamiento o no sean tan visibles jugando. Frente a la pregunta “; Por qué cree que no hay/
acuden chicas a/en los dispositivos de intervencion?” contestaron mayoritariamente que:

+  Por el peso del estigma o del doble estigma social y el autoestigma.

+  Cuestiones relacionadas con el género: mandatos, estereotipos y roles asociados a
hombres y mujeres, mas estrictos y subordinados para ellas (que a su vez se relacionan
con el doble estigma y el autoestigma).

FIGURA 3.

“Por qué cree que no hay/acuden chicas a/en los
dispositivos de intervencion?” Elige tres elementos con los
que esté mds de acuerdo

El doble estigma social provoca que lo oculten y/o no pidan _ 7 (87,5%)

ayuda (miedo al juicio externo)

No esta visibilizado que las mujeres también juegan a juegos de azar _ 4 (50%)
El autoestigma (baja autoestima y autoconcepto) _ 4 (50%)
Los métodos de deteccion temprana y de tratamiento se han _ 4 (50%)

basado en evidencia con poca perspectiva de género

No hay muchas mujeres con problemética de juego - 1(12,5%)

Muchas mujeres que puedan tener problematica de juego acuden _ 4 ( 50% )
(o)

principalmente a otros servicios de problemas asociados a salud mental

Fuente: elaboracién propia
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Los detalles de las respuestas hacen pensar que subyacen para las jovenes, los mismos
argumentos y evidencias que se valoran en las mujeres de mediana edad y adultas. ;Sirven
igualmente para la realidad de las mujeres mas jovenes? ;La falta de investigacion estaria
conduciendo a hacer erroneamente extensibles esas evidencias a las chicas jovenes? ;Hay
una muestra suficiente de chicas jovenes en los dispositivos como para poder confirmarlo
o estudiar otras hipotesis?

Y siguiendo con la informacidn extraida de este grupo de personas expertas, se considera
de forma mayoritaria que el juego presencial sigue ocupando un lugar mas importante que
el online entre la juventud, principalmente la de menor edad y como forma de relacién. Por
el contrario, estan quienes afirman, menos personas, que, en los dltimos afos, el juego
presencial presenta un declive en términos globales con respecto a los juegos de apuestas
online.

FIGURA 4.

“A su juicio, ;Dénde se sitia actualmente el juego
presencial?” Elige solo una afirmacién, con la que estas
mas de acuerdo

El juego online es una leyenda y lo que pesa en la juventud y | 0 (0%)
adolescencia es el juego presencial, tanto pablico como privado.

El juego presencial se concentra en las apuestas deportivas

en salones de juego y en la loteria, pero presenta un declive en _ 3 (37,5%)

relacion a lo online.

El juego presencial se da con amigos/as y de forma colectiva. Cuando _ 4 (500/)
(1]

lo hacen de forma mas patoldgica acuden a lo individual online.
El juego presencial prevalece al online, sobre todo al inicio a edades

tempranas, donde se saltan posibles controles de edad. Acuden al - 1(12,5%)
online mas mayores y cuando se desarrolla lo patoldgico.

Fuente: elaboracion propia
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Respecto del riesgo y problemas de una u otra modalidad, desde el grupo Delphi parece
que se considerada mas riesgosa la modalidad online, destacando que

El nivel de enganche seria igual, pero el juego online facilita una disponibilidad temporal e
inmediatez mayor, asi como mayor accesibilidad, tiene el riesgo de aislar econémica, social,
culturalmente, etc. a los jovenes.

En el juego online se desarrolla mas rapidamente el Trastorno adictivo que en juego presencial,
debido a que hay un nimero mayor de premios.

Con perspectiva de género, creo que es mas probable que mas chicas prefieran jugar online ya
que las casas de apuestas son espacios mayoritariamente habitados por hombres y pensados
para ellos.

Pero sefialando que

El problema del juego presencial es que produce efecto contagio y asi se van introduciendo
unos a otros en la dindmica de las apuestas.

En una segunda vuelta, con laindicacion de elegir los tres elementos con los que estuvieran
mas de acuerdo, de todo lo dicho, este fue el resultado:
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FIGURA 5.

“iCuales son los problemas y riesgos de una u otra
modalidad de juego sobre la juventud?” Elige los tres
elementos con los que estds mas de acuerdo

Enganche, problemas y riesgos por igual

Enganche problemas y riesgos similares, pero online es mas
facil que las personas menores accedan a las apuestas.

Enganche problemas y riesgos similares, pero en la modalidad
online hay una mayor disponibilidad (24 horas) e inmediatez

El juego online tiene el riesgo de producir aislamiento
econdmico, social y cultural en los y las jovenes

El presencial tiene el riesgo del efecto contagio entre jovenes (practicas
de iniciacién, comentarios en grupos y redes sociales, maximizacion de
las ganancias y minimizacién/omision de las pérdidas...)

Online se desarrolla mas rapidamente el trastorno adictivo, por un
nimero mayor de premios, y una mayor accesibilidad y disponibilidad
(siempre hay algo a lo que apostar/jugar) y en cualquier momento

El juego presencial tiene el riesgo de la presion grupal, el habito
del juego en grupo (relacional)

El juego online tiene mas riesgos por su facil acceso y ubicuidad;
favorece el aislamiento y descontrol, asi como el anonimato.

Es mas probable que mas chicas prefieran jugar online, ya que
las casas de apuestas son espacios muy masculinizados.

El juego online facilita el acceso a menores porque se puede
mentir sobre la edad.

El juego online permite ocultarlo y hacer un gasto menos
consciente al no emplear dinero fisico.

El juego presencial permite un mayor desenganche del juego al
marcharse del espacio fisico, cosa que no sucede en el juego online.

En el juego presencial existe el consumo asociado de bebidas
alcohdlicas que facilitan la pérdida de control.

Fuente: elaboracién propia

|0 (0%)

I 1 (50°%)
I 5 (62,5%)
1 (12,5%)

lo (0%)

I 5 (62,5°%)
1 (12,5%)

I —— 6 (75%)
I > 25%)

I > (25%)

1 (12,5%)

| 4 (50%)

1 2,5%)
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FIGURA 6.

“;Cudles son los factores que condicionan la eleccion de
una u otra modalidad de juego?” Elige la afirmacion con la
que mds de acuerdo estds

37,5%

62,5%

I En el juego online prima la disponibilidad y la inmediatez, el anonimato, la accesibilidad, multiples juegos y opciones; en el juego
presencial influyen factores sociales y de ocio, como compartir tiempo con amigos, hacer apuestas en grupo, consumo de comida y
bebida a menor precio.

mm Depende de los gustos de cada quien y de sus circunstancias, asi como del espacio de juego (la necesidad o no de que sea una
actividad privada/no visible, las posibilidades de acceso si es menor, el interés en el tipo de juegos, disponer o no de un grupo de
personas jugadoras, la publicidad, soledad, aislamiento...)

Fuente: elaboracién propia
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5. Motivacion para iniciarse en el juego y para mantener la conducta

Ciertamente, a lo largo del texto en el que se transcriben los testimonios aportados por los
grupos, se ha hecho referencia a la percepcion que tienen ellas y ellos de los factores que
influyen en el desarrollo de una conducta problematica, que denominan ludopatia, asi como
de las motivaciones que les guian a la hora de jugar. Pese a ello, se les hizo la pregunta de
cuales eran las razones que incidian a la hora de iniciarse en el juego, mantenerse, etc. por
si veian diferentes aspectos de mayor o menor en cada etapa.

5.1. Experimentacion y la “mala suerte” de ganar en las primeras apuestas o juegos

Cuando es la primera vez es por probar, voy a jugar y si me toca, genial (Chica)

A ver, es que realmente en la primera apuesta se hace. 0 sea, es porque siempre hay el tipico
pique con tu amigo. Aunque luego se intensifique, la primera es.... (Chica)

Para probar.., si es la primera vez (Chico de menor edad).
Por ver cémo es por experiencia (Chico).

Por la publicidad engafiosa (Chico).

Sacar dinero rapido (Chico).

Puede ser que conozcas una persona que apueste y que te haya dicho jjoder tio, este mes he
ganado 20€ y digas jvoy a probar yo también! (Chico).

Se ha detectado, una vez en el grupo de chicas y otra en el de chicos, que hay personas que
contemplan la mayoria de edad como la oportunidad de poder jugar y apostar.

Desde un principio él decia ja ver cuando llega la mayoria de edad para empezar a apostar! y
cuando cumplio empezo a ir ahi, bum, bum, bum, que empezo un poco con las combinadas
y ha perdido este mes muchisimo dinero; 200€, que para una persona joven.....El esperaba la
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mayoria de edad para poder tener una cuenta y ahi hay que poder meter el dinero. Porque si
juegas online, lo primero que te piden es tener una cuenta, una tarjeta para poder acceder. Vale,
porque el DNI te lo pueden pedir y tu puedes poner cualquier nimero. Pero siendo menores,
no tienes una cuenta. Le encantaba el deporte y creia que sabia mucho, pero jqué va! (Chico).

Yo. Cuando sea mayor de edad voy a apostar al fitbol (Chica).

Volviendo a la cuestion de la motivacion o razones de las primeras experiencias con el
juego y los contactos iniciales con esta actividad, hay uno que destaca por su correlacion
con el mantenimiento y la continuidad en el juego por parte de la juventud. Se trata de la
obtencién de ganancias “considerables” (en funcién de su edad) en el primero o primeros
contactos con el juego, o lo que consideran las profesionales, “la mala suerte de que ganen

en las primeras incursiones con apuestas”.

Te puede tocar una vez, como le pasé a un amigo mio, que echd a la ruleta 2€ y gand 80€, y
siguio jugando y ahora €l tiene una adiccion, el pobrecito mio. Pero él esta tan contento, ahi
le dejo. Yo qué sé, es tu vida, yo no voy a jugar, ti haz lo que quieras. El gané 80 euros y dijo
jvoy a seguir metiendo dinero! ;:no? A ver si tal..., y le dije: ten cuidado, para. Y €l a su rollo, tan
tranquilamente. Y entonces todos los dias, pero todos los dias, bueno, por lo menos sé que
juega 2 o 3€ al dia (Chico).

También es que te puede engafar, porque a lo mejor, en tu primera vez, ganas algo, ganas dinero
y luego, por ejemplo, no sélo la primera vez, mas veces, y ahi y ahi te paras a pensar y dices
jpuedo ganar mas! Y sigues y sigues, pero ya, después, esa racha ya se pierde y empiezas a
perder y a perder. Y por mas que pierdes sigues pensando: jbueno!, jya que he perdido mucho,
pues a lo mejor gano esta! y sigues perdiendo y perdiendo (Chico).

Porque ganas y dices janda, pues he ganado! jA lo mejor puedo ganar la siguiente ronda!
(Chico).
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Custer (1982) considera que el proceso que se recorre para llegar a jugar de forma
patoldgica pasa por tres fases. La primera es la que coincide con los sefialado como “la
mala suerte de ganar”, denominada por el mencionado autor como “fase de ganancia”, que
describe como una fase inicial donde se experimentan frecuentes episodios de obtencién
de premios que llevan a la persona que los obtiene a implicarse mas en el juego, porque
ademds puede considerar que tiene unas habilidades o una suerte excepcional. Esa/s
experiencia/s producen una sensacion reforzante y de gran excitacion, asi como unas
expectativas en torno a la verdadera posibilidad de ganar mucho mas dinero.

En relacién con este aspecto, los testimonios que figuran a continuacién vendrian a
corroborar lo sefialado por Custer (1982), y que en algin caso coinciden con los que se
han incluido en el apartado que analizaba los sesgos y distorsiones cognitivas.

Si, porque ganas y dices janda! jpues he ganado!, jA lo mejor puedo ganar la siguiente ronda!
(Chico).

0 si por ejemplo, aunque ganes, pero igual a la siguiente pierdes, pues si, diras jAh, si, he
perdido, pero a lo mejor me pasa como antes, que he perdido y luego gano y luego puedo ganar
y ganar! (Chico).

Y sigues y sigues, pero ya, despu€s, esa racha ya se pierde y empiezas a perder y a perder. Y
por mas que pierdes sigues pensando jbueno!, jya que he perdido mucho, pues a lo mejor gano
esta! y sigues perdiendo y perdiendo (Chico).

El dltimo testimonio podria ser representativo de la segunda fase de Custer, la “fase de
pérdida”, que describe el momento en el que la persona, guiada por los resultados positivos
experimentados y el deseo de sequir y hacerse con mayores premios, arriesga mas, pero
se producen mayores pérdidas econémicas, entrando en una espiral de perder tanto mas,
cuanto mas se apuesta. Ahi comienza el periodo de “caza” de Leiseur (1994), en el que el
objetivo es recuperar el dinero perdido.

Por otra parte, en el testimonio siguiente se identifican igualmente algunos otros elementos
que surgen después de la experimentacion y correspondan en mayor medida a la etapa
de mantenimiento, como la probabilidad de que jueguen pensando mas en la inversion
monetaria, que accedan a otros espacios de juego como casinos, etc., mas que a locales
de apuestas deportivas, y/o que ya jueguen de manera online o mixta pero no sélo de
forma presencial.
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Yo creo que todo lo que tiene que ver con el futbol, se empieza ahi (en las casas de apuestas),
y ya luego depende de la persona, pues ya es mas por el movil, y para juegos asi, de apuestas,
pues a lo mejor acaba yendo mas a casas de apuestas, o al casino, que igual ahi es ya mas...,
no sé, mds serio, como que tienen ahi juegos mds serios, digamos (Chico).

Es en este punto donde emerge con fuerza la idea de que la relacién con el grupo de
iguales, y las caracteristicas personales van a propiciar o no el desarrollo de una conducta
problematica en torno al juego. Los y las profesionales en consulta Delphi sefialaban
los factores sociales como mas determinantes en el inicio del juego, pero el grupo de
iguales (factor relacional) y las caracteristicas personales (factor individual) emergen
mayoritariamente cuando se habla de factores relacionados con el mantenimiento de la
conducta del juego y el desarrollo de un juego patoldico.

FIGURAT.

Factores sociales como mas relevantes en el inicio del
juego. Seleccione tres respuestas.

Accesibilidad

Querer obtener dinero de forma rapida y sencilla
Hacer algo que les gusta

Sesgo de control de resultados (yo sé) / ganador
Normalizacién de practicas de juego a nivel social
Relacion con el grupo de iguales

Situacién socioecondmica

Fuente: elaboracion propia

I 6 (75%)
I 4 (50%)

B 1 (12,5%)

I 5 (37.5%)
I, 6 (75°)
I - (50%)

| 0 (0%)
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BH'A modo de cierre: diferencias en la practica de juego entre chicos y
chicas

Los testimonios de las profesionales han permitido elaborar un listado de diferencias entre
chicas y chicos que juegan y que consideramos de gran interés incluir aqui, puesto que, en
algunos puntos escora hacia el tratamiento y no tanto a la prevencion, se corresponde con
muchos de los elementos expresados por ellos y ellas a lo largo de los puntos anteriores y
sirve como resumen/cierre de este apartado de resultados.

En el caso de los chicos, las profesionales definen sus caracteristicas del juego como:

> Mas presencial

Claro, nosotros vemos donde estan los salones de juego. Echamos un vistazo, porque es
verdad que hay algunos que se cierran, otros que se vuelven a abrir, pero lo que hay alrededor
son chicos.

> Externalizado

Los chicos, en general, habra excepciones, tienden mas a externalizar.

Participan mas que ellas en las sesiones de prevencion del juego de azar/apuestas

Y luego, también, en relacion con la participacion, cuando hablamos y hacemos las sesiones de
prevencion, cuando hablamos de la definicion de juego de azar... la participacion, de primeras,
y con voz de lo que estan hablando y saben de lo que estdn hablando es de los chicos. [...] Pero
es verdad, que la participacion de “yo sé de lo que hablo” es de chicos. Son los chicos los que
te dicen cudles son, qué son los juegos de azar y tal.
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> Mas apuesta deportiva

Al final en el tema deportivo, a la hora de hacer apuestas, que si el futbol, los caballos,
los coches. En si, la mayor parte de las personas que ven ese tipo de contenidos son mas
masculinos.

> Menor conciencia de problema

Por supuesto que hay chicas que nos encanta el futbol, que nos encanta todo eso, pero estd
mucho mas dirigido a ellos. Y entonces ;qué pasa? Que al final son ellos los que mas tiran.

> Cuando les pillan descargan la responsabilidad sobre la familia o la pareja

Pero el hombre cuando lo pillan es como descargo de responsabilidad.

Claro, pero es verdad que se les nota hasta en la cara. Se les nota en la cara, la actitud, que
hacen asi como...(gesto de levantar hombros) Ademds que se lo preguntan, cuando pasan
dos o tres meses hasta que empieza el mono otra vez a apretar fuerte, tu les ves que si, que
estan ahi sentados y dicen “;Yo? Fenomenal”. Y ves a la de al lado, que es la acompanante,
que suele ser la mujer, la novia tal.. que estd, que le mira, que se le come. Sin embargo, las
mujeres, desde el minuto uno que entran por la puerta y te dicen tal, el sentimiento de culpa,
de fracaso es tan bestia que...

> Es necesario cambiar el imaginario masculino

Porque, de hecho, muchas veces, cuando hablo de esto siempre me dicen: “se me esta viniendo
a la cabeza este grupete de chicos”. Y siempre me dicen grupete de chicos que quieren que
vengan, porque los localizan, ;vale?
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Tenemos un problema de base, que es que cuando tu dices juego, ellos tienen una idea de
jugador, como hemos dicho: sefior, que juega a las tragaperras. Es muy dificil que eso lo bajen
a tierra, es muy dificil que se identifiquen.

Desde el mismo grupo de profesionales que trabajan en prevencion y asistencia con
juventud y juego, hay otra caracterizacion de las chicas que practican esa conducta.

> Lainfluencia de los mandatos y roles de género

Tanto cuando ves a una mujer mas mayor como cuando es mas joven, primero, que te lleguen
ya es super dificil ;por qué?, porque estamos acostumbrados a la mujer cuidadora, que el
marido es el que...., pero cuando es ella tiene mucha mas estigmatizacion. Es decir, yo las
que veo vienen casi siempre solas. Casi siempre el tiempo que estan en intervencion...bueno,
no llegan a finalizar el tratamiento, porque antes o despu€s tienen que irse. [...] pero la mujer,
encima, llega con una culpa de “me he gastado el dinero de mis hijas” o ‘me he gastado
el dinero de la compra®, “soy mala madre”. Entonces yo creo que hay muchos mas factores
psicolégicos que quizas los hombres, que sobre todo cuando son mas mayores tienen el “no,
no, yo me he gastado mi sueldo”. Eso es brutal.

Sintomatologia interna: ansiedad y depresion principalmente

Es que en general, ya no solamente los juegos, sino que en general, en las chicas, su
sintomatologia y su forma de actuar es en soledad, es como sintomatologia mas interna.
Y entonces es mucho mads dificil detectar, ya no solamente el tema de juego, sino cualquier
patologia de salud mental.

Llegan con unos problemas casi todas de depresion, de ansiedad, de historiales de soledad,
de sentimientos de tal... que es verdad que en chicos también se puede dar.
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> Ellas hablan mas de bingo y rasca

Las chicas hablan del bingo, del “Rasca” también, que eso coincide un poco con la estadistica
de ESTUDES ;no? que las chicas estan mas en las loterias instantaneas... En eso coincide lo
que estamos viendo nosotras. [...] Ellas, la participacion o la percepcion que nosotras tenemos
es que participan menos, en principio, en otros juegos y apuestas..

> Mas conciencia de riesgo

Y como que, ademads, cuanto mds jovenes, vemos como que las chicas estan mas concienciadas
de los riesgos. Me refiero hablando exclusivamente de los juegos de azar.

> Utilizan mas las Redes Sociales con contenidos relacionados con lo estético y la

apariencia que las de juegos de azar.

Ahora mismo en la juventud y sobre todo mas femenina, estamos mas con redes sociales, con
la importancia de la apariencia y tal.

> Su papel es mds de acompaiiantes de los chicos en sus practicas de juego grupal

Y luego, a lo mejor estan yendo de acompanantes. Verbalizan muchas veces que a lo que van
es a acompafiar a su novio. Normalmente es una pareja o grupo de amigos, |[...]
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> Laentrada al juego se realiza a través de redes sociales o videojuegos

Hay muchas chicas que entran por un tema de pantallas, de redes sociales o de videojuegos.

> Participan mas en sesiones de drogas.

Pero fijate también, en el tema del juego los que mas participan son chicos. Pero ahora, cuando
te vas a otras sesiones de consumo de tal, las que te levantan la mano son chicas siempre.

> Buscan intervenciones mas anonimizadas

Pero es que mds alld, cuando td pones el teléfono, ya te digo yo que entre locos nos
reconocemos. Pero cuando yo cada vez que pongo mi teléfono... [...] Pero unos mensajes...,
mensajes de “por fin puedo hablar con alguien”, no sé qué...

> Consultan mas por problemas de otro orden

A mi me preguntan por salud mental. A mi me preguntan todo, tema de cortes, temas de
intentos de suicidio, temas de TCA, temas de tal que sale por ahi, yo no sé, que si beber...

Cuando llegan, yo, por lo menos desde mi perspectiva, me da igual que sean pequefas o
mayores, cada vez que es chica aparecen muchos mas problemas emocionales, muchos mas
problemas de depresion, de cortes, de autoestima, de soledad.
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Yo creo que ellas tienen mas, o sea, llegan menos, pero las que llegan yo creo que llegan mas
por motivacion suya, propia, intrinseca de doy el paso y doy el paso. Los chicos estan como

mads empujados a que les traigan aqui.

Asi mismo, en la técnica Delphi, estos son los resultados en relacién a la pregunta
“iConsidera que los factores de riesgo son diferentes o acttan de forma diferencial para

chicos y para chicas?”

FIGURA 8.

“;Considera que los factores de riesgo son diferentes o
actdan de forma diferencial para chicos y para chicas?”
Elige solo una afirmacién, con la que estas mas de acuerdo

Son los mismos.

I Son similares, pero afectan de forma diferencial: tipo de
juego (chicos: apuestas, ruleta, poker; chicas: bingos,
rascas, ONCE) , el espacio donde se realiza la actividad
(chicos: publico; chicas: privado), mas referentes chicos que
chicas en la publicidad de juego y deportes; la publicidad se
dirige de forma diferente a chicos (juegos tipo estratégicos)
y chicas (juegos tipo evasivo y de azar).

I Son diferentes por los roles de género; en las chicas son
mds prevalentes los factores relacionales y en los chicos
los factores sociales; se juzga mas a las chicas; las chicas
comienzan mds tarde y de forma mas abrupta por eventos
traumaticos...

I Muy diferentes. Chicos y chicas no viven la misma realidad
social.

Fuente: elaboracion propia
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Es importante sefialar que, tras el analisis de las fuentes primarias, nuestra conclusion es
que las chicas aparecen menos presentes en cuanto a los juegos de apuesta se refiere, y
sin embargo muy presentes en pantallas y redes sociales. Esto plantea retos interesantes
respectodelainvestigacion cualitativa desde perspectiva de género, asicomo del desarrollo
de programas de prevencion con perspectiva de género: ;qué hay en la socializacién de
los chicos que hace que ellos adopten mds conductas de juego de apuesta? Es decir: ;qué
factores de riesgo especificos hay en la socializacion de los menores y no asi en la de ellas?
¢Seria interesante indagar desde los programas de prevencion en una visibilizacién de los
elementos diferenciales de socializacion de género para hombres y mujeres con respecto
a los usos de drogas y el juego? ;Podria contribuir como factor de proteccion en general,
para los/las menores, el elevar a categoria consciente esas relaciones desequivalentes
entre chicos y chicas, que se reproducen ante un sinfin de mecanismos de socializacion
con contenidos diferentes para ellos y ellas? Después de lo analizado, nuestra hipétesis
es que si; proviniendo esta respuesta de un equipo investigador con suficiente y probada
formacion en la materia para trabajar la prevencion desde la perspectiva de género.

Y uninciso: suele plantearse entonces ;qué hay en la socializacion femenina que actia como
(supuesto) factor de proteccidn frente al juego? Plantearse la cuestion de la socializacién
sin poner en el centro las relaciones desequivalentes de poder entre hombres y mujeres
parte de un error de enfoque tedrico y falta de conocimiento de la categoria género, puesto
que situaria el género como “factor de proteccion” para las chicas en cuanto a conductas
de riesgo se refiere, y el género nunca es un factor de proteccion de las mujeres. Si es
un potente agente socializador de hombres y mujeres, pero en tanto que su definicion
central integra un eje estructural de subordinacién de lo femenino/las mujeres (hombres y
mujeres se socializan en desequivalencia, como lo hacemos también a través de la clase
socioecondmica, color de piel y nacionalidad/procesos migratorios, etc.), es precisamente
el género el que marca una mayor sancioén social para las chicas cuando adoptan los
mismos comportamientos “normalizados” en la sociedad y que se sitdan como referencia
de lo neutral, cuando responden en realidad a un arquetipo masculino.
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Esta cuestion esta explicada en Rodriguez, Megias y Martinez-Redondo (2019: 27, 31y
41) en referencia al uso de drogas, pero es perfectamente trasladable en su anélisis a la
normalizacion del juego y su desarrollo como problematica social. Por lo tanto, seguir la
I6gica de los factores de riesgo y proteccion no deberia ser incompatible con entender
como funciona el contenido de lo valorado-lo masculino y cdmo eso se relaciona con
el acceso mayoritario de los chicos a conductas de riesgo relacionadas con el juego, a
la par que explica una mayor exclusion de las mujeres cuando se acercan a ese tipo de
conductas, dificultando su acceso a programas, favoreciendo el estigma y la ocultacion
del problema durante mas tiempo o con mas intensidad, etc.

Por ultimo, recordemos que nuestro analisis de los resultados de las fuentes primarias
se ha organizado siguiendo la propuesta del modelo teérico ampliamente adoptado de
factores de riesgo y proteccion que organiza dichos elementos en torno a 3 niveles:
factores individuales, factores relacionales y factores sociales. Nuestro enfoque parte
de la concepcion de los tres niveles en profunda interseccion, toda vez que el desarrollo
de factores individuales (por ejemplo: creencias y sesgos cognitivos en torno a la suerte
y el juego) se sustentan en lo relacional (son creencias compartidas por el grupo de
iguales) y lo social (la publicidad de las operadoras de juego explota esas creencias como
reclamo). Es decir: el modelo de factores de riesgo y proteccion lleva a analizar y exponer
la informacién en base a esta categorizacion, pero es fundamental no perder de vista la
interseccion entre los tres niveles y su intercorrespondencia.
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1. Factores de riesgo individuales
1.1 Los sesgos cognitivos

El problema principal que se observa en la juventud que integro los grupos, con respecto
a la bateria de sesgos cognitivos que contempla la teoria, es la sobre estimacion de la
habilidad frente a la suerte incluso en juegos de puro azar, asi como la confusion en torno a
esta cuestion. Chicosy chicas dan por bueno el denominado sesgo de “azar autocorrectivo”,
que se relaciona con la idea de que cuando un resultado no ha salido durante un tiempo
considerable, hay mas probabilidades de que salga o que esté mas cerca de salir.

Otra de las ideas que comparten las chicas y chicos participantes en los grupos es que las
apuestas deportivas, principalmente de fdtbol son, por un lado, mas seguras en cuanto que
los conocimientos en torno a ese deporte (ser hincha, aficionado/a o practicarlo, brindan
ese plus de conocimiento y habilidad) te permite apostar con mas probabilidad de obtener
el beneficio. Asi mismo, consideran mas confiables las apuestas deportivas en la medida
en que las asumen como la apuesta de una cantidad de dinero fija, no especialmente
elevada, y el juego y la apuesta terminan cuando finaliza el evento, luego, esa férmula no
la perciben como riesgosa para el desarrollo de una posible conducta adictiva (incluidas
las apuestas combinadas o predicciones sobre aspectos diferentes de un mismo evento
mientras éste se desarrolla).

El resto de creencias erroneas, mitos y sesgos, en unos casos los manifiestan mas ellas y
en otros ellos.

Las de las chicas se centran mas en hablar y ponderar la técnica, la estrategia y las
habilidades que el azar o la suerte, pero se detecta que sus testimonios no provienen tanto
de la experiencia propia de juego o las apuestas, sino de mitos o creencias extendidas en
general (chicos y chicas) y asumidas como veraces®.

Estas habilidades también se pueden adquirir a través del aprendizaje de las técnicas que
utilizan las personas que, a su juicio, “siempre ganan”. Asi, si el resultado es negativo,
no tiene que ver con la suerte, sino con una mala ejecucion de la técnica o la falta de
aprendizaje completo de la estrategia. Una vez adquirida la técnica, la experiencia en
utilizarla, la practica, corrobora la idea de que siempre son las mismas personas, las que
saben y controlan, las que ganan.

6 Se havenido denominando “accesibilidad” al mecanismo por el cual un recuerdo estéd mas disponible/mas
accesible en la memoria. No debemos confundirlo con la accesibilidad en términos sociales como factor
de riesgo que sefiala la amplia oferta disponible en todo momento y lugar a través de dispositivos como el
movil, o los salones de juego y casas de apuestas en los barrios.
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Los chicos, por el contrario, hablan y se enfocan mas en los aspectos econdmicos del
juego y en el riesgo de caer en la idea de “la caza”, es decir: la creencia de que “si pierdo
dinero jugando, debo intentar recuperarlo”. Tal y como se recoge en la parte tedrica de la
investigacion, este es un pensamiento muy relevante a la hora de diagnosticar el juego
patoldgico.

Otro sesgo cognitivo bastante asociado al juego de riesgo o problematico que aparece en
los chicos es el que se denomina de “accesibilidad” , a través del cual las ocasiones de
ganancia (propias y ajenas), aunque sean aisladas, prevalecen en la memoria por encima
de pérdidas mas frecuentes y regulares.

Asi pues, y a modo de resumen, los sesgos que se detectan en los discursos de chicas
y chicos versan sobre cuestiones muy diferentes, apareciendo en ellos en mayor medida
el aspecto econdmico y en ellas el mayor influjo de la habilidad y el aprendizaje para
influir en el azar (y recordemos que no tanto por experiencia propia como por creencias
generalizadas asumidas como veraces).

Del discurso del grupo de profesionales se apuesta por generar una conciencia critica
frente a estos errores y sesgos.

1.2 La impulsividad

Otro elemento en el que inciden las profesionales como inherente a la etapa juvenil y que
influye en el juego y otras dimensiones de sus vidas es la impulsividad, muy acorde a la
modalidad online, de fécil acceso e inmediatez en el resultado. En etapas iniciales de
la vida se observan mayores niveles de impulsividad, de dificultad de planificacién y de
anticipacion de las consecuencias de nuestras conductas, y esto puede funcionar como
factor de riesgo en el desarrollo de un juego problematico o patoldgico.

1.3 Las emociones en torno al juego

Sefialan los y las chicas participantes de los grupos, que el acceso a los juegos de azar
supone entrar en un espacio de riesgos atrayente y es posible hacerlo a cualquier hora
y en cualquier lugar. Corroboran los niveles de activacion o excitacion provocada por el
juego, de forma que una persona se mantiene en esta actividad no s6lo porque asume
como cierto algun tipo de error o distorsién cognitiva que le lleva a pensar que dispone
de mas probabilidad de ganar, sino también porque el propio juego le produce un nivel de
activacion o excitacion que le empuja a seguir jugando.

Desde el punto de vista clinico, las profesionales apuntan a otras emociones, en este caso
“negativas”, como aspecto asociado al juego. Asi, el vacio, la necesidad de tapar esas
emociones negativas, etc., también pueden presuntamente “resolverse” a través del juego.
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2. Factores de riesgo socio relacionales

2.1 Garacteristicas de la etapa adolescente y principales instancias de
socializacion

En los grupos se analizé la cercania con la que percibian el mundo del juego y las apuestas,
es decir, si a su alrededor habia gente que jugaba, apostaba, hablaba de esta cuestion o
no. La conclusion es que en ambos grupos: chicos y chicas, lo que realmente resulta mas
cercano es el mundo de las apuestas (tanto los juegos dinerarios tradicionales, como las
apuestas que estan mas relacionadas con ganar una competicion o acertar un resultado,
que con el posible beneficio econémico) y de los locales de apuestas.

Se detecta que lo conocen a través de otros iguales o personas del entorno familiar, y se
concibe que acudir a locales de apuestas, principalmente en fin de semana y de manera
grupal con las amistades, resulta una opcidon mas de entretenimiento.

Participar en el juego presencialmente y en grupo provee de elementos que van mas
alla del dinero e inciden en la socializacion, como sentirse parte del grupo o lograr un
estatus o una posicion valorada por ganar (especialmente porque se asume que se tienen
habilidades para ello). En el caso de los chicos, ademds se hace referencia a la presién
social que ejerce el grupo a la hora de apostar. Sin embargo, los chicos mas mayores
incidian mas en el desarrollo de un juego mas “serio” frente al de “entretenimiento”, que se
basa en las habilidades y en el objetivo de ganar dinero (sesgos - factores individuales)
mas que en la presion grupal para apostar.

En cuanto a las diferencias entre chicas y chicos a la hora de jugar, elegir unos juegos u
otros, etc., en este contexto grupal son las chicas las que reconocen que si existen, pero
tanto ellas como ellos los asumen como actividad de ocio que requiere de lo presencial,
es decir, de un espacio fisico, bingos en el caso de las chicas, y de salones de juego para
los chicos principalmente, donde ademds de “hacer grupo”, pertenencia y socializarse,
obtienen otros beneficios, algunos de los cuales resultan mas inocuos (pantallas grandes
donde ver los partidos y eventos deportivos) o de mayor riesgo, como consumir alcohol
(a menor precio que en otros locales de hosteleria, y eso tanto en los bingos como en las
salas de juego). Las diferencias de eleccién en el tipo de juego, de momento, se mantienen
incluso ante cambios como el auge del fitbol femenino y su presencia en los medios
y a través de la publicidad, que podria llevar a pensar que funcionaria de gancho para
las chicas como actividad de apuesta, pero se comprueba que son mas los chicos que
apuestan al fatbol femenino que las chicas.
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Las chicas en particular valoran que esos espacios fisicos pueden brindar la oportunidad
de aprender las estrategias de juego que utilizan personas con mas experiencia, “esas que
siempre ganan”, aunque en el juego presencial también resulta muy importante rescatar el
sentir de las mujeres en esos espacios, puesto que los copan en su mayoria hombres, y
ellas alli no se sienten ni cdmodas ni seguras. Emerge asi el bingo, principalmente ocupado
por mujeres, como un espacio de seguridad para ellas.

Las profesionales corroboran esta presencia del grupo de iguales como favorecedor del
inicio y mantenimiento del juego como mecanismo de socializacion, sobre todo para los
chicos. Ellas sefialan ademas a la familia, que con mayor o menor importancia en un
momento u otro siempre esta presente. A pesar de que chicas y chicos no han comentado
apenas nada al respecto, las profesionales, lI6gicamente, la consideran una instancia
imprescindible en la prevencion y en el trabajo de reconduccion de las conductas de riesgo
con el juego.
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3. Factores de riesgo sociales
3.1 Normalizacion del juego y accesibilidad de juego online/presencial.

El juego de azar seria una dimension de una mas amplia cultura del azar, y de la cultura del
riesgo que impera en la sociedad moderna contemporanea. El mercado del azar propone
juegos centrados en una exaltacion del riesgo, en un contexto donde el azar se convierte
en una actividad normalizada y rutinaria, como elemento de socializacién, que ademas
permite actuar sobre nuestras condiciones materiales de vida. Es decir: se ha normalizado
una actividad que opera sobre la idea de que se puede conseguir dinero “facilmente” y de
forma inmediata si te arriesgas.

La proliferacion de casas de apuestas y salones de juego en los barrios de rentas mas
bajas o empobrecidas se sostiene sobre, y a su vez reproduce y mantiene, esta realidad.
Su presencia visible contribuye a esa normalizacién del juego y multiplican la oferta. No
son lugares escondidos ni ilegales, donde ademéds se dan estrategias de atraccion que
van mds alla de la posibilidad de juego (comida y bebida mas barata; ofertas especiales a
determinadas horas, etc.). Todo esto resulta una clara atraccion para el pablico mas joven
y CON escasos recursos.

En cuanto a la accesibilidad, tanto en el juego presencial como online, se coincide que
es un factor de riesgo para chicos y chicas puesto que acceden facilmente, aunque no se
alcanza una conclusién unificada con respecto a si es mas facil acceder a uno que otro
para los y las mas jovenes.

3.2 Estrategias publicitarias

La publicidad también ha favorecido la normalidad de dicha préctica con tacticas muy
dudosas, como por ejemplo la de reproducir las creencias erréneas en torno al juego y
dirigirse claramente a la juventud en un momento de mayor vulnerabilidad, y todo ello
asociandolo a la diversion, al estimulo emocional que supone el riesgo, un elemento muy
presente por si mismo en esa fase de desarrollo, y promoviendo mensajes sesgados en
los que s6lo se mencionan ganancias econdmicas, ludicas, etc., obviando las pérdidas y el
resto de efectos adversos que pueden devenir.
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Los y las chicas acusan un “bombardeo publicitario” que perciben desde diversos medios
que habitualmente utilizan (television, méviles, ordenadores, tablets, etc.), con un claro
aumento percibido de anuncios y publicidad en torno al juego. Se evidencia que son
capaces de reproducir exactamente los anuncios mas repetidos, y tanto de juego, de
operadoras de juego, como de otros productos que se promocionan en la misma franja
horaria (a altas horas de la madrugada, con lo que duermen pocas horas si al dia siguiente
tienen que ir al instituto) y que también juzgan engafosos.

A pesar de que las personas que integran cada grupo fueron absolutamente conscientes de
las falacias y engafios de la publicidad sobre el juego, esto no funciona/opera como factor
de proteccion, ya que, como hemos visto, los sesgos cognitivos aparecen y se mantienen.

Otra modalidad u otro tipo de publicidad de juego que ha aparecido con fuerza, sobre
todo en los chicos, son los tipsters, cuya figura carece de control y regulacion legal. Son
pronosticadores de resultados de apuestas, y principalmente lo desarrollan varones. Tras
una intensa busqueda no se ha conseguido identificar a ninguna fémina que desarrolle
esa labor en Espafia. Las mujeres que salen en los anuncios de apuestas (principalmente
de madrugada) proponiendo apostar a partir de cierta informacién que ofrecen, no son
estrictamente tipsters: no tienen su propia pagina o canal, no son conocidas por su nombre
y su figura responde mads bien a la utilizacion de las mujeres y su cuerpo para fomentar
las apuestas en este caso. Los tipsters emplean técnicas que resultan muy atractivas a
los chicos como forma de captacion, sin necesidad de invertir dinero o cantidades muy
pequefas, pero que al finy al cabo funcionan como gancho para que la persona se acerque
al juego y lo adopte como habito.

Aparece también la figura de los y las Youtubers a quienes siguen, y que tienen mucha
influencia sobre chicos y chicas, pero cuyo objetivo principal no parece ser de momento
las apuestas ni lo relacionado con el juego, ya que se dedican mas bien a otro tipo de
promociones.

Por ultimo, es destacable que son los chicos los que mas se relacionan con los tipsters y
otros temas relacionados: bitcoins, criptomonedas, inversion en bolsa, etc.
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3.3 El acceso a traves de videojuegos y redes sociales. Simuladores de
juego.

Las herramientas digitales incluyen entre otros usos el de los videojuegos o las redes
sociales que pueden resultar en si mismas conductas adictivas (a las pantallas) o actuar
favoreciendo el acceso a actividades relacionadas con el azar a través de la publicidad
insertada en los propios videojuegos o las plataformas sociales, que utilizan estrategias
similares a las de los juegos de azar.

Los testimonios confirman el acceso al juego a través de los videojuegos en los que
se insertan las cajas botin, por ejemplo, y emerge un nuevo central: los simuladores, es
decir, la creencia de que los ensayos de juego que puedas hacer a través del mévil u otra
tecnologia y la “habilidad” que adquieres en ellos, puede trasladarse a la realidad, de tal
manera que la persona cree que, en una sala de juegos o casino puede suceder lo mismo,
0 sea, se puede ganar a través de la estrategia entrenada online.

Aparece una intensificacion de la gamificacion de los juegos de azar y viceversa, de forma
que la familiaridad de los y las adolescentes con los videojuegos y otros juegos sin apuesta,
les sirve de puerta de entrada a esos otros juegos de apuesta que les resultan accesibles
y cercanos por reconocidos en sus mecanismos de funcionamiento y lo atractivo de su
presentacion.

Teniendo en cuenta el contacto tan habitual de la juventud con las redes sociales, una
de las iniciativas de prevencién consiste en comunicarse con ellas y ellos y hacer esa
prevencion en las propias plataformas donde se “mueven” las personas jévenes.

Por ultimo, cabe destacar la afectacion de las pantallas en otras dimensiones: habitos de
suefio y de estudio, dejacion de otras actividades de ocio y tiempo libre, relacion a través
de las pantallas y redes dejando de lado las relaciones no virtuales, sobreexposicion en
redes, etc.
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4. 1a percepcion del riesgo, de la problematicidad y la
ludopatia

Se hace evidente que entre la juventud existe una mayor percepcion de riesgo en las
drogas que en el juego, de tal manera que en muchas ocasiones consideran que lo opuesto
al juego ludico es la ludopatia o que identifiquen sélo algunos indicadores de riesgo,
obviando otros que pueden ser mas trascendentes a la hora de determinar el riesgo o
el juego problemético. Lo cierto es que no manifiestan tener una informacion veraz ni
completa al respecto.

Ante la pregunta de qué consideraban juego normal y qué juego problematico entre sus
iguales, los chicos consideran como principales indicadores de problema el excesivo gasto
de dinero, la disponibilidad de dinero, el aumento de la frecuencia de juego y la ausencia de
control o0 autocontrol. Esto tltimo lo relacionan con la voluntad personal y la mentalizacion
previa para controlar el dinero y poner un limite de juego. Ligan el juego problematico a que
se produzca una afectacion de la vida familiar o entre iguales.

Las chicas tienen una opini6n similar, pero mas que el dinero sefialan en primer lugar la
frecuencia de juego como factor de riesgo, luego el dinero, el inicio del juego con una
pareja masculina, la alteracion del humor por las pérdidas en el juego y el aspecto o la
imagen que proyectas.

Sin embargo, al aterrizar el juego problematico en personas cercanas a ellos y ellas,
mientras que los chicos han mostrado una actitud poco préxima a la persona con el
problema (proyectaban esta figura en amigos varones), las chicas han mostrado una mayor
percepcion del riesgo y una mayor empatia, manifestando que realizarian un acercamiento
a esa persona con actitud de ayuda. Surge asi un elemento importante para los programas
de prevencion: la relacion de apoyo y preventiva del grupo de iguales a través de la empatia
y la mayor percepcion del riesgo que aparece en la socializacién femenina y no tanto asi en
la masculina, por lo que habra que favorecerla en los chicos, como hacen las profesionales
de los programas presentes en nuestra muestra de estudio.

Por dltimo, cabe destacar que respecto de la percepcion que tienen de la persona adulta con
ludopatia, las chicas han manifestado una mayor sensibilidad ante posibles indicadores
del problema (aislamiento, consumo de alcohol asociado, obsesién con la conducta de
juego...) que los chicos.
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4.1 Percepcion social, estigma y presencialidad/online

En general parece confirmarse que es mucho mas visible el juego de los chicos que el de
las chicas, y que aunque parece haber un contexto social mas igualitario, es en forma de
espejismo, puesto que se manifiesta que ellas lo callan més por una peor percepcion/
estigma social. Se aventura asi que ellas estarian mas en un juego online. Sin embargo,
a través de los testimonios de las chicas se percibe en mayor medida la presencialidad
como modalidad de juego elegida. Tanto porque creen que lo online es mas representativo
en grupos etarios superiores, como por la desconfianza que les genera esa modalidad, a la
que perciben capaz de manipular el juego.

En lo que si coinciden tanto chicos como chicas, asi como profesionales, es que la
percepcion social de una mujer con problemas de juego es peor que la de un hombre.
Sobre todo, ellas expresan que ese mayor impacto o peor percepcion de una mujer con
problemas de juego tiene que ver directamente con una normalizacion de la conducta
problematica en los chicos y no tanto en las chicas, asi como con la concepcion de las
mujeres como mas precavidas y que piensan mas que los hombres en las consecuencias
de lo que hacen, con lo que si juegan de forma problemética, se interpreta que es porque
sufren problemas.

La edad era importante a la hora de juzgar a quien jugaba o apostaba, asi como el contexto
social en que se da ese juego. Las chicas aparecen a edades mas avanzadas que los
chicos y en contextos no tan masculinizados como los bingos, que se perciben como
normalizados para las mujeres, o los casinos.

Con respecto a la presencia de las chicas como parejas de chicos que si apuestan en
momentos de encuentro grupal en salones de juego y/o bares, los testimonios revelan
que son menos las ocasiones en las que las chicas comparten con ellos ese momento de
ocio, pero que cuando lo hacen participan en esas apuestas que tienen mas la funcién de
entretener y socializar que de conseguir dinero.
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5. Motivacion para iniciarse en el juego y para
mantener la conducta

Una motivacidn inicial clara en chicos y chicas es experimental: “por probar” y ver “si
toca”. Viven ademas el acceso a la mayoria de edad como la oportunidad de poder jugar y
apostar. También sefialan la publicidad (engafiosa) y sacar dinero rapido, esta Ultima idea
alimentada por el sesgo cognitivo de la accesibilidad (si un amigo ha ganado, yo también
puedo lograrlo)

Como elemento de mantenimiento de la conducta aparece especialmente la obtencion
de ganancias “considerables” (en funcién de su edad) en el primero o primeros contactos
con el juego, o lo que consideran las profesionales, “la mala suerte de que ganen en las
primeras incursiones con las apuestas”. Esto se suma al sesgo cognitivo anteriormente
mencionado, donde en la memoria aparecen con mas facilidad los momentos propios y
ajenos en los que se gana, y no en los que se pierde.

Se confirma la teoria de Custer (1982) que considera que el proceso que se recorre para
llegar a jugar de forma patoldgica pasa por tres fases. La primera es la “fase de ganancia”,
y coincide con lo sefialado como “la mala suerte de ganar”: una fase inicial donde se
experimentan frecuentes episodios de obtencion de premios que llevan a la persona que
los obtiene a implicarse mas en el juego, porque ademas puede considerar que tiene
unas habilidades o una suerte excepcional. Esa/s experiencia/s producen una sensacion
reforzante y de gran excitacion, asi como unas expectativas en torno a la verdadera
posibilidad de ganar mucho mas dinero.

La segunda fase de Custer, la “fase de pérdida”, describe el momento en el que la persona,
guiada por los resultados positivos experimentados y el deseo de seguir y hacerse
con mayores premios, arriesga mas, pero se producen mayores pérdidas econémicas,
entrando en una espiral de perder tanto mas, cuanto mas se apuesta. Ahi comienza el
periodo de “caza” de Leiseur (1994), en el que el objetivo es recuperar el dinero perdido.
De los testimonios analizados se identifica principalmente en los chicos otros elementos
que surgen después de la experimentacion y correspondan en mayor medida a la etapa
de mantenimiento, como la probabilidad de que jueguen pensando mas en la inversion
monetaria, que accedan a otros espacios de juego como casinos, etc., mds que a locales
de apuestas deportivas, y/o que ya jueguen de manera online o mixta pero no sélo de
forma presencial.
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6. Tabla resumen de las diferencias entre chicas y

chicos

Elaborado a partir de los testimonios de las profesionales que trabajan en prevencion y

asistencia con juventud y juego.

Mas presencial

Los mandatos y roles de género dificultan el acceso a
los recursos y el mantenimiento en el tratamiento

Externalizado

Sintomatologia interna: ansiedad y depresion
principalmente

Mas apuesta deportiva

Mas en bingo y rasca, loterias instantaneas

Menor conciencia de problema

Mas conciencia de riesgo

Cuando les pillan descargan la responsabilidad sobre
la familia o la pareja

Utilizan mas las Redes Sociales con contenidos
relacionados con lo estético y la apariencia

Participan mas que ellas en las sesiones de
prevencion del juego de azar/apuestas

Su papel es mas de acompaiiantes de los chicos en
sus practicas de juego grupal

Cuando les pillan descargan la responsabilidad sobre
la familia o la pareja

La entrada al juego se realiza a través de redes
sociales o videojuegos

Cuando llegan a tratamiento es mas empujados por la
familia

Participan mds en sesiones de drogas.

Buscan intervenciones mas anonimizadas

Consultan mas por problemas de otro orden

Cuando llegan a tratamiento es por decisién propia
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1. ¢Sobre qué aspectos concretos incidiria a la hora
de prevenir posibles problemas de juego?

En el grupo Delphi se realiz6 esta pregunta con dos objetivos: uno propositivo y otro de
nuevo de deteccion por parte de las personas expertas de aquellos aspectos (individuales,
relacionales, sociales) que les parecian mas relevantes a nivel de prevencion.

En la primera ronda, las respuestas dadas fueron las siguientes:
> Regulatorios (factor social)
> Legislativos (factor social)

> Formacion en habitos saludables y habilidades sociales (factor individual y
relacional)

> Incidir en los sesgos cognitivos respecto del peso del azar y la creencia de control
(factor individual)

> Potenciacion/promocién de factores de proteccion, trabajo en autoestima,
alternativas de ocio saludable, educacion emocional, valores, y afrontamiento.
(factores individuales principalmente)

> Educacion y concienciacion de las consecuencias del juego, riesgos y patologias
(factores individuales)

> Mas formacion para padres y educadores, tutores legales, profesores, monitores
y personal sanitario, entre otros, tanto para prevenir como detectar cambios de
conducta, para que establezcan limites y controlen el acceso. (factor sociorelacional)

> Incidir en que el juego es una opcidn mas de ocio, nunca una forma de vida o trabajo.
(factor social e individual si se tiene internalizado como creencia)

> Campanas de informacion y sensibilizacién, con perspectiva de género, sobre el
Trastorno de Juego, dirigida a adolescentes y jévenes, familias y profesionales en
contacto con adolescentes y jovenes. (factores sociales-relacionales e individuales)

> Dificultar el acceso a plataformas online y presencial al maximo. (factor social)
> Limitar la publicidad y promociones. (factor social)

> Toma de conciencia, cambio de mentalidad a nivel macro/social. (factor social)
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Como puede observarse, las respuestas obtenidas incidieron en los tres aspectos:
individual, relacional y social. Queremos destacar que se sefialaron de forma prevalente
aspectos de cardacter social mas distales, como por ejemplo los regulatorios y legislativos
que afectan a la oferta de juego, tales como limitar el acceso de personas menores a las
plataformas de juego online, regular la publicidad masiva que reciben, etc. En la segunda
ronda se les pidi6 que, entre todos los enumerados en la primera, eligiesen los tres que
consideraban mas relevantes, y fue entonces cuando, de forma unanime, se decantaron
por priorizar los factores de caracter individual y/o relacional frente a los sociales que
prevalecieron en un primer momento:

> Mas formacion para padres y educadores, tutores legales, profesores, monitores
y personal sanitario, entre otros, tanto para prevenir como detectar cambios de
conducta, para que establezcan limites y controlen el acceso. (factor sociorelacional)

> Potenciacién/promocion de factores de proteccion, trabajo en autoestima,
alternativas de ocio saludable, educaciéon emocional, valores, y afrontamiento.
(factores individuales principalmente)

Con este sefialamiento se pretende poner de manifiesto que, ciertamente, las entidades y
personas expertas identifican claramente la importancia e influencia notable que ejercen
sobre la conducta y las practicas de la juventud los factores macrosociales, pero que
operativamente s6lo alcanzan a trabajar con los factores mas proximos a las personas y
sus riesgos y oportunidades. Sin embargo, nos parece importante que las entidades y las
personas que trabajan en ellas puedan mantener una vision mas amplia de los factores
que también afectan a las personas que atienden, y que también desde la investigacion y
la produccidn cientifica se pueda dejar constancia, sefialar y/o identificar cuestiones de
interés que si deben abordar las politicas publicas y de salud.

Es decir: para una efectiva prevencion de problemas relacionados con esta problematica
que, lejos de desaparecer, se va asentando en la poblacién cada vez mas joven, deberia
darse también una toma de conciencia y actuacion de los agentes sociales mas macro
(Publicidad, Estado, Mercado, etc.). Cabria preguntarse si es ingenuo sefialarlo una vez
mas, pero el equipo investigador seguimos creyendo en la necesidad de sefialar lo evidente
y evidenciarlo asi, precisamente, una vez mas.

Por ultimo, también se les hizo la siguiente pregunta: “;Los programas de prevencion
deberian atender al género?”.

La respuesta fue: si, por unanimidad
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1. Consentimiento informado grupos focales con menores

EDeusto ) AR rac

Universidad die Deusta

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA PARTICIPACION EN EL PROYECTO

ASOCIACION UNAD, LA RED DE ATENCION A LAS ADICCIONES, en adelante UNAD, en
colaboracion con |a UNIVERSIDAD DE DEUSTO, en adelante “Equipo Investigador”, va a llevar
a cabo un proyscto de investigacion sobre “Deteccion temprana, con perspectiva de génaro,
de participantes con un comportamiente de juego de riesgo o de mayor gravedad”.

En diche proyecto, el Equipe Investigador, liderado por Elisabete Arostegui, realizara grupos
focales con poblacién joven y adolescente. Las sesiones s& grabarin mediantes audio con el
fin de recoger los discursos de la manera mas detallada posible, procediendo a la
anonimizacion de las mismas y respstando la mas absoluta confidencialidad de las personas
participantes. Cualquier duda o informacién reguerida pusde ser consultada al siguiente
numero de teléfono: 615769318,

En UNAD nos tomamos muy en serio la privacidad y por ello le queremos informar qua la
responsable del tratamiento es ASOCIACION UNAD, LA RED DE ATENCION A LAS
ADICCIONES, cuya finalidad dnica es la participacién y grabacion de la sesign, la legitimacion
se basa en el consentimiento expreso, no se cederan los datos a ningun tercero, salvo
obligacian legal, ni s& llevaran a cabo transferencias internacionales. Para el gjercicio de sus
derechos de acceso, rectificacion, supresion y oposicion, asi como otros derechos
desarrollados debera dirigirse a la direccidn indicada en el parrafo siguients. En caso de
querer presentar una reclamacion, puede acudir a la Agencia Espanocla de Proteccion de Datos.

Por ello, mediante la firma de este documento autoriza como padre, madre o tutor/a legal a
que su hijo/a participe en la sesion grupal, enmarcada en el proyecto mencionado en el
presente documento de UNAD, con CIF G73005386 y direccidn postal en Calle Cardenal Solis,
5 local 2, CP: 28012, Madrid, a tratar los datos recabados y la grabacion de las sesiones.

Don/Dofia__
aquesuhiofa

_ con DNI_ autoriza

___participe en el “grupe focal™.

FIRMADD:
Bn  a  de de 20
unad.org Cf Cardenal Solls, S-Local 2. 914478395 UInanEnad.org

286012 Madrid.
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2. Guion grupo de discusion de profesionales

Presentacion

Explicacion proyecto - objetivos

Identificar los FR que resultan determinantes en la adolescencia a la hora de iniciar,
mantener, intensi-ficar y desarrollar finalmente una conducta adictiva o de juego
patoldgico en las modalidades presen-cial, online o mixta, incorporando en todo el
proceso el paradigma de género

Opino que es importante afiadir que aunque vamos a incorporar la perspectiva de
género en la lectura de sus testimonios sobre chicas y chicos, nuestro objetivo
prioritario es conocer la realidad de las chi-cas, dada la total ausencia de estudios
cualitativos que informen de los significados, motivaciones y ex-periencias de las
chicas mas jovenes respecto de sus experiencias del juego.

Presentacion de las personas que participan en el Grupo Focal

Quiénes son - formacidn - Dénde trabajan.

En qué drea del juego trabajan (prevencion universal, selectiva, indicada,
asistencial..), ;qué contenidos se trabajan en cada fase?., comprobar si todas estas
fases estan representadas por parte de las perso-nas que participan, y si no es asi
identificar cual/es falta/n para pedirles hipdtesis sobre lo que podria “pasar” en esa
fase ...

Perfil de las personas con las que realizan su trabajo y hasta dénde se extiende su
labor con ellas res-pecto del juego

A las personas que trabajan en prevencion les preguntaremos:

En indicada, si derivan a dispositivos especificos (CAD, CAID...etc) o si la chavaleria
puede resolver su problema con esas acciones de prevencion indicada). (Indicada)
Cudando derivan, por qué, cdmo y si luego se coordinan.
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NUCLEO DEL GRUPO DE DISCUSION
1.- Glosario y perfiles
Terminologia

a. juego de riesgo, juego problemético yjuego patolégico TJP (definicion, palabras,
ideas, etc.)

b. Cuando estdis definiendo estos conceptos a quién tenéis en la cabeza? (un hombre
0 una mujer?

Si es un chico, os pedimos que ahora hagdis el esfuerzo por pensar en una chica y tratar
de definir de nuevo (palabras, definiciones, ideas....) que cuestiones serian diferentes a las
que habéis comentado antes.

c. Cual es el perfil de un chico jugador de riesgo y/o problemético

d. ;Cuales el perfil de una chica jugadora de riesgo y problematica?

Categorias generales (perspectiva de género transversal).
- Factores de riesgo/motivaciones

- Perfil - fase de juego activa (en ellos y ellas) patrones de juego (a qué, frecuencia,
con quién ,modalidad, gasto.....edad)

- Deteccion (cudndo, cémo y quién detecta que hay un problema (familia,
profesionales.....)

- Cuando llegan con Juego Problematico o Patoldgico ;cdmo llegan? En un sentido
amplio) Actitudes, emociones, a la defensiva, aceptando y colaborando, conciencia
de problemas, etc...otros problemas, salud mental o en otras dimensiones..
Diferencia entre chicas y chicos,

- Cuando llegan al recurso, cuantos afios tienen, cuanto llevan con la problematica y
cual es para ellas/os el problema principal.Conciencia de problema

- Dificultades profesionales (deteccién temprana e implementacién de PG)

EVOLUCION

¢Cuales creéis que son los factores de riesgo o elementos “disparadores” para habituarse,
mantenerse en el juego y ascender a un nivel mas elevado de problematicidad en cada fase
0 como se desarrolla el problema o se agrava y por qué y determinantes
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0 sea, de juego social por entretenimiento a juego de riesgo qué factores acttan; de ahi a
juego problematico (qué factores acttian) y de ahi a ludopatia (cudles actdan)

Pensad ahora en las chicas con las que habéis trabajado. ;serian los mismos elementos?

Inicio del debate, siempre recordando en qué etapa estamos (jovenes)

- Factores de riesgo y motivaciones previas (Diferencias de género tener presente

Motivaciones inicio y mantenimiento y cambios a medida que evoluciona
Relacionados con el juego
- Tipo, frecuencia, plataforma, etc.

FR grupo de iguales, ambientales (influencers, accesibilidad, publicidad,
cultura, tipsters...), familiares (DG)

Cambios de todo lo anterior en los Ultimos afios (edad, modalidad, mas gente,
mds joven, la in-fluencia del online, de la publicidad....pandemia)

TIPSTERS

- Diferencias chicas/chicos

- Profesionales

Dificultades en la deteccion

Barreras de acceso (por qué no van las chicas

Estigma como jugadoras, al acudir a tratamiento, al tener el problema
Intervenciones diferenciadas

Como se trabaja en tu entidad, en funcién de sexo y edad

Participacién familiar en el tratamiento (van madres, padres, con qué
preocupaciones, impli-cacion de cada....

Abandonos y altas.

- Incorporacién perspectiva género (identificacion de mejoras derivadas de la
incorporacion de la PG)
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3. Guion grupo de discusion con chicas jovenes

Explicacion proyecto - objetivos

Identificar los FR que resultan determinantes en la adolescencia a la hora de iniciar,
mantener, intensificar y desarrollar finalmente una conducta adictiva o de juego patoldgico
en las modalidades presencial, online o mixta, incorporando en todo el proceso el paradigma
de género.

Nos resulta especialmente importante hablar con vosotras, porque no hay nada de
investigacion de las experiencias de chicas jovenes que juegan, mientras que los datos
dicen que cada vez hay mas chicas que juegan

¢Estais de acuerdo con que cada vez hay mas chicas que juegan?

1. Genéricas
- ¢Que es el juego de azar para vosotras? (habilidad y. suerte)
- ¢Es facil acceder al juego? ;también cuando eres menor? ;c6mo?
- ¢Es fécil conseguir informacién (sobre juego)?

- ¢Creéis que jugar entrafia riesgo? ;Cudl/es? (en cualquier dimension: personal,
familiar, amistades, pareja, en-torno académico, economia....)

- ¢Habéis trabajado en clase o en algun lugar contenidos sobre el juego y sus riesgos?
- Para vosotras jjugar es una actividad cercana, tan normal como otra cualquiera?

Si dicen que no, preguntamos por qué
- - ¢Qué os atrae de este mundo? (diversién, juego, amistades, ganancia, arriesgar.....)

- ¢Qué modalidad de juego preferis (preferirias..por lo que habéis oido hablar)
(presencial, online, mixto, a ve-ces uno y a veces otro, etc.). ;por qué? preguntar
sobre pros y contras de cada modalidad)

- Ventajas de jugar en un sitio 0 en otro
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2. Experiencias personales o de otras personas
2.1. Experiencias personales y conceptos

- ¢Alguna de vosotras ha jugado en alguna ocasion? ;Una vez o0 mas? ;a qué? ;por
qué? ;cuanto gastaste y cuanto ganaste?

¢En qué circunstancias se produjo esa primera experiencia? ;Amigas? ;Amigos?
(Pareja?

- Sino apuestan: ;Jugdis a otros juegos en el teléfono o por internet que no impliquen
apostar dinero? ;A cual?

- En ocasiones, se pueden comprar cosas (boots) en los juegos. ;Lo habéis hecho
alguna vez? ;Por qué?

- Aparte de entrar en Internet para hacer trabajos , tareas escolares, etc. ;Para que
lo usdis? ;Para consumir qué contenidos? Influencers, moda, belleza,... (conductas
susceptibles de generar una conducta probleméti-ca)

2.2. Experiencias de otras personas

- ¢Conocéis a alguna persona que juegue? ;Es chico o chica? Si no conocen a nadie,
imaginar, y cuando lo des-criban, preguntarles si piensan en un chico o una chica.

- Esa persona en la que habéis pensado ; ;a qué suele jugar? ;con qué frecuencia?

- ¢Como es esa persona? ;Qué caracteristicas personales, familiares, sociales,
problemas.... tiene que creéis que estan relacionados con su juego

- Sabéissisujuegolehallevado atener problemas? ; De qué tipo son estos problemas?
- ¢Qué creeis que lleva a una persona a jugar por primera vez?

- Al principio dénde es mas frecuente jugar? (salén, reta, online, otros...)

- Las primeras veces ;se juega solo, en compafiia? ;con quienes?

- Envuestra opinidn ;qué hace que las personas sigan jugando, o lo que es lo mismo,
por qué se mantiene el comportamiento de juego?

- ¢Lugar donde juega principalmente y a qué modalidad de juego?
- ¢Como impacta perder y por qué sigue alguien jugando si ha perdido

- Jugar con amigos (p.e. bajo) pero apostar online

UNAD
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2.3. Juego problematico:

Para vosotras ;qué es jugar “normal”? (cuanto tiempo, cudnta cantidad, etc.? ¢y
cudndo considerdis que el juego excede lo “normal” y puede ser de riesgo (razones,
ideas, definiciones, palabras, ejemplos, etc.)

¢Conocéis el término Juego problematico? ;Qué es?

¢Cuél es el punto (o cémo, por qué, qué factores inciden..) para que el juego
normal pase a ser problemético? (disparadores cantidad, frecuencia, actitudes y
circunstancias...)

¢ Creéis que se ve de una manera diferente a un chico con problema de juego que a
una chica con problema de juego? ;por qué y donde estan las diferencias?

3. Publicidad, influencers, TIPSTERS (personas que dan trucos)

¢Les llega publicidad? ;por qué os llega? ;por qué via os principalmente la publiy
sobre qué juegos?

¢Algun amigo o conocido os ha invitado, contado experiencias positivas sobre juego
que os han llevado a pro-bar?

Por que plataformas
¢Estdis en alguna plataforma?
¢Conocéis a alguien que esté suscrito o siga a algun tipster?

i Creéis que le ha beneficiado de alguna manera?

4. Ayuda

Si existe un problema que hariais ¢tratariais de solucionarlo por vuestra cuenta? ;cémo?
Y sino

¢A quién recurrir para solucionar el problema o pedir ayuda? Familia, amistades,
pareja, centro......
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4. Guion grupo de discusion con chicos jovenes

Explicacion proyecto - objetivos

Identificar los FR que resultan determinantes en la adolescencia a la hora de iniciar,
mantener, intensificar y desarrollar finalmente una conducta adictiva o de juego patolégico
en las modalidades presencial, online o mixta, incorporando en todo el proceso el
paradigma de género

1. Genéricas
- ¢Que es el juego de azar para vosotras/os? (habilidad vs. suerte)
- ¢Es facil acceder al juego? ;también cuando eres menor? ;c6mo?
- ¢Es facil conseguir informacion (sobre juego)?

- ¢Creéis que jugar entrafia riesgo? ;Cual/es? (en cualquier dimension: personal,
familiar, amistades, pareja, en-torno académico, economia....)

- ¢Habéis trabajado en clase o en algun lugar contenidos sobre el juego y sus riesgos?

- Paravosotras/os ;jugar es una actividad cercana, tan normal como otra cualquiera?
Si dicen que no, preguntamos por qué

- ¢Qué os atrae de este mundo? (diversion, juego, amigos, ganancia, el arriesgar.....)

- ¢Qué modalidad de juego preferis (presencial, online, mixto, a veces uno y a veces
otro, etc.). ;por qué? pre-guntar sobre pros y contras de cada modalidad)

- Ventajas de jugar en un sitio 0 en otro

2. Experiencias personales o de otras personas
2.1. Experiencias personales y conceptos

- ¢Alguno de vosotros ha jugado en alguna ocasion? ;Una vez o mas? ;a qué? ;por
qué? ;cuanto gastaste y cuanto ganaste?

- ¢Qué creeis que lleva a una persona a jugar por primera vez?

- Al principio dénde es mas frecuente jugar? (saldn, reta, online, otros...)
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- Las primeras veces ¢se juega solo, en compaiia? ;con quienes?

- Envuestra opinidn ;qué hace que las personas sigan jugando, o lo que es lo mismo,
por qué se mantiene el comportamiento de juego?

- Para vosotros ;qué es jugar “normal”? (cudnto tiempo, cuanta cantidad, etc.? ;y
cuando considerais que el juego excede lo “normal” y puede ser de riesgo (razones,
ideas, definiciones, palabras, ejemplos, etc.)

- ¢Conocéis el término Juego problematico? ;Qué es?

- ¢Cudl es el punto (o como, por qué, qué factores inciden..) para que el juego
normal pase a ser problemético? (disparadores cantidad, frecuencia, actitudes y
circunstancias...)

2.2. Juego problematico

- ¢Conocéis algiin amigo, un conocido de vuestra edad mas o menos que juega mas
de lo que habéis definido como normal?

- ¢Y aalguna amiga o conocida?

- Sino conocen a nadie, imaginar, y cuando lo describan, preguntarles si piensan en
un chico o una chica

- ¢Creéis que se ve de una manera diferente a un chico con problema de juego que a
una chica con problema de juego? ;por qué y donde estan las diferencias?

- Esapersona en la que habéis pensado ; ;a qué suele jugar? ;con qué frecuencia?
- ¢Lugar donde juega principalmente y a qué modalidad de juego?

- ¢Como es esa persona? ;Qué caracteristicas personales, familiares, sociales,
problemas.... tiene que creéis que estan relacionados con su juego y que le ha
llevado a jugar mas de lo normal?

- ¢Sabéis si su juego le ha llevado a tener problemas? ;De qué tipo son esos
problemas?

- Coémo impacta perder y por qué sigue alguien jugando si ha perdido

- Jugar con amigos (p.e. bajo) pero apostar online
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3. Las chicas que juegan

¢Habéis visto alguna vez a una chica jugando?

¢A qué creéis que juegan las chicas? ;son diferentes sus juegos que los de los
chicos?

¢donde juegan ellas?

¢Qué modalidad prefieren?

Juego de habilidad vs. azar

ilienen vuestra misma edad?

Si conocen.....;crees que juega “lo normal” o juega mas? ;como lo has notado?

¢Qué tendrias que ver para afirmar que esa chica juega mas de lo normal o empieza
a tener un problema?

4. Publicidad, influencers, TIPSTERS (personas que dan trucos)

¢Les llega publicidad? ;por qué os llega? ;por qué via os principalmente la publi y
sobre qué juegos?

Algun amigo o conocido os ha invitado, contado experiencias positivas sobre juego
que os han llevado a pro-bar?

Por que plataformas
¢Estais en alguna plataforma?
¢Conocéis a alguien que esté suscrito o siga a algun tipster?

icreéis que le ha beneficiado de alguna manera?

5. Ayuda

Si existe un problema que hariais ;tratariais de solucionarlo por vuestra cuenta? ;c6mo?
Y sino

¢A quién recurrir para solucionar el problema o pedir ayuda? Familia, amistades,
pareja, centro......
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5. Cuestionario inicial técnica Delphi

Como sabe, el método Delphi es un proceso iterativo que se inicia a partir de las respuestas
cualitativas que ofrecen una serie de personas expertas en torno al tema objeto de su
conocimiento. Tras una serie de rondas se persigue consensuar esas opiniones a la luz de
los planteamientos propios y/o de otras personas participantes.

Por ello les pedimos que contesten de la manera mas detallada posible a las preguntas
que les planteamos a continuacion:

1. Los datos epidemiolédgicos referidos a la juventud implicada en juegos de azar
sefialan un aumento progresivo de las chicas jovenes que participan de esta
actividad. Los dispositivos de atencién reconocen que, en comparacién con otros
momentos historicos, actualmente reciben a un nimero mayor de adolescentes y
jovenes con problemas de juego. Son casi en su totalidad chicos. La pregunta es:

a. ¢por qué cree que no hay/acuden chicas a/en esos dispositivos?

2. Existen diversas variables que aumentan la probabilidad de que un hecho se
produzca. Los factores de riesgo en el contexto de juego serian los elementos
que inciden en la probabilidad de que una persona se inicie en la conducta de
juego, la mantenga o que llegue a ser problematica. Existen tres tipos de factores:
individuales (caracteristicas personales, autoestima, autocontrol, edad, identidad
de género, valores, etc.), relacionales (familia, amistades, escuela, ocio, dinero,
etc.) y sociales (estructura econémica, normativa, accesibilidad (oferta de juego),
aceptacion social del juego, publicidad y medios de comunicacién...). Las preguntas
son:

a. Engeneral, ;qué categoria de factores cree que tienen mas peso en el juego
de jovenes y adolescentes? Desarrolle su respuesta

b. ¢Opina que los factores de riesgo son diferentes a la hora de iniciarse,
mantener esa conducta o desarrollar un problema en torno al juego? ;cuales
inciden mas o menos en cada momento de ese proceso? Desarrolle su
respuesta

c. ¢Considera que los factores de riesgo son diferentes o actian de forma
diferencial para chicos y para chicas? Desarrolle su respuesta
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3. Laliteratura en torno al juego hace mucho hincapié en el juego online como principal
problema entre la juventud. Las preguntas son:

a. Asujuicio ;donde se situa actualmente el juego presencial?

b. ¢Cudles son los problemas y riesgos de una u otra modalidad de juego sobre
la juventud?

c. ¢Cuales son los factores que condicionan la eleccion de una u otra modalidad
de juego?

d. Si no lo ha desarrollado en las preguntas anteriores: ;encuentra alguna
diferencia entre chicos y chicas para todo lo anterior? (Si lo ha desarrollado
en sus respuestas a las preguntas 3a, 3b y 3c, pase al bloque 4)

4. Enlaactualidad, el juego de azar goza de una aceptacion social que no ha tenido en
otros momentos. La juventud considera esa actividad otra mds entre las ofertas de
ocio. La pregunta es:

a. (A qué atribuye esa normalizacion del juego?

b. ¢qué consecuencias puede generar?

5. Los programas preventivos son el elemento clave para evitar los problemas
derivados de cualquier conducta potencialmente adictiva. Las preguntas son:

a. ¢Sobre qué aspectos concretos incidiria a la hora de prevenir posibles
problemas de juego?

b. Asujuicio ¢los programas de prevencion deberian atender al género? ;En qué
sentido? Desarrolle su respuesta
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6. Informacion sobre la Asociacion Alacran 1997

La Asociacién Alacran 1997 es una entidad sin animo de lucro que desarrolla diferentes
proyectos socio - educativos destinados a la promocion del desarrollo personal y social
de la infancia y la adolescencia, en especial de aquella que se encuentra en situacion de
riesgo y vulnerabilidad social.

Fundadaen 2010 (recogiendo el testigo del CDE Alacran), se ubica en el Distrito de Hortaleza
y forma parte de la Federacion INJUCAM y de la Red internacional StreetFootballWorld.
Alacran 1997 es una entidad reconocida con la Utilidad Pablica Municipal y Estatal.

Su finalidad es garantizar el cumplimiento de los Derechos de la Infancia recogidos en
la Convencion Internacional sobre los Derechos de la Infancia del 20 de noviembre de
1989, en especial de aquellos que se refieran al desarrollo personal, cuidado, juego,
educacion y habitos de vida saludable. Para ello, tiene por mision promover el bienestar
fisico y emocional de nifios, nifias y adolescentes, en especial de quienes se encuentran
en situacion de vulnerabilidad, a través de actividades deportivas, socio educativas y de
tiempo libre. El fatbol, y el fomento de su practica, se emplea como herramienta para el
desarrollo personal y la transformacion social.

Alacran’97 es una entidad cuyos proyectos tienen una gran aceptacion dentro del tejido
comunitario del barrio de Hortaleza.

Valores de la Asociacion:

- Los nifios, nifias y adolescentes son sujetos de derechos, nuestra entidad es garante
en el cumplimiento de esos derechos.

- Las nifias y nifios tienen que ser protagonistas en la consecucion de sus derechos.
Debemos, por tanto, facilitar acciones y estructuras que articulen su participacion
directa.

- Facilitamos la adquisicion de capacidad y valores en la infancia como elementos clave
para su desarrollo personal y social.

- Cercania, empatia y sensibilidad en la relacién con los nifios, nifias, adolescentes y
sus familias.

- Comunicacion abierta en las relaciones interpersonales, respetando y dando cabida las
opiniones y las aportaciones de todas y todos los que forman parte de la Asociacion.

- Adaptabilidad para aplicar nuestrametodologia alas distintas realidades y capacidades
de nuestros participantes.

- El érgano supremo de la Asociacién Alacran 1997 es la Asamblea de Socias/os.
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La labor de prevencion de riesgos en relacion al juego y los usos de drogas que realiza
Alacran es tangible y claramente evaluable, al convertirse y actuar como una figura de
referencia para las chicas y los chicos del barrio de Hortaleza, mediante la educacion en
valores, el pensamiento critico, y la conciencia y sentimiento de pertenencia grupal y de
barrio.

UNAD
La Red de atencion a las adicciones

m



ESTUDIOS E INVESTIGACIONES UNAD
172

1. Informacidn sobre “La Contrapartida™ Programa de
prevencion e intervencion ante los riesgos del juego
de azar en adolescentes y jovenes

Se trata de un programa del Instituto de Adicciones de Madrid Salud, que pretende
concienciar y sensibilizar sobre los riegos y los problemas asociados al uso inapropiado
de los juegos de azar en la poblacion adolescente y joven.

Nace como respuesta a la preocupacion sobre la falta de conciencia de personas
adolescentes y jovenes de los riesgos que pueden esconderse detras de los juegos de
azar, ya que en muchas ocasiones lo perciben como un recurso para mejorar su situacion
econdmica, 0, como una opcion de ocio normalizado.

De esta manera desde el afio 2020 se pone en marcha un programa de prevencion de
problemas con el juego de azar a nivel comunitario en un primer momento en 4 distritos de
la ciudad de Madrid (Carabanchel, Latina, Tetuan y Usera), ampliandose, en la actualidad,
a 12 distritos: Carabanchel, Latina, Tetuan, Usera, Villaverde, Ciudad Lineal, San Blas/
Canillejas, Moratalaz, Villa de Vallecas, Puente De Vallecas, Centro y Vicélvaro.

Esta dirigido a tres tipos de poblaciones: el conjunto de la ciudadania, adolescentes y
jovenes adultos de entre 14 y 24 afios - en tanto poblacion vulnerable de especial
relevancia - y familias y profesionales de referencia para esa poblacion diana

El Programa cuenta con diferentes tipos de intervenciones:

1. Acciones dirigidas a jovenes y adolescentes, entre las que se incluyen sesiones
grupales en centros educativos y recursos comunitarios.

2. Atencion individual, a través de una consulta joven presencial y virtual, que ofrece
asesoramiento, valoracion y derivacion a los equipos de prevencion y tratamiento de
los Centro de Atencién a las Adicciones (CAD) de Madrid Salud, si fuera necesario.

3. De forma paralela, se implementan sesiones formativas dirigidas a las personas
adultas de referencia para adolescentes y jovenes como son: familias, profesorado
y otros agentes sociales, que tienen como objetivo informar y orientar acerca de los
riesgos del juego de azar y aportar herramientas preventivas.

4. Un eje fundamental del programa son las intervenciones en el ambito comunitario.
Estas se basan en la realizacion de actividades de sensibilizacion en la comunidad y
difusion de mensajes y materiales preventivos a través de actividades para jévenes que
puedan resultar atractivas. Un ejemplo de dichas actividades son los Escape Room, en
los que, que mediante pruebas y retos, los y las jovenes viven desde su propia piel los
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riegos del azar, fomentando la reflexion sobre los mismos. A su vez, diferentes agentes
sociales realizan acciones de identificacion, captacion y orientacion de adolescentes
y jovenes en centros educativos y municipales, centros deportivos y bibliotecas y
también en medio abierto, por ejemplo, en lugares publicos de reunién como parques
y plazas. Ademas, se realizan acciones de difusion y sensibilizacion en redes sociales
(i.e., Twitter,Instagram, TikTok y Facebook).

El pasado afio 2023, se realizé un estudio para evaluar las sesiones grupales realizadas
con adolescentes y jovenes. Las principales conclusiones apuntan que intervenciones
breves realizadas en entorno escolares centradas en informar sobre los riesgos, que usen
tanto una metodologia activa basada en la interaccion mediante juegos y debates como
psicoeducacion, pueden tener potencial de producir modificaciones relevantes desde el
punto de vista aplicado. Concretamente contribuyeron a modificar factores cognitivos
y afectivos que predicen el uso del juego de azar como el juego de azar en si mismo,
en forma de un descenso en cuantas veces y cuanto dinero se apuesta y en el nivel de
severidad. Independientemente del tamafio del efecto que consigan y de su duracion, las
intervenciones breves pueden generar ventanas de oportunidad para el cambio (Navas et
al; 2023).

Por lo tanto, programas como la Contrapartida para la prevencion de problemas con
el juego de azar, son fundamentales desde una perspectiva de salud publica y para el
abordaje integral del dafio potencial que puede producir esta actividad, sobre todo con
poblacién de riesgo, como es el casode adolescentes y jovenes adultos.

Para mas informacién sobre el Programa La Contrapartida.

Navas, J. F,, Martin-Perez, C., Vadillo, M., & Perales, J. C. (2023). Prevencion del trastorno
por juego de azar con jévenes y adolescentes en entorno escolar: El programa de “La
Contrapartida”.
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