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Resumen

La presente propuesta de prevencidon aborda el disefio de un programa de prevencion del
juego problematico en jévenes de entre 14y 18 aiios en la isla de Fuerteventura. Esta realidad
esta azotando a gran cantidad de jévenes que se encuentran expuestos ante los juegos de
apuestas de forma normalizada, por lo que es crucial intervenir y promover actuaciones en
materia de prevencién para evitar problemas de conductas adictivas y juego patolégico. Para
ello, se presenta un marco teérico donde se expresan los aspectos mas importantes para tener
en cuenta y trabajar en la prevencidén de apuestas. Ademas, se presentan las prevalencias
existentes en el ambito nacional y autondmico, con el objetivo de adecuar lo mejor posible la
propuesta. Seguidamente se expresan los objetivos planteados para el proyecto, siendo uno
de los principales la reduccion de la edad de inicio en el juego de apuestas y la evitacion de
desarrollo de conductas adictivas. Para estos objetivos se plantean 10 sesiones de actividades
dindmicas que incluyen tanto a los/as jovenes como sus progenitores y el profesorado de los
centros escolares. Dentro de estas actividades se plantean conceptos de consecuencias,
factores de riesgo y de proteccidn, autoeficacia, presién grupal, control parental, entre otros
muchos. Finalmente, se plantea una propuesta de evaluacién para poder medir el impacto
que se genera con las dinamicas planteadas en los tres grupos implicados. En conclusion, con
esta propuesta de prevencion se buscara lograr que los/as jovenes tomen conciencia de las
consecuencias existentes en el uso de juegos de apuestas y eviten en la mayor medida posible

su iniciacidn en esta conducta y su mantenimiento.

Palabras clave: juego de apuestas, consecuencias, prevencién, adolescencia y factores de

riesgo.
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Abstract

This prevention proposal addresses the design of a problem gambling prevention programme
for young people between 14 and 18 years on the island of Fuerteventura. This reality is
striking a large number of young people who are exposed to gambling in a standardized way,
so it is crucial to intervene and promote prevention actions to avoid problems of addictive
behavior and pathological gambling. For this, a theoretical framework is presented where the
most important aspects to take into account and work on preventing gambling are expressed.
In addition, the existing prevalences at national and autonomous level are presented, with the
aim of adapting the proposal as much as possible. The objectives set for the project are then
expressed, one of the main ones being the reduction of the age of initiation in gambling and
the avoidance of the development of addictive behaviors. Ten sessions of dynamic activities
are planned for these objectives, involving young people as well as their parents and school
teachers. Within these activities there are concepts of consequences, risk and protection
factors, self-efficacy, group pressure, parental control, among many others. Finally, an
evaluation proposal is put forward to measure the impact generated by the dynamics raised
in the three groups involved. In conclusion, this proposal for prevention will look to make
young people aware of the consequences of gambling and avoid as much as possible their

initiation into this behavior and its maintenance.

Keywords: gambling, consequences, prevention, adolescence and risk factors.
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1. Introduccion

El documento que se presenta a continuacion se trata de un Trabajo de Fin de Master,
perteneciente al Master en Atencién Educativa y Prevencion de Conductas Adictivas en Nifios
y Adolescentes. En este documento se presenta el disefio de una propuesta de prevencion del

juego problematico en jovenes de entre 14 y 18 afios.

Para comenzar, es importante recordar que los juegos de apuestas han existido desde hace
siglos, sin embargo, desde hace unas décadas en adelante, es cuando se han tenido en cuenta
las consecuencias que el uso de estos juegos de manera continua y diaria pueden generar.
Asimismo, se ha convertido en una forma muy habitual de entretenimiento entre los/as
jovenes, creando una falsa perspectiva de inofensiva e incluso de positiva para el aburrimiento
y la socializacién. Es por ello, que esta tematica ha generado gran interés para la autora, siendo
un fendmeno socialmente aceptado y compartido, pero con graves consecuencias que no se

tienen en cuenta.

El objetivo de esta propuesta es contribuir a la disminucidn de la edad de inicio en el consumo
de juegos de apuestas, asi como la mitigacion de los efectos y consecuencias a corto y largo
plazo. Para este objetivo se plantean 10 sesiones de dindmicas tanto para el alumnado de
segundo, tercero y cuarto de la E.S.0., ademas de primero y segundo de Bachillerato de la isla
de Fuerteventura, como para sus progenitores y los profesionales de los centros educativos,
donde se trabajan una parte de los factores de riesgo y de proteccién que se consideran

esenciales para la prevencion.

Para concluir, este proyecto no solo sirve de herramienta para poder aplicar todos los
conocimientos adquiridos a lo largo de la titulacién, sino también para ofrecer alternativas y

una posible guia para prevenir esta adiccién comportamental.
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1.1. Justificacion de la eleccidon del tema

En la actualidad, el juego de apuestas se ha convertido en una actividad creciente entre la
poblacidn, destacando que el 49,29% de las personas encuestadas por la Direccién General de
la Ordenacion del Juego [DGOJ], admiten haber jugado durante el 2023 (DGOJ, 2023). Muchas
de estas personas se encuentran motivadas a jugar por razones de dinero, habitos,
costumbres o tradicion e incluso ocio y diversion (DGOJ, 2023). Sin embargo, esta actividad ha
ganado influencia en la etapa adolescente, convirtiéndose en una conducta que, a pesar de
estar prohibida para menores de edad en la mayoria de los paises, varios estudios evidencian
gue se esta vinculando como una actividad popular y de relacién social entre los mas jovenes

(Calado et al., 2017a ; Egerer et al., 2018)

Factores como la accesibilidad, la oferta de apuestas en linea, la proximidad y el aumento de
casinos y salones de juego, asi como la publicidad relacionada con este, han contribuido a un

incremento en la prevalencia de juego problematico en los adolescentes (Cdmara et al., 2018).

Este fendmeno cobra especial relevancia si se tiene en cuenta que segun la ESPAD (2024) el
23% de los estudiantes de entre 15 y 16 afnos que participaron en la encuesta, manifiesta
haber jugado a juegos de azar en el ultimo afio, tanto de forma presencial como online a los
diferentes tipos de juego existentes (ESPAD, 2024). Ademas, cabe destacar que el porcentaje
de jugadores adolescentes que presentan un juego potencialmente perjudicial aumenté del

4,7% en 2019 al 8,5% en 2024 (ESPAD, 2024).

Este aumento de prevalencia es un fendmeno destacable, pues el juego problematico lleva
consigo graves consecuencias a nivel psicosocial y econdmico. Por un lado, interfiere de
manera directa en la salud mental (Garcia-Castillo y Martinez, 2025), existiendo un mayor
riesgo de desarrollar depresion, ansiedad y trastornos relacionados con el estado de animo,
ademas, de agravar sintomas de estrés y provocar el desarrollo de un comportamiento
autodestructivo (Gainsbury et al., 2020 ; Delfabbro et al., 2022). Incluso, puede favorecer el
desarrollo de padecer en el futuro una adiccién al juego o trastorno por juego (Montafiés y

Moliner, 2019).
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Y, por otro lado, a nivel social y econdmico, repercute en la forma de mantener las relaciones
sociales, pues se desarrolla un mayor aislamiento social, ademds de interferir en las
responsabilidades académicas, provocando falta de concentraciéon, reduccidon del tiempo
dedicado al estudio y ausentismo (Dulcey et al., 2023; Cowlishaw et al., 2023). Finalmente, el
impacto econdmico es una de las consecuencias mas visible, pues estos jévenes suelen

destinar mas dinero del que pueden permitirse, quedando de esta manera endeudados.

Por todo ello, son necesarios programas de prevencion enfocados a reducir y mitigar las
consecuencias y el impacto que provoca el juego de apuestas en los adolescentes. En este
sentido, el presente trabajo pretende desarrollar una propuesta de intervencion que trabaje
sobre los factores de riesgo asociados a los juegos de azar, promoviendo la adquisicién de
habilidades sociales y estrategias de afrontamiento y la implicacidn de los agentes primarios
de socializaciéon con el fin dltimo de reducir los riesgos y la edad de inicio y proteger el

bienestar de los adolescentes y su desarrollo integral.

En conclusidn, la eleccion de este tépico se sustenta en la necesidad y urgencia de ofrecer
alternativas guiadas a promover la actuacion ante una problemadtica que resulta emergente.
Abordar el juego de apuestas en la etapa adolescente resulta crucial para impulsar el
desarrollo de conductas saludables y responsables, mitigar conductas adictivas y asegurar un

entorno éptimo de desarrollo de los/as jévenes.

1.1. Planteamiento del problema.

El juego de apuestas se ha convertido en una nueva forma de entretenimiento en Espaiia
(Vazquez-Fernandez & Barrera-Algarin, 2020) que, de manera perjudicial, ha provocado un
aumento en las prevalencias tanto de iniciacién del juego en edades tempranas como de juego
problematico en los adolescentes. En este sentido, se puede observar cémo el 21,5% de los
estudiantes de entre 14 y 18 afios ya han jugado durante el 2023 a juegos de azar, (OEDA,
2023) frente al 20,1% de 2021. Asimismo, con relacién al juego problematico, el porcentaje
de jévenes de entre 14 y 18 afios vuelve a aumentar, siendo un 4,0% en 2023, frente al 3,4 de

2021 (OEDA, 2023)
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Ante el preocupante aumento de prevalencias mencionado y las consecuencias ligadas a ello,
se considera necesario el desarrollo de intervenciones preventivas que estén destinadas a
disminuir la edad de inicio y mitigar los efectos asociados. Por ello, y con el objetivo de
comenzar desde una pequefia parte de Espaia, el presente trabajo desarrolla una propuesta

de intervencidon enfocada a la Comunidad Autdnoma de Canarias.

Canarias es una Comunidad Auténoma situada en el océano Atlantico, al suroeste de la
peninsula ibérica. Este archipiélago cuenta con 8 islas; El Hierro, La Palma, La Gomera,
Tenerife, Gran Canaria, Fuerteventura, Lanzarote y La Graciosa y el nimero de habitantes que
albergan este archipiélago es de aproximadamente 2.228.000 habitantes (ISTAC, 2024).
Teniendo esto en cuenta, cabe mencionar segun el Estudio de Prevalencia de Juego 2022-
2023, que el 29,18% de la poblacién canaria participa en juegos de apuestas, (DGOJ, 2023) e
incluso, si se centra la atencion en el rango de 16 a 29 afios, mdas de 330.000 jévenes adultos
han tomado parte de estos juegos (ISTAC, 2021). No obstante, cabe mencionar que no existen
datos especificos sobre la prevalencia de juego de apuestas en menores de 16 afios en la zona
geografica de Canarias, por lo que es una realidad que se mantiene desconocida y es necesario

estudiar.

Una vez expuestos los principales datos de relevancia para esta propuesta y a pesar de que no
existan datos concluyentes para Canarias, el desarrollo de esta propuesta de prevencién
radica en la necesidad de prevenir y actuar sobre los factores de riesgo que favorecen el
desarrollo de estas conductas. No obstante, intervenir en esta realidad se complica cuando el
entorno no lo permite, pues segun el Instituto Canario de Estadistica (2023), desde 2018 hasta
2023 ha aumentado el niumero de casinos, bingos y maquinas recreativas, asi como cuando
las redes sociales y los entornos familiares poseen una actitud positiva y una baja supervision

sobre estas conductas (Dixon et al., 2016; Molinaro et al., 2014).

Estos factores propician la necesidad de una propuesta de prevencién a nivel mundial,
europeo, nacional y autondémico, sin embargo, para poder iniciar un proyecto piloto, es crucial
empezar desde territorios pequenos, por lo que se tendrd en cuenta el impacto de estos

factores en la isla de Fuerteventura, donde aproximadamente mads de 13.500 jovenes de entre
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10 y 19 aiios residen (INE — Instituto Nacional de Estadistica, 2025b), y, por tanto, se pueden

ver afectados.

Esta propuesta se presenta como proyecto de prevencién selectiva e indicada, piloto en la isla
de Fuerteventura, que serd destinado a jévenes de entre 14 y 18 afios escolarizados. En este
proyecto se tendrd en cuenta el establecimiento de una relacion saludable con el dineroy las
nuevas tecnologias, de modo que no sean percibidas como factores de riesgo, sino de
proteccién. Ademas, se pretende poner en valor el desarrollo de la autoestima y autoconcepto
(Pedrosa, 2009) asi como el aumento de la percepcién del riesgo y la identificacion de
creencias y mitos (Irles y Perona, 2019). Se promueve de igual forma un aprendizaje en el que
sean los/as jovenes los protagonistas del proyecto a través de dinamicas creativas que les
permita expresarse y aprender de unos y otros. Asimismo, la implicacion de los nucleos
familiares a través de formaciones especificas y de los centros educativos mediante
herramientas de deteccion son fundamentales para este proyecto. Esta propuesta constara
de un total de 10 sesiones, donde se podrd encontrar formacién de conceptos, consecuencias,
dinamicas de fomento de habilidades sociales, desarrollo de factores de proteccién y a su vez
los dos agentes de socializacién primaria podrdn adquirir herramientas para mitigar posibles

factores de riesgo.

Esta propuesta de prevencion serd una alternativa ideal para que los/as jévenes puedan crear
una perspectiva diferente de los juegos de apuestas en base a los conocimientos obtenidos a
través de la teoria y practica, sin olvidar la importancia del entorno en el desarrollo de las
conductas adictivas. Podrd convertirse en un proyecto novedoso que supere las limitaciones
del resto de proyectos que se han ido realizando en los ultimos afos y cubra a conciencia las

necesidades que estan surgiendo de esta realidad.

1.3. Objetivos del TFE

El objetivo general del presente trabajo es disefiar una propuesta de prevencién del juego
problematico dirigido a jovenes de entre 14 y 18 afios escolarizados en la isla de

Fuerteventura.

Los objetivos especificos:

10
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e Realizar una revision de literatura sobre los juegos de apuestas y su impacto en el
desarrollo de los jovenes.

e Promover actuaciones dindmicas acerca de las consecuencias, factores de riesgo y de
protecciéon para los jovenes.

e Facilitar procedimientos de deteccién de conductas adictivas en el entorno educativo
y familiar.

e |dentificacion de factores de riesgo y de proteccién relacionados con los juegos de
apuestas.

e Andlisis de las prevalencias sobre juego de apuestasy juego problematico.

e Elaboracion de dinamicas y sesiones informativas para los/as jovenes, familias y
agentes educativos.

e Analisis de la situacidon con relacion a los juegos de apuestas en la Comunidad
Autonoma de Canarias.

e Elaboracién de una calendarizacién y cronograma de las actividades que se realizardn
en el programa.

e Andlisis de los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto.

e Elaboracién de un sistema de evaluacion y seguimiento del programa.

11
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2. Marco tedrico.

2.1. Definicion e historia de los juegos de apuestas.

El juego ha existido desde el comienzo de la humanidad (Kuten, 2006). Incluso, es una de las
actividades mas importantes que desarrolla el ser humano pues desde que se nace, este es
una representacion de la busqueda de sensaciones, la investigacién, y una necesidad vital para

el adecuado desarrollo de las personas (Carbonell et al., 2009).

Siguiendo varias definiciones sobre el juego, se pueden destacar de manera genérica la de la
Real Academia Espafiola: “Accion y efecto de jugar por entretenimiento” o “Ejercicio
recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde” (Asale y Rae,

s.f)!
Asimismo, desde un marco conceptual amplio se puede definir como:

Una actividad voluntaria que se realiza dentro de ciertos limites establecidos de
tiempo vy lugar, segun una regla libremente aceptada pero imperiosa: tiene su fin en
si misma y se acompafia de un sentimiento de tensién y alegria, asi como de una

conciencia de ser diferente de la vida corriente” (Kuten, 2006, p.144).

No obstante, existe una gran variedad de juegos entre los que se pueden diferenciar dos tipos.
Por un lado, se distinguen los recreativos, donde no hay riesgo econémico y prima el
entretenimiento y el pasatiempo. Las variables asociadas a este tipo pueden ser la destreza,
la suerte o la combinacion de ambas. Y, por otro lado, se encuentran los de azar, donde existe
la posibilidad de obtener o perder bienes o dinero, que depende completamente de la suerte
y azar, cuyo resultado serd incierto y el objetivo principal la compensacion econdmica o
material adicional (Carbonell et al., 2009; Talldn et al., 2011; Arstila et al., 2023; Burckhardt y
Blaszczynski, 2017).

1 Extraido de juego | Definicion | Diccionario de la lengua espafiola | RAE - ASALE
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Estos dos tipos de juegos se diferencian conceptualmente mediante dos términos: “play”, el
cual se refiere al juego como pasatiempo, mientras que “gambling” es el juego que conlleva
la posibilidad de arriesgar alguna ganancia, es decir, juego de apuestas en espafiol (Tallén et

al., 2011).

Este Ultimo tipo de juego es el que tendra el foco en el presente trabajo. Por lo tanto, la

definicion que marca la linea de desarrollo del proyecto entiende por juego:
Toda actividad en la que se arriesguen cantidades de dinero u objetos
econdmicamente evaluables en cualquier forma sobre resultados futuros e inciertos,
dependientes en alguna medida del azar, y que permitan su transferencia entre los
participantes, con independencia de que predomine en ellos el grado de destreza de
los jugadores o sean exclusiva o fundamentalmente de suerte, envite o azar. Los
premios podrdn ser en metalico o especie dependiendo de la modalidad de juego(Ley

13/2011, de 27 de mayo de Regulacién del Juego, p.10).

En conclusidn, para que el juego de apuestas sea considerado como tal deben estar basados
en el azar y la suerte, requiriendo una inversion monetaria, independientemente de la
destreza del jugador. Algunos de estos juegos pueden ser las loterias, maquinas recreativas,

apuestas deportivas, bingos, juegos de casino, entre muchos otros (Salguero, 1998).

Continuando con el origen e historia de los juegos de apuestas, cabe decir que este ha existido
desde el comienzo de la humanidad y se han encontrado elementos que lo confirman en casi
todas las culturas existentes (Kuten, 2006). A pesar de no existir una fecha exacta sobre su
origen, varios hallazgos arqueoldgicos, sefialan su aparicién desde la cultura mesopotamica,

egipcia y védica (Schwartz, 2006).

Desde la antigliedad, los juegos de azar eran apreciados, partiendo del uso de huesos en forma
de dados en Egipto, murales que asemejaban a juegos de mesa, asi como apuestas en juegos
de dados y peleas de gallos en la antigua Grecia y Roma ademas de la aparicion de los primeros
juegos de cartas en China. (Aranzadi, 2014b; Schwartz, 2006; Toner, 2013; Thompson, 2009).

13
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La evolucion de estos juegos en Espafia no ha sido inferior, comenzando por la creacidn de la
“Real Loteria”, la primera loteria en Espaina, creada en 1763 tras un periodo de déficit fiscal.
Esta loteria fue importada desde Napoles, sirviendo de precedente para la creacion de las
loterias en diferentes territorios de América (Del Pilar, 2025). Posteriormente, en 1811,
aparecio una nueva modalidad de loteria llamada “Loteria Moderna” actual Loteria Nacional,
con el objetivo de suplir los gastos de la Guerra de Independencia, celebrdndose en 1812 el
primer sorteo (Galvez, 2005). En los siglos XIX y XX surgen los primeros casinos en Espafia
(Becofia y Becoia, 2018). Seguidamente en los afios 1938 y 1939, se crea y se regula el cupon
de la Organizacién Nacional de Ciegos Espafioles (ONCE), y en 1946 las quinielas de futbol

(Becoria, 2009; Decreto-Ley 12 de abril de 1946).

Hasta 1977, tras la dictadura de Francisco Franco, la Loteria Nacional, el cupdn de la ONCE y
las quinielas de futbol fueron las Unicas formas de juegos de apuestas que se permitian

legalmente en Espaia (Becofia, 2009).

A partir de 1977, el mercado de los juegos de azar se liberalizé (Palencia, 2009). Desde
entonces los juegos se diferencian entre ambito privado y ambito publico. Dentro de los
primeros, se incluyen las maquinas recreativas, bingos y casinos (Palencia, 2009), mientras
que los segundos, se gestionan por Loterias y Apuestas del Estado (LAE), dentro de los que se
encuentran la Loteria Nacional, Quinielas de futbol, Primitiva y Apuestas Hipicas (Palencia,
2009). Asimismo, a parte de estos juegos mads tradicionales, los casinos, bingos y salas de
juegos aumentaron su popularidad y, por tanto, el gasto en juego y el incremento de

problemas relacionados con ellos (Castilla et al., 2013)).

El nacimiento de los juegos de azar on line (en linea), comienza a mediados de 1990, con el
auge de internet, de este modo se empez6 a trasladar los juegos mas tradicionales al area
digital (Garcia-Castillo y Martinez, 2025), haciéndolos de este modo mucho mds accesibles

para las generaciones venideras.

Actualmente, y tras estos avances en tecnologia con la aparicion de teléfonos mévil y grandes
dispositivos electrdnicos se puede acceder a todo tipo de juegos de azar al alcance de un clic.

Asimismo, junto con la inteligencia artificial y la realidad virtual se acercan estos juegos a una
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experiencia completamente diferente, de tal modo, que se hacen mucho mas atractivos y
emocionantes (Garcia-Castillo y Martinez, 2025), sin olvidar que permiten su acceso en

cualquier momento y lugar, sin un control parental (Solera et al., 2022).

2.2. Marco normativo

La evolucion con referencia a los juegos de apuestas, el aumento de la oferta en tipologias de
juegos y la baja regulacién existente en accesibilidad, ha motivado a los Gobiernos de Espaiia
y de Canarias a establecer ciertas limitaciones y normativas en materia de juegos de apuesta,
con el objetivo de controlar un entorno que puede volverse peligroso y garantizar su seguridad
a los usuarios. A continuacion, se analiza la situacion de normativas efectivas en materia de

juego de apuestas en ambos territorios.

2.2.1. Legislacién y normativa nacional.

En la historia de Espafia, se destacan dos acontecimientos con especial relevancia en cuanto
a regulacidn y normativa sobre la legislacidén del juego. En primer lugar, el Real Decreto Ley

16/1977 y, la mas actual Ley 13/2011 de Regulacion del Juego.

Como bien se menciond anteriormente, el juego de apuesta se legaliza en 1977, mediante el
Real Decreto-Ley 16/1977, de 25 de febrero, regulando los aspectos formales, administrativos
y fiscales de los juegos de suerte, envite o azar y las apuestas (Cases, 2011). Este RDL aparecié
con el objetivo de permitir la practica de casinos, bingos y maquinas recreativas (Cases, 2011).
Asimismo, también se modificaron las competencias sobre el juego, pasando a ser desde la
Administracion Central, por la Comisidon Nacional del Juego, a las Comunidades Auténomas
(CCAA), permitiendo que pudiesen modificar las tasas aplicadas a los juegos, los impuestos y

los sistemas de inspeccién por territorios (Cases, 2011; Palencia, 2009).

Posteriormente, tras la aparicion de internet, se inicia el juego on line, donde el Parlamento
Europeo, aprueba una Resolucion el 10 de marzo de 2009 sobre la integridad de los juegos de
azar en linea, invitando a todos los estados europeos a “controlar, supervisar y si fuera preciso

limitar los servicios del juego de azar (Cases, 2011)".
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Sin embargo, no existid respuesta a esta implantacidn, por lo que siguieron expandiéndose los
juegos de azar en linea (Cases, 2011). Con relacién a esto, surge la segunda normativa mas

relevante, la Ley 13/2011, de 27 de mayo de Regulacién del Juego (en adelante LRJ).

El objeto de esta Ley es:
La regulacién de la actividad de juego, la proteccidn del orden publico, luchar contra el
fraude, prevenir las conductas adictivas, proteger los derechos de los menores y
salvaguardar los derechos de los participantes en los juegos, sin perjuicio de lo
establecido en los Estatutos de Autonomia (Ley 13/2011, de 27 de mayo de Regulacion

del Juego, p.9).

Asimismo, dentro de esta normativa, se recogen diversos aspectos de especial relevancia,
como pueden ser la definicion legal de juegos de apuestas y los que estan permitidos en
territorio espafiol, la creacion del Registro General de Interdicciones de Acceso al Juego
(RGIAJ) y el Registro de Personas Vinculadas a Operadores de Juego (RPVOJ), ademas de la
prohibicidn de participar en juegos de apuestas a menores de edad y personas incluidas en los

registros mencionados (Ley 13/2011, de 27 de mayo de Regulacién del Juego).

Asimismo, se destacan varios articulos relacionados con la publicidad, patrocinio y promocién
de actividades de juego y las normas sobre proteccion al consumidor y politicas de juego
responsable (Ley 13/2011, de 27 de mayo de Regulacién del Juego), que han sido actualizados
periddicamente, destacando el Real Decreto 958/2020 de 3 de noviembre, de comunicaciones

comerciales de las actividades de juego.

Dentro de este Real Decreto se desarrollan dos articulos de la LRJ. El articulo 7 sobre
“Publicidad, patrocinio y promocidn de las actividades de juego”, donde se redactan una serie
de medidas con el objetivo de restringir la exposicion de los juegos a los menores y otros
grupos vulnerables, limitando las comunicaciones comerciales y previniendo conductas de
juego compulsivo (Ley 13/2011, de 27 de mayo de Regulacion del Juego). Y el articulo 8 sobre

“La proteccion de los consumidores y politicas de juego responsable” poniendo énfasis en la
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figura del operador de juego como persona responsable, debiendo de supervisar las politicas

establecidas (Ley 13/2011, de 27 de mayo de Regulacion del Juego).

Finalmente, caben destacar las medidas principales potenciadas en el Real Decreto, siendo
estas la legislacion y restriccion de los horarios de emision de publicidad en redes sociales y
medios de comunicacion, la prohibicion expresa de utilizar personajes publicos para publicitar
el juego, el patrocinio deportivo en camisetas o el uso de nombres de los operadores de juego
y, por ultimo, la presentacion del juego como solucién a problemas financieros o el desempleo

(Pérez-Gonzaga et al., 2024).
2.2.2. Legislacion y normativa autondmica

La legislacidon y regulacidn de los juegos de apuestas en la Comunidad Auténoma de Canarias,
posee una evolucion relevante, siendo la Ley 6/1985, de 30 de diciembre, reguladora de los
juegos y apuestas en Canarias, la primera normativa implementada en materia de juegos de
azar. No obstante, esta norma se queda obsoleta por la rdpida evolucién del sector, por lo que
fue objeto de nueva redaccion mediante la Ley 6/1999, de 26 de marzo (Ley 8/2010, de 15 de

julio, de los Juegos y Apuestas).

Seguidamente, tras varias modificaciones mas, en 2010 se aprueba la Ley 8/2010, de 15 de
julio de los Juegos y Apuestas, donde la Comunidad Auténoma de Canarias es competente,
para regular todas las actividades relativas a los casinos, juegos y apuestas, y por lo tanto se
desarrollan ciertas medidas que se consideran fundamentales, entre las que se destacan las

siguientes (Ley 8/2010, de 15 de julio, de los Juegos y Apuestas, p.3, 6):

- La prohibicién expresa a los menores de edad e incapaces el uso de las maquinas
recreativas con premio y las de azar, asi como la participacién en apuestas y juegos de
los regulados en esta ley.

- La prevencidn de perjuicios a terceros, especialmente a los sectores mas vulnerables
como menores e incapacitados.

- La prohibiciéon de la publicidad en redes sociales y medios de comunicacién en franjas

horarias fuera de las permitidas por ley.
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Asimismo, cabe destacar que desde el Boletin Oficial de Canarias modificé esta ultima ley, con
el Decreto Ley 7/2024, de 31 de julio, de medidas urgentes para la reduccion de la
temporalidad, la gestion eficiente y la calidad en el empleo publico de la Administracion
Publica de la Comunidad Auténoma de Canarias, asi como para la proteccién de la infancia en
el ambito de los juegos de azar y puestas, donde se afiadid la prohibicidon expresa de no ubicar
establecimientos de juego cerca de centros de ensefianza y de atencidon a menores de edades

comprendidas entre 6 y 17 afios (Decreto Ley 7/2024, de 31 de julio).

De este modo, los juegos de apuestas se encuentran regulados de forma expresa en la
Comunidad Auténoma de Canarias, permitiendo de este modo, elaborar actuaciones basadas

en la prevencion y en las disposiciones establecidas en la Ley.

2.3. Situacién actual de los juegos de apuestas y los adolescentes.

El juego de apuestas como bien se ha visto anteriormente, ha sufrido un aumento de
prevalencias de manera significativa. Ademas, a pesar de que el juego de apuestas no es legal
para los menores de 18 afios, este ha adquirido gran relevancia entre ellos, viéndose en
diferentes estudios, como ESTUDES, EDADES o ESPAD, cifras que demuestran como los juegos
de apuestas estan completamente extendidos en Espafia entre los mas jévenes. De esta
forma, siguiendo los estudios mencionados, se estima que mas de la mitad de la poblacidon
(53,8%) de la poblacién de 15 a 64 afios ha jugado a juegos de azar online y/o presencial
durante 2024 (OEDA). Asimismo, entre los estudiantes de 14 a 18 afios, durante 2023, el 21,5%
indicaron participar en algun juego con apuestas durante ese afio, posicionandose como el
cuarto comportamiento con mayor tasa de prevalencia, detrds del consumo de alcohol

(73,6%), tabaco (27,7%) y cannabis (21,8%) (OEDA, 2023)

Con relacién a la modalidad de acceso, de manera general, la prevalencia de juego presencial
sigue siendo superior a la modalidad online, sin embargo, esta ultima ha tomado relevancia,

al pasar de 9,4% en 2021 a un 10,7% en 2023 (OEDA, 2023).

Por otro lado, cabe mencionar los tipos de juegos de azar mas utilizados por los/as jévenes,
siendo de forma presencial el uso de maquinas de azar, pasando de un 17,7% en 2021 a un
27,5% en 2023, seguido del bingo, pasando de un 29,4% en 2021 a un 35,9% en 2023 (OEDA,
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2023). No obstante, cabe resaltar que, en la modalidad online, varios tipos de juegos como el
eSports y las apuestas deportivas han disminuido su uso, de un 34,4% en 2021 a un 21,8% en

2023,y de un 40,6% en 2021 a un 35,2% en 2023, consecutivamente (OEDA,2023).

Estas prevalencias se encuentran ligadas a un aumento en el desarrollo de una conducta de
juego problematico y un posible Trastorno del Juego, viéndose reflejado a través del
cuestionario Lie/Bet, sistema de evaluacion que se utiliza en la encuesta ESTUDES (Johnson et
al., 1997), donde mediante dos preguntas y siguiendo los criterios DSM-IV, se puede
considerar la presencia de juego problematico si se responde de manera afirmativa a ambas
preguntas (Johnson et al., 1997). Teniendo en cuenta esto, en 2023 se observa un aumento
de posible juego problematico frente a 2021, de un 3,4% a un 4,0% (OEDA, 2023). Asimismo,
cabe sefialar que la modalidad de juego también influye en este aumento, pues los/as jovenes
que juegan de manera presencial presentan mayor potencial de desarrollar un juego
problematico (18,2% en 2021, frente a 20,5% en 2023), sin embargo, las prevalencias en
modalidad online no presentan un aumento tan significativo (23,0% en 2021 frente a 23,5%

en 2023) (OEDA, 2023).

En relacidn con el tipo de juego, en modalidad presencial, el tipo mas utilizado entre los/as
jovenes son las loterias, primitivas, bonolotos (40,6%), no obstante, para los que presentan
un posible juego problematico, el juego mas significativo son los “slots, maquinas de

azar/tragaperras” (41,1%) (OEDA, 2023).

En la modalidad online, los videojuegos toman la primera posicién con un 51,5%, sin embargo,
para los que se estiman con posible juego problematico, el tipo de juego mas llamativo son las

apuestas deportivas (47,7%) (OEDA, 2023).

Finalmente, otro dato relevante a destacar sobre la situacién actual de los juegos de apuestas
y su vinculacién con la juventud es la correlacion existente entre los menores que presentan
un posible juego problematico y el consumo de riesgo de sustancias, siendo las prevalencias
mayores en 2023, frente a 2021, siendo la sustancia mas destacable el cannabis, pasando de

un 35,2% a un 40,7% (OEDA, 2023).
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En definitiva, aunque los juegos de apuestas suponen un riesgo considerable para la poblaciéon
en general debido a su alto potencial adictivo y las consecuencias sociales y econdmicas
asociadas (Castilla et al., 2013), su impacto y efectos sobre la poblacién adolescente resultan
aun mas alarmante, pues se encuentran en un periodo de desarrollo y estos comportamientos
pueden convertirse en conductas de riesgo pudiendo generar peligros y perjuicios (Gibbons

et al., 2012; Maguire et al., 2011).

2.4. Efectos y consecuencias del uso problematico de los juegos de apuestas.

Los juegos de azar se han popularizado de tal manera, que han llegado a ser una forma mas
de entretenimiento entre los/as adolescentes (Ruiz et al., 2016), pudiendo generar graves
consecuencias en su desarrollo, incluso considerandose en algunos paises un problema grave

de salud publica (Messerlian et al., 2005).

Para presentar los diversos ambitos que se ven afectados por el uso de juegos de azar en esta
etapa del ciclo vital, se va a dividir por sectores, no obstante, cabe resaltar que las
consecuencias no suceden de forma aislada, si no que se encuentran relacionados entre si,

agravando o produciendo otras consecuencias (Langham et al., 2015).

En primer lugar, las consecuencias mds notables se observan en el dmbito econdmico o
financiero, pues la pérdida de dinero es evidente, junto al endeudamiento y el gasto excesivo
de dinero o pérdida de bienes materiales (Langham et al., 2015). Este dafio, se puede visualizar
desde tres perspectivas diferentes, siendo la vision de la persona que juega, a otras personas
afectadas o a la comunidad (Langham et al., 2015). La diferencia que marca este autor hace
referencia al grado o nivel de pérdida de dinero o capacidad de adquirir bienes, pasando desde
la imposibilidad de pagarse unas vacaciones o gastar los ahorros, hasta invertir todo el dinero
disponible provocando la incapacidad de cubrir gastos basicos de agua o luz (Langham et al.,

2015).

En segunda posicién se encuentran las consecuencias sociales, intimamente relacionadas con
las anteriores, pues en ocasiones la falta de dinero o la dificultad para permitirse ciertas
actividades, afecta negativamente a las relaciones sociales existentes. En este sentido, los
danos que afectan a las relaciones pueden variar desde la disminucidn de tiempo que se pasa

20



Yarely del Carmen Brito Alamo
Propuesta de Prevencion del juego problematico en menores de 14 a 18 afios escolarizados
en la isla de Fuerteventura

con amigos y familiares (Langham et al., 2015), el aislamiento social (Garcia-Castillo y
Martinez, 2025), la creacidon o aumento de los conflictos (Raisamo et al., 2013) e incluso la

ruptura de las relaciones mas relevantes en la vida de la persona (Carran, 2018).

Seguidamente, a nivel laboral y académico, el juego problematico puede interferir de manera
importante con las responsabilidades vinculadas a ello, pues el juego excesivo esta
relacionado con un menor rendimiento académico/laboral (Dulcey et al., 2023), asi como
mayor absentismo, reduccién del tiempo dedicado a las responsabilidades y falta de

concentracién (Garcia-Castillo y Martinez, 2025).

Asimismo, el impacto en el bienestar fisico y psicolégico es inmenso, perjudicando
gravemente en la salud fisica, interrumpiendo y empeorando el sueio y la calidad de vida,
interfiriendo en la higiene también (Langham et al., 2015). Incluso se puede llegar a desarrollar
conductas autoliticas e intentos de suicidio (King y Whelan, 2020 ; Rossen et al., 2016;
Jaisoorya et al., 2017). En relacion con esto, los dafios psicoldgicos son destacables pues las
personas con comportamiento de juego problematico poseen mas probabilidad de desarrollar

ansiedad, depresién o estrés (Gainsbury et al., 2020).

Finalmente, una de las consecuencias mds devastadoras radica en la posibilidad de desarrollar
una adiccion a los juegos de azar o un Trastorno por Juego Patoldgico, el cual comienza con
precedentes como la depresion o el aislamiento (Reig et al., 2021). Las adicciones a sustancias
y las adicciones comportamentales comparten gran parte de la sintomatologia, desde la
dependencia psicolégica (Carbonell et al., 2009) hasta el sindrome de abstinencia y su alivio al
realizar el acto de jugar (Chdliz, 2006). En este sentido, las consecuencias y a su vez criterios
para determinar un problema con el juego radican en la tolerancia, la abstinencia, la pérdida
de control, interferencia con las actividades cotidianas y la pérdida de interés por actividades

placenteras, todas ellas en comuln con una adiccién a sustancias (Chdliz, 2006).

Todas estas consecuencias van surgiendo desde el inicio de la conducta, pues en mayor o en
menor medida van proliferando de manera paulatina sin hacerse notar en la vida de los/as

jovenes. Asimismo, el proceso de la dependencia se inicia con pequefas apuestas
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“insignificantes” que van agravandose con el tiempo (Ruiz et al., 2016) por diferentes factores

psicosociales que se encuentran en la vida y el entorno de la adolescencia.

2.5. Factores de riesgo y de proteccion ante el acceso y mantenimiento de juegos

de apuestas.

El desarrollo de una conducta viene determinado por ciertos factores que aumentan o
disminuyen la probabilidad de esta. En este sentido, para el desarrollo de un comportamiento

de juego problematico o el inicio de este, existen diversos factores psicosociales que lo explica.

Como precedente, es necesario explicar que los factores de riesgo son aquellas caracteristicas
internas y/o externas que aumentan la predisposicion de que se produzca un fendmeno,
mientras que los factores de proteccion son caracteristicas que disminuyen la probabilidad de

desarrollar el mismo acontecimiento (Pedrosa, 2009).

Para comenzar, en relacion con los factores intrinsecos o individuales cabe destacar la etapa
en la que se encuentran los/as jovenes, pues la adolescencia es un periodo de transicion
continua que se caracteriza por la tendencia y necesidad de buscar novedades o riesgos
(Chaliz, 2006). Del mismo modo, las actitudes, creencias y valores que estén desarrollando,
son cruciales para dar el paso de querer probar una conducta o no, basando su decisién en lo
que consideran sano o positivo o, por el contrario, perjudicial (Pedrosa, 2009). Asimismo, otro
factor radica en la percepcidon que posean del riesgo de desarrollar la conducta, puesto que,
en muchas ocasiones, no cuentan con toda la informacion sobre las consecuencias y pasan
por alto la gravedad de la situacién (Pedrosa, 2009). Por otro lado, un claro factor de riesgo
que a pesar de que se sitla en el mantenimiento de la conducta, también puede ser una de
las causas del comienzo, es la reduccién del malestar, o en su amplio concepto el autocontrol
y la tolerancia a la frustracidn, por lo que estas conductas favorecen la distracciéon en

momentos de inestabilidad emocional (Chdliz, 2006).

Para finalizar con los factores intrinsecos, es necesario resalta el factor de la autoeficacia, el
cual es el grado de creencia que cada persona tiene sobre su capacidad para realizar un
comportamiento especifico en situaciones determinadas (Bandura, 1977a). Por lo que se

refiere a la confianza de la persona para rechazar o controlar el comportamiento en diferentes
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situaciones (Casey et al., 2008), es decir, una persona puede sentir que es capaz o incapaz de
tener el control de su reaccion o comportamiento dependiendo de la situacidn a la que esté
expuesta. Este factor con relacién a los comportamientos de juegos de azar puede percibirse
de diferentes maneras, permitiendo que la persona se sienta capaz de no jugar en soledad en
su domicilio, pero, provocando que al estar en un grupo de iguales donde se esté jugando, ser

incapaz de no hacerlo.

Continuando con los factores extrinsecos, estos pueden ser variables culturales, sociales y
familiares que se encuentran presentes antes de que se produzca la conducta, aumentando

la probabilidad de desarrollarla (Chdliz 2006).

Con relacion a los factores o variables culturales, la permisividad actualmente existente sobre
el juego, frente a las prohibiciones anteriores, permiten que el juego no solo sea legal, sino
incluso que favorece las formas de relacionarse (Chéliz, 2006). Asimismo, la cultura actual de
las ganancias rdpidas, faciles e inmediatas, asi como la riqueza y lo material como valor de la
felicidad (Ruiz et al., 2016), propician el aumento en la probabilidad de iniciar la conducta y de
desarrollar problemas posteriores. Del mismo modo, la oportunidad de jugar presente en
cualquier momento del dia, a través de internet, o en la presencia de maquinas tragaperras
en la mayor parte de los establecimientos, también favorece el desarrollo de la conducta
(Chdliz, 2006). Conviene destacar también el trabajo que hacen los medios de comunicacién
y la publicidad de persuasion sobre los/as mas jovenes pues lo muestran no solo como una
forma de entretenerse sino también como opcion para ganar dinero (Aguaded-Gémez, 2011

; McMullan et al., 2012).

Por otro lado, las actitudes positivas hacia los juegos de los circulos sociales mas préximos a
los/as joévenes pueden incidir también en la decision y predisposicion de iniciar el

comportamiento (Chéliz, 2006).

Seguidamente, los factores sociales y familiares mas destacados comprenden las normas
sociales existentes y las actitudes ante ellas (Pedrosa, 2009), pues si en los centros educativos,
y espacio de ocio y tiempo libre las normas sobre el juego son escasas o inexistentes,

contribuird a desarrollar la conducta.
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De igual forma, las caracteristicas del grupo de iguales con el que se relaciones el/la joven van
a ser un factor determinante para el inicio o no de una conducta. En este sentido, aspectos
como el consumo o comportamiento de los amigos, la necesidad de adaptacion al grupo, y la
cantidad de dinero que se dispone entre ellos, son factores cruciales que determinaran la
autoeficacia de situaciones de juego (Pedrosa, 2009). Asimismo, cabe mencionar la presiéon
social que se ejerce desde esos amigos o compafieros para “probar suerte” y empezar a jugar

(Chéliz, 2006).

De manera similar ocurre en los nucleos familiares, pues estos son el primer contexto social
que conocen, ejerciendo una gran influencia, licitando ciertas conductas o por el contrario
inhibiéndolas (Dento y Kampfe, 1994). Por ello, aspectos como el poco o excesivo control
parental, las relaciones afectivas negativas o positivas entre progenitores y descendientes, el
estilo de crianza, el aprendizaje vicario dentro de la familia y las actitudes o conductas
positivas sobre el juego, van a determinar en el posterior inicio de la conducta (Pedrosa, 2009;

Chéliz, 2006).

Por otro lado, de manera independiente, también existen los factores asociados a las
caracteristicas de los juegos de azar, las cuales poseen un papel muy importante de cara a

generar atraccion y potencial adictivo hacia los juegos de azar (Ruiz et al., 2016).

En primer lugar, una de las caracteristicas mds importantes es la accesibilidad de los juegos de
azar, ya que se pueden encontrar maquinas tragaperras en la mayoria de los bares,
restaurantes, locales, etc. (Chdliz, 2006). Asimismo, con los juegos de apuestas online, la
accesibilidad es mucho mayor, pues la prohibicién de acceso a menores de edad es bastante
facil de sortear, pudiendo acceder a cualquier tipo de juego en cualquier hora desde el
teléfono movil o cualquier dispositivo electronico (Uchuypoma, 2017). Ademas, la privacidad
y el anonimato facilitan e inciden en el desarrollo de la adiccidon de los jugadores de apuestas

en linea (Uchuypoma, 2017).

Otra caracteristica fundamental es la inmediatez de la obtencién de la recompensa que
caracteriza a este tipo de juegos, siendo la variable responsable mas significativa y que de

explicacion a gran parte de la adiccién que provocan los juegos de azar (Chéliz, 2006). Esta
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caracteristica es una variable que mantiene las conductas debido a la ley del reforzamiento de

Skinner (Ferster y Skinner, 1957).

Finalmente, la Ultima caracteristica ligada a los juegos de apuestas que actia como factor de
riesgo es la induccion de activacion psicofisioldgica, pues a parte de favorecer una falsa
sensacion de control, promueve los sesgos cognitivos que hacen pensar a la persona que va a
ganar, autoconvenciéndose y creyendo que tienen el manejo de la situacidn y las destrezas
necesarias (Choliz, 2006). Ademas de esto, la activacion psicofisioldgica se mantiene por la
estimulacién audiovisual que incluye luces, sonidos, movimientos llamativos que favorecen al

deseo de jugar, el cual disminuye una vez se juega (Chéliz, 2006).

Todas estas caracteristicas se convierten en potentes reforzadores negativos que facilitan el

inicio y mantenimiento de la conducta, resistiéndose a una intervencion eficaz (Chéliz, 2006).

El conjunto de factores psicosociales y las caracteristicas de los juegos de azar trabajan de
forma sinérgica y correlacional para convertirse en factores protectores o de riesgo de cara a
generar un uso problematico del juego e incluso un Trastorno por Juego Patolégico, por ello,
es crucial intervenir de forma especifica en estas variables, para conseguir una prevencién lo

mas temprana posible, consiguiendo evitar las conductas adictivas e indeseadas.

2.6. Importancia de la implicacién parental en el comportamiento de juegos de

apuestas.

La perspectiva parental y las actitudes frente a los juegos de azar en el nucleo familiar
comprenden un factor crucial, como se menciond anteriormente, de cara a iniciar o mantener
una conducta desadaptativa. Es por ello, que este apartado vuelca la importancia de una
adecuada implicaciéon de los progenitores en cualquier situacion de la vida de sus

descendientes.

Diversos estudios, demuestran que la actitud y el comportamiento de los progenitores u otros
miembros familiares son clave para la prevencidén de adicciones y problemas con el juego
(Shead et al., 2011), por lo que si los padres o familiares cercanos juegan con su grupo social

o incluso compran boletos, rascas y los implican en las maquinas tragaperras, los menores,
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desde su infancia van a desarrollar conceptos erréneos de juegos de azar viendo a sus figuras
de referencia (Lesieur, 2003; Floros et al., 2012). A su vez, esta implicacion conlleva la
aprobacion tacita de la participacion en los juegos, incluso apoyando el desarrollo de un

comportamiento problematico (Felsher et al., 2004).

De igual forma, la percepcién existente que poseen los progenitores, indica que muchos de
ellos no consideran el juego como una actividad riesgosa (Dittman et al., 2025), incluso poseen
la creencia de que no hay nada malo en jugar de vez en cuando o que puede ser una buena

forma de pasar el aburrimiento (Campbell et al., 2011).

Con relacién a otros problemas que se puedan dar en la adolescencia, consideran que este es
el que menor preocupacién genera, no siendo un problema potencialmente serio (Dittman et

al., 2025; Campbell et al., 2011).

En conclusidn, una gran cantidad de estudios afirman que la mayor parte de los progenitores
y familiares aprueban y se involucran en los comportamientos de juego de los/as adolescentes
(Freund et al.,, 2019; Hing et al., 2021; King y Delfabbro, 2016), provocando asi que la
participacidon en el juego sea recurrente (Hing et al., 2021; Leeman et al., 2014), incluso

pudiendo generar su iniciacion a lo largo del tiempo (Parrado-Gonzdlez et al., 2023).

Para finalizar, es crucial la actitud de las familias ante los juegos de azar, pues al ser la primera
fuente de socializacion, los menores van a aprender de ellos (Ruiz et al., 2015). Por ello, se
considera fundamental la intervencién no solo con los/as mas jovenes, sino también con su
entorno mas cercano, de forma que la prevencion no se inicie una vez ya han tenido el primer
contacto con los juegos de azar, sino por el contrario, mucho antes, intentando evitar las

primeras veces y, por ende, futuros problemas de comportamiento con los juegos de azar.

2.10. La prevencion frente a los juegos de apuestas.

La forma mas importante para reducir las consecuencias negativa vinculadas al uso de juegos

de azar o al juego compulsivo es prevenir el problema ante de que aparezca (Ruiz et al., 2015).
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En la prevencidén, existen diversos dmbitos desde los que se pueden realizar acciones
preventivas segun dos variables: control de la oferta y reducciéon de la demanda (Carpio,

2009).

En primer lugar, con relacion al control de la oferta, las actividades preventivas estan
asociadas a la regulacién propiamente dicha, la cual se divide en tres vertientes: la regulaciéon
de la publicidad y estrategias promocionales, la regulacién de la oportunidad de jugar
(disponibilidad y accesibilidad) y la regulacién de las caracteristicas estructurales de los

propios juegos (Chdliz y Saiz-Ruiz, 2016).

Cada una de estas vertientes pretende trabajar sobre una variable de los juegos de azar (Ver
esquema de variables en la regulacion de los juegos de azar en Anexo 1). En primera instancia,
la regulacion de la publicidad y estrategias promocionales aboga por la limitaciéon de la
publicidad a los espacios en los que se desarrolla el juego, en horarios determinados vy el

contenido que se publicita (Chdliz y Saiz-Ruiz, 2016).

Por otro lado, en cuanto a la regulacion de la oportunidad de jugar se determina la eliminacién
de maquinas en bares o restaurantes y reducir la existencia de salones de juego, asi como el

aumento de las medidas de acceso a este tipo de juegos (Chdliz y Saiz-Ruiz, 2016).

Por ultimo, a través de la regulacién de las caracteristicas estructurales de los propios juegos,
se pretende la aplicacion de limitaciones de ganancias mediante la prohibicion de
interconexién de maquinas, asi un limite de pérdidas diarias, semanales y mensuales en los
diferentes juegos (Chdliz y Saiz-Ruiz, 2016). Asimismo, se aspira al uso de la Tarjeta Inteligente
de Juego (Tl), la cual llevara el control de estas medidas (Chdliz y Saiz-Ruiz, 2016). De igual
forma, en cuanto a las medidas especificas para cada juego se propone la dilacién de
obtencidon de recompensa, asi como la reduccién de la velocidad de las apuestas y la

prohibicién de apuestas “en caliente” (Chdliz y Saiz-Ruiz, 2016).

Si la actividad de los juegos de azar lleva asociados riesgos, la Administracién Publica y el
Estado deben provee la forma de prevenir, paliar y mantener las consecuencias negativas
derivadas, ya sea por la actividad en si o por la falta de control y mala regulacién (Ruiz et al.,

2016).
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En segundo lugar y haciendo referencia a la reducciéon de la demanda, la prevencion se
compone de varios ambitos, desde la prevencion en el ambito familiar hasta los centros
educativos. Estos dos dambitos son las principales fuentes de informacidn para los/as jovenes,
por lo que dotarles de una informacion adecuada y saludable es fundamental (Ruiz et al., 2016;

Coronado y Lépez, 2006).

A pesar de que la informacidn aumenta el conocimiento, esta no modifica la conducta, por lo
que es necesario buscar herramientas y complementos para dotar a los/as adolescentes de
estrategias en aras de que sepan defenderse de las consecuencias de los juegos de azar

(Carpio, 2009).

Para ello, se proponen varias lineas de actuacion, donde por un lado en el ambito familiar se
proporcione informacion adecuada sobre las consecuencias de los juegos de azar, el proceso
de adiccidn, entre otros tdpicos, para que posteriormente a través de un estilo democratico
en el seno familiar se pueda volcar en los/as mas jévenes (Ruiz et al., 2016). Del mismo modo,
seria inestimable evitar que los/as menores entre en contacto con el juego, promocionandoles

actitudes y valores en contra de las conductas de juego (Ruiz et al., 2016).

Por otro lado, se conoce que los centros educativos son el medio ideal para el desarrollo de
programas de prevencion e intervencién donde se transmite informacién y se trabaja las
habilidades necesarias (Ladoucer, 1993) para desarrollar factores proteccion como la
autoeficacia, la autoestima y la resistencia a la presion del grupo. El principal objetivo de la
intervencion en los centros sobre |la problematica de los juegos de azar es generar conciencia
a los/as adolescentes de los riesgos y problemas asociados a ellos, asi como la dotacién de

alternativas de ocio saludable (Ruiz et al., 2016).

En Espafia, a pesar de la demanda existente de intervenciones preventivas, la puesta en
marcha de programas o proyectos para la prevenciéon del uso de juegos de apuestas es

reciente (Irles y Perona, 2019).

En los resultados de la busqueda bibliografica apenas se identifican algunos proyectos
realizados, cuya eficacia todavia no ha sido evaluada (Irles y Perona, 2019). Se puede

encontrar la iniciativa “Con el deporte no se juega: los menores de edad y las apuestas
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deportivas”, proyecto impulsado en 2019 por la Direccién General de la Policia, Laliga y la
Direccién General de Ordenacion del Juego, donde se llevan a cabo campafias de
sensibilizacidn y se ha elaborado un material formativo encaminado a informar para prevenir

la adiccion a los juegos de azar online (Triguero y Lozano, 2021).

Por otro lado, se destaca el Taller Ludens, aplicado en la Comunidad Valenciana a través del
Ayuntamiento de Valencia y la Facultad de Psicologia de la Universidad de Valencia. Este taller
es de caracter informativo de dos sesiones dirigido a Formaciéon Profesional y 42 de la ESO,
cuyo objetivo es ahondar en el uso que hacen los/las jovenes de los juegos de azar online y los

riesgos asociados a ello (Triguero y Lozano, 2021).

Por ultimo, y el mas destacado es el programa “éQué te juegas?”, un programa piloto de
caracter educativo originado en la Universidad Miguel Herndndez de Elche. Este programa
tiene como objetivo prevenir la adiccién al juego online, dirigido a estudiantes de Secundaria
entre 15y 16 afos. Esta disefiado para realizarlo en cuatro sesiones con una metodologia de
debates, exposiciones y comentario de casos (Triguero y Lozano, 2021). Con relacién a este,
se llevd a cabo un estudio de evaluacion, donde se obtuvieron resultados positivos en la
reduccion de la intencion de apostar, asi como una mayor percepcion de riesgo, por lo tanto,
cuenta con evidencias de su eficacia, e incluso ha sido acreditado por la Consejeria de Sanidad

de la Generalitat Valenciana (Irles y Perona, 2019).

Para finalizar con este apartado, cabe mencionar que en cuanto a la Comunidad Auténoma de
Canarias, hasta donde se saben no existen proyectos ni programas especificos que trabajen
en la prevencién de conductas adictivas relacionadas con el juego de apuestas, no obstante,
hace un afio, alrededor de final de 2024, las Islas Canarias se unieron al Proyecto FES, una
iniciativa para prevenir las adicciones comportamentales en jovenes y familia. En este
proyecto nace de la Plataforma para el Juego Sostenible, por lo que a través de formaciones,
educacién y sensibilizacién pretenden trabajar en favor de reducir las adicciones (El Espejo

Canario, 2024).
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Con todo lo mencionado anteriormente, se hace ver la necesidad de desarrollar programas y
proyectos en materia de prevencién de adicciones comportamentales, en este caso, para los

juegos de azar, por tanto, de ahi surge la propuesta que se presenta a continuacion.
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3. Propuesta de intervencion.

3.1. Justificacion y denominacion de la propuesta de intervencion.

El juego de apuestas es una conducta que se ha ido popularizando en el pais entre los/as mas
jovenes (Vazquez-Fernandez & Barrera-Algarin, 2020), siendo el 21% de jovenes entre 14y 18
afios, quienes han jugado alguna vez en el lltimo aifo (OEDA, 2023), de los cuales 4,0% han
desarrollado un comportamiento problematico con el juego (OEDA, 2023). De igual forma, la
Comunidad Autonoma de Canarias no esta exenta de este fendmeno, pues el 29,18 % de la
poblacién canaria ya se inicid en esta conducta (DGOJ, 2023), incluso mas de 330.000 jévenes
afirman haber jugado (ISTAC, 2021) pudiendo desarrollar un futuro Trastorno por Juego

Patolégico.

La importancia de esta conducta radica en su similitud a una adiccién con sustancia, como
bien se recoge en el DSM-V, cuyos criterios son similares a los establecidos en otras conductas

adictivas (Ver criterios diagndsticos del Trastorno por Juego problematico en Anexo 2).

La preocupacién existente sobre la situacién con los juegos de azar comprende los factores
psicosociales que aumentan la probabilidad de desarrollar un problema con el juego, como
pueden ser el periodo en el que se encuentran los/as jévenes (Chdliz, 2006), las actitudes y
creencias frente a los juegos de apuestas (Chdliz, 2006; Pedrosa, 2009), la baja percepcién del
riesgo (Pedrosa, 2009), asi como la baja autoeficacia (Bandura, 1977a). No obstante, es
necesario no olvidar que no todo depende de la persona, pues variables como la situacion
actual de permisividad en Espafia (Chdliz, 2006), la publicidad (Aguaded-Gomez, 2011;
McMullan et al., 2012), las actitudes favorables de la familia y el grupo de iguales (Chdliz, 2006;
Pedrosa, 2009) y la presién social (Chdliz, 2006), son variables que aumentan la probabilidad

y que su control y regulacién es mas complicado.

Asimismo, las consecuencias que sufren los/as jovenes son devastadoras y afecta a varios
niveles. Desde el ambito econdmico con grandes pérdidas de dinero y deudas (Langham et al.
2015), pasando por el aislamiento social (Garcia-Castillo y Martinez, 2025), conflictos y

pérdida de relaciones sociales (Langham et al., 2015; Raisamo et al.,, 2013), un menor
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rendimiento académico/laboral (Dulcey et al., 2023), hasta problemas de salud fisica y mental
(Langham et al., 2015). Pudiendo desembocar en la peor consecuencia, el desarrollo de una

adiccidn a los juegos de azar o un Trastorno por Juego Patolégico (Reig et al., 2021).

En este sentido, todos los factores y consecuencias se encuentran interconectados entre si,
de forma que van desarrollandose de manera sinérgica y complementaria, de ahi la necesidad
de establecer una propuesta holistica que intervenga en los factores mas relevantes, como

son la falta de informacion, el desarrollo de la autoeficacia y la superacién de la presién grupal.

Por todo ello, se plantea esta propuesta dirigida a jovenes en edades comprendidas entre 14
y 18 afios, etapa caracterizada por la blisqueda de sensaciones y la necesidad de aceptacién
por el grupo de iguales (Pedrosa, 2009), factores que pueden implicar un inicio en el uso de

juegos de apuestas.

El objetivo final de la propuesta consistira en que los/as adolescentes puedan hacer frente a
esta conducta a través de habilidades y estrategias, sin olvidar la importancia que posee la
implicacion de los progenitores y los centros educativo como factor de proteccion frente al

fendmeno.

Dada la importancia que se le otorga en la propuesta a que los/as jovenes puedan superar
aquellos factores de riesgo y saber cdmo actuar frente a los mismos para poder evitar y
prevenir la adiccién al juego o un Trastorno del Juego Problematico, la propuesta de
prevencidon que se presenta a continuacion se ha denominado: “Apuesta por ti”. Haciendo
énfasis en la adquisicion de estrategias y de herramientas para abogar por su desarrollo

Optimo e integral.
3.2. Objetivos de la propuesta de intervencion.

Los objetivos que se plantean para la propuesta de prevencién “Apuesta por ti” son los

siguientes:
Objetivos Generales.

1. Evitar o retrasar el inicio del juego en los menores de edad escolarizados en la isla

de Fuerteventura.
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2. Prevenir el juego problematico en adolescentes de entre 14 y 18 afios escolarizados

en laisla de Fuerteventura.

3. Fortalecer la implicacién de las familias y los centros educativos en la prevencion del

juego problematico.
Objetivos Especificos.

Para el abordaje de los objetivos generales 1 y 2 se proponen los siguientes objetivos

especificos.
1. Concienciar acerca de las consecuencias relacionadas con el juego problematico.
2. Promover el desarrollo de la autoeficacia para rechazar el juego de apuestas.

3. Trabajar sobre las habilidades para superar la presion grupal frente a los juegos de

apuestas.
4. Aumentar la percepcidn de riesgo sobre la conducta de apostar.

5. Favorecer una reflexién critica sobre las ganancias y las pérdidas en los juegos de

apuestas.

Para el abordaje del objetivo 3 se proponen los siguientes objetivos especificos.
1. Informar acerca de los juegos de apuestas a las familias y centros educativos.
2. Potenciar el uso de herramientas de control parental en el domicilio.
3. Impulsar el desarrollo de actitudes restrictivas ante los juegos de azar en el domicilio.
4. Favorecer la busqueda de alternativas de ocio y tiempo libre saludables en el seno
familiar y los centros educativos.

3.3. Disefio de la propuesta de intervencion.

3.3.1. Destinatarios.

La propuesta de prevencidon que se presenta se plantea para la Comunidad Auténoma de
Canarias, no obstante, dado que esta posee numerosas islas y cada una con diferentes

caracteristicas, se pretende empezar por una de ellas: Fuerteventura.
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El programa estd destinado a jovenes de entre 14 y 18 aiios, que se encuentren escolarizados
en Institutos de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO) de la isla de Fuerteventura.
Especificamente se han seleccionado un centro de cada uno de los municipios: IES Puerto del
Rosario (Puerto del Rosario), IES Corralejo (La Oliva), CEO Antigua (Antigua), IES Vigan
(Tuineje) e IES Jandia (P&jara).

El alumnado de estos centros educativos, seran los principales beneficiarios de la propuesta,
pudiendo gozar de actividades ludicas y dindmicas, ademas de formativas e informativas. En
el mismo sentido, otro colectivo que podra beneficiarse de esta propuesta corresponde a los
familiares, padres, madres o tutores legales del alumnado, de forma que, a través de tutorias
personalizadas y talleres grupales, se les dotara de la informacidn necesaria para poder ser un

agente activo en la prevencion frente a los juegos de apuestas.

3.3.2. Metodologia.

La metodologia planteada para esta propuesta de prevencion estd caracterizada por ser
tripartita en cada una de las actividades, cuya primera parte es informativa, la segunda mas
participativa y dindmica y una ultima parte para recoger conclusiones. Esta metodologia es
necesaria, pues el dotar de informacién es bueno, pero poder aplicarlo posteriormente

conseguird afianzar mas los conocimientos adquiridos.

Es importante resaltar que antes de comenzar con el desempefio de los talleres se les realizara
un cuestionario previo de conocimientos sobre los juegos de azar (Ver cuestionario de
conocimientos previos en el Anexo 3), a través del cual se obtendrd una perspectiva global de

cdmo se encuentra la situacion.

Asimismo, la metodologia sera participativa y de trabajo en equipo, promoviendo la
colaboracién entre el alumnado en cada uno de los talleres propuestos. Se fomenta la

introspeccion y el intercambio de opiniones, sensaciones e ideas.

Antes de comenzar con las actividades mds practicas, se llevardn a cabo sesiones explicativas
de corta duracion para inducir al alumnado en el contexto y darles la informacién mas
relevante. Ademas, se les explicara detalladamente en qué consiste cada actividad. Por tanto,

una vez ejecutada la actividad, se pedirad que el alumnado reflexione sobre lo aprendido.

34



Yarely del Carmen Brito Alamo
Propuesta de Prevencion del juego problematico en menores de 14 a 18 afios escolarizados
en la isla de Fuerteventura

Para el correcto desarrollo de esta propuesta se requiere de la colaboracidn de los tutores de
los centros educativos, quienes podran reservar una sala para poder ejecutar las actividades.
Del mismo modo, se contactara con profesionales especializados en los juegos de azar para

poder impartir las sesiones previas informativas a las actividades.

De igual forma, para los talleres dirigidos a las familias, se llevara una metodologia similar,
practica y participativa, donde sean los propios progenitores los protagonistas de su propio

aprendizaje.

Finalmente, la propuesta se incorporara en horario lectivo para el alumnado y en horario de
tarde para profesorado y familiares, y se implementara en la programacion de actividades de
sensibilizacidn de los centros educativos, especificamente en los cursos de 22 ESO, 32 ESO, 4¢
ESO y 12 y 22 de Bachillerato. Ademas, se implicard a las areas de salud de zona de los

municipios de Fuerteventura y al equipo directivo de cada centro.

3.3.3. Desarrollo de la propuesta de intervencion.

Actividad 1.
Titulo: “Desafiando al azar: Una gymkana sobre riesgos y soluciones”
Objetivo: Concienciar acerca de las consecuencias relacionadas con el juego

problematico.

Descripcion de | Para comenzar se hard una breve exposicidn inicial sobre los juegos de
la actividad: azar, especificando los tipos (apuestas deportivas, casinos, maquinas
tragaperras, juegos de azar online). Posteriormente, se explicaran las
consecuencias asociadas en diferentes niveles: econdmico
(endeudamiento, pérdida de bienes o dinero), social (aislamiento,
conflictividad en las relaciones), salud fisica y mental (estrés, insomnio,
ansiedad, depresion) y la adiccién (Trastorno por Juego Patoldgico, con
sus similitudes a una adiccidn a sustancia).

Seguidamente se preparara una gymkana donde el alumnado deberd

sortear obstaculos que representan las distintas consecuencias del

juego. Cada estacion plantea una dificultad relacionada con el juego,
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intentando pasar de las consecuencias a través de posibles soluciones
(apoyo familiar, pedir ayuda, decir que no, educacién financiera, etc).

Finalmente, se hard una puesta en comun sobre lo aprendido en la
dindmica, comentando qué les ha llamado la atencién y qué soluciones

consideran mas viables o qué otras propondrian.

Recursos:

- Proyector o pizarra digital.

- Presentacién en PowerPoint o similar.

- Fichas o cartel con informacién clave.

- Sillas en semicirculo.

- Carteles o tarjetas con situaciones/consecuencias.

- Material de apoyo para cada estacion (cintas adhesivas, conos para
delimitar espacios, sobres con preguntas/retos).

- Reloj o cronédmetro.

- Monitores/facilitadores en cada estacion.

Duracion:

1 hora en total:
15 minutos en la exposicion.
35 minutos en la Gymkana.

10 minutos en la reflexidn final.

Fuente: Elaboracién propia.

Actividad 2.
Titulo: “Tu mejor jugada: decir NO”
Objetivo: Promover el desarrollo de la autoeficacia para rechazar el juego de

apuestas.

Descripcion de
la actividad:

Para comenzar se harda una pequefia exposicion sobre qué es la
autoeficacia segln Bandura: la creencia en la propia capacidad para
organizar y ejecutar acciones necesarias ante retos. Y los diferentes
ambitos donde se puede aplicar (rechazar fumar, regular el uso del

movil, etc).
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Posteriormente se plantea un caso practico real donde una persona
carece de autoeficacia para rechazar las apuestas. El alumnado analizara
uno de los casos propuestos (Ver casos prdcticos para analizar en el
Anexo 4) y responderan a las siguientes preguntas:

¢Qué sefiales muestran que la persona tiene baja autoeficacia?

¢Qué podria hacer para aumentar su capacidad para decir que no?
¢Qué alternativas de ocio podria buscar?

¢Cémo podrian ayudarle sus amigos/familia?

¢Qué harias si fueras esa persona?

Finalmente, cada alumno/a podra compartir en voz alta una estrategia

para mejorar la autoeficacia.

Recursos:

- Proyector/ordenador con diapositivas.

- Fichas-resumen con definicién y ejemplos.
- Copias impresas del caso (1 por grupo).

- Tarjetas con preguntas de analisis.

- Hojas y boligrafos para apuntes.

- Moderador/facilitador.

Duracion:

1 hora en total:
20 minutos en la exposicién.
25 minutos en el analisis del caso y el debate en grupos.

15 minutos en la puesta en comun y reflexion.

Fuente: Elaboracién propia.

Actividad 3.
Titulo: “No caigas en la presion”
Objetivo: Trabajar sobre las habilidades para superar la presion grupal frente a los

juegos de apuestas.

Descripcion de
la actividad:

Para comenzar se realiza una explicacién breve sobre qué es la presién
grupal, como actta en la adolescencia/juventud y cémo influye en la

toma de decisiones relacionadas con las apuestas. Se presentan
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ejemplos cotidianos de presion grupal (ej. fumar, beber, apostar) y las
posibles consecuencias de ceder.

Seguidamente el alumnado se divide en grupos pequefios y se les
reparte unas tarjetas con situaciones ficticias donde un grupo presiona
a una persona para apostar. Deben ejecutar a modo de role-play, y la
persona presionada debe practicar respuestas asertivas para negarse. El
grupo analiza cémo se sintid y qué otras respuestas se podrian dar.

Para finalizar, se recogen todas las estrategias utilizadas y se reparten en

el aula para que puedan acceder a ellas cuando lo necesiten.

Recursos:

- Proyector/pizarra.

- Presentacién con definiciones y ejemplos.

- Tarjetas con casos de presién grupal (min. 4-5).
- Espacio amplio para moverse.

- Hojas y boligrafos para apuntar estrategias.

- Crondmetro.

- Listado para anotar las estrategias.

Duracion:

1 hora en total:
10 minutos para la exposicién.
40 minutos para la dindmica de role-play y andlisis.

10 minutos para la puesta en comun y reflexion.

Fuente: Elaboracion propia.

Actividad 4.
Titulo: “La ruleta del riesgo”
Objetivo: Aumentar la percepcion de riesgo sobre la conducta de apostar.

Descripcion de
la actividad:

Para comenzar se explica brevemente qué significa apostar recalcando
gue se arriesgan muchos aspectos valiosos a cambio de la esperanza de
ganar. Se pregunta al grupo “éQué cosas importantes en tu vida jamas

pondrias en juego?
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Seguidamente se coloca una ruleta grande (en fisico o digital) (Ver
ejemplo de ruleta en el Anexo 5) dividida en secciones: familia, amigos,
estudios, salud, etc. El alumnado, por equipos, hacen “apuestas”
simbdlicas y por cada vez que giren la ruleta, perderan algo valioso. La
dinamica continda hasta que vean cémo van quedandose sin aspectos
clave de su vida.

Para finalizar, se abre un debate guiado respondiendo a preguntas
como:

¢Como se sintieron al perder cosas tan importantes?

éCreen que en la vida real pasa algo parecido con las apuestas?

¢Qué alternativas existen para divertirse sin arriesgarse?

Recursos:

- Pizarra/papel + rotuladores.

- Tarjetas o post-its para que los participantes escriban qué consideran
valioso.

- Ruleta fisica (cartén/plastico) o digital (aplicacién o presentacion
interactiva).

- Tarjetas con descripciones de pérdidas concretas para cada categoria.
- Fichas/monedas simbdlicas para “apostar”.

- Crondmetro para controlar turnos.

- Espacio amplio para el grupo.

Duracion:

45 minutos en total:
10 minutos de explicacion.
25 minutos en la dindmica de ruleta.

10 minutos de reflexion.

Fuente: Elaboracién propia.

Actividad 5.
Titulo: “El Monopoly del azar”
Objetivo: Favorecer una reflexion critica sobre las ganancias y las pérdidas en los

juegos de apuestas.
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Descripcion de
la actividad:

Para comenzar se hace una breve presentacién del juego del Monopoly,
ademas se presenta la dinamica del azar caracterizada por favorecer
siempre a la banca, asimismo el jugador cree que controla sus
decisiones, pero el sistema estd disefiado para que pierda. Se explican
conceptos como: ilusién de control, refuerzo intermitente ,etc.

Seguidamente con las fichas del monopoly se hacen pequefios grupos,

se reparte el dinero (p.ej 1500€ en billetes del Monopoly) y van jugando.

Si caen en propiedades, no se compran como en el Monopoly cldsico: en
su lugar se “apuesta” (ejemplo: pagar una cantidad con posibilidad de
recuperar el doble o perderlo todo segun tarjeta/dado). Se introducen
tarjetas azarosas que generen ganancias inesperadas y pérdidas fuertes.
La partida esta disefiada para que, con el tiempo, la mayoria se quede

sin dinero (quiebra).

Importante: No se trata de acabar el tablero, sino de vivir la sensacién

de inestabilidad financiera y frustracion.

Para finalizar el grupo comparte sus reflexiones respondiendo a las

siguientes preguntas:

- ¢Qué pensaste cuando ganabas mucho?
- ¢Y cudndo lo perdias todo?
- ¢Intentaste “recuperar” lo perdido?

- ¢Te parecia que tenias control o todo dependia del azar?

Recursos:

- 1tablero de Monopoly (o version impresa/adaptada).
- Billetes de Monopoly (o fotocopias recortadas).

- 1 dado (o aplicacion para lanzar dados).

- Fichas para cada participante/equipo.

- Tarjetas especiales (preparadas por ti) con mensajes tipo:
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- “Pierdes todo tu turno: el azar no siempre te favorece.”

- “Recibes 100€, pero debes apostar la mitad obligatoriamente.”
- “Pierdes 200€ en una apuesta.”

- “Avanza 3 casillas, pero paga 50€ por la entrada.”

- Reloj/cronémetro.

Duracion:

1 hora en total:

15 minutos en exposicion inicial.

30 minutos en la dindamica del Monopoly.
15 minutos en la reflexién final.

Fuente: Elaboracion propia.

Actividad 6.
Titulo: “Aproximacion a los juegos de azar”
Objetivo: Informar acerca de los juegos de apuestas a las familias y centros

educativos.

Descripcion de
la actividad:

Para comenzar esta sesion para las familias se les explicard qué es el
juego de azar, datos actuales, consecuencias y aspectos que promueven
el juego de azar en los menores. Posteriormente se hara una dinamica
de verdadero y falso donde a través de cartulinas verdes y rojas se les
lanzaran afirmaciones sobre los juegos de azar. Las familias deben
levantar la cartulina segun lo que opinen. Se debate cada afirmacion
brevemente desmontando los mitos y resaltando consecuencias reales.
Para finalizar, se hard una pequeiia reflexion para ver qué han aprendido

y afianzar conocimientos.

Recursos:

- Cartulinas con frases/preguntas (ejemplo: “El azar siempre es
justo”, “Si juego mucho, al final recuperaré lo perdido”, “El juego
online es mds peligroso”, etc.).

- Pizarra/rotafolios y rotuladores.

- Proyector con presentacidon PowerPoint.
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- Cartulinas rojas y verdes.

Duracion:

1 hora en total:
15 minutos en la presentacion.
35 minutos en la dindmica.

10 minutos en la reflexion final.

Fuente: Elaboracion propia.

Actividad 7.
Titulo: “Aproximacion a los juegos de azar”
Objetivo: Informar acerca de los juegos de apuestas a las familias y centros

educativos.

Descripcion de
la actividad:

Esta actividad consiste en una clase magistral para los profesionales de
los centros educativos. Se le explicaran conceptos basicos de los juegos
de azar, caracteristicas, factores de proteccién y de riesgo,
consecuencias y sefiales de riesgo mas habituales en el entorno escolar.
Se les presenta un decalogo con toda la informacidn para que la puedan
repartir entre los diferentes profesionales.

Para finalizar se hace una ronda de preguntas y dudas.

Recursos:

- Presentacion de PowerPoint.

- Informe con toda la informacién expuesta.

Duracion:

1 hora en total:
45 minutos de exposicion.

15 minutos de reflexion y dudas.

Fuente: Elaboracién propia.

Actividad 8.
Titulo: “La caja de llaves digitales”
Objetivo: Potenciar el uso de herramientas de control parental en el domicilio.
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Descripcion de

Para comenzar esta sesién se les explica a las familias sobre el auge del

la actividad: juego de apuestas online y la facilidad de acceso desde cualquier
dispositivo. Ademas, se les menciona la importancia de que la familia no
solo “prohiba” si no que acompafe y proteja con herramientas de
control parental.
Seguidamente se comienza con la dindmica de “La llave adecuada”,
donde se divide al grupo en pequefios equipos y reciben una situacion
problematica (p.ej. “Descubro que mi hijo se conecta a apuestas
deportivas desde el mdévil”). Después deben coger una “llave” que
representan diferentes herramientas de control parental y decidir cudl
seria la mas adecuada y explicar el por qué.
Para finalizar, exponen todas las herramientas que han ido sacando y
responder a las siguientes preguntas para reflexionar:

- ¢Qué ventajas tiene usar estas herramientas?

- ¢Qué limites tienen (no sustituyen la comunicacién)?

- ¢Como podemos combinarlas con normas familiares claras?

Recursos:

- Tarjetas con nombres de herramientas de control parental
(ejemplo: Qustodio, Family Link, Norton Family, controles de
Xbox/PlayStation, bloqueadores de webs de apuestas, control
de tiempo de pantalla).

- Tarjetas con situaciones problematicas (ejemplo: “Mi hijo pasa
mads de 6 horas al dia en el movil”, “Descubro cargos sospechosos
en mi tarjeta bancaria”, “Mi hija se conecta a escondidas de
madrugada”).

- Una caja o cofre simbdlico (“la caja de Ilaves digitales”).

- Presentacién de PowerPoint.

Duracion: 1 hora en total:

15 minutos de exposicion.
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35 minutos de dindmica.
10 minutos de reflexion.

Fuente: Elaboracién propia.

Actividad 9.
Titulo: “El semaforo del juego”
Objetivo: Impulsar el desarrollo de actitudes restrictivas ante los juegos de azar

en el domicilio.

Descripcion de

Para comenzar esta sesién se explicard la importancia de la influencia

la actividad: del ejemplo familiar, remarcando que los menores aprenden lo que ven
en casa. Se tratan aspectos como las actitudes permisivas y las
restrictivas.
Posteriormente, se lee diferentes situaciones familiares y las familias
deben levantar la cartulina segun corresponda:
- Verde: conducta adecuada y preventiva.
- Amarillo: situacién dudosa que puede ser peligrosa.
- Rojo: conducta inadecuada o que favorece el riesgo.
Tras cada situacién se plantea el por qué de cada decisién, las
consecuencias que pueden ocurrir y una alternativa para modificar la
situacion.
Para finalizar, se hace una pequena reflexion sobre las actitudes
protectoras y los conocimientos que han adquirido.
Recursos:

- Cartulinas o tarjetas de colores: verde (adecuado), amarillo
(dudoso), rojo (inadecuado/restrictivo).

- Tarjetas con situaciones familiares reales o hipotéticas
relacionadas con el juego (ejemplo: “Mi hijo me pide dinero para
una apuesta entre amigos”, “En casa comentamos y celebramos
apuestas deportivas”, “Uso aplicaciones de loteria delante de

mis hijos”).
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- Presentacion PowerPoint.

Duracion:

1 hora en total:
15 minutos de exposicion.
35 minutos de dindmica.

10 minutos de reflexion.

Fuente: Elaboracion propia.

Actividad 10.

Titulo:

“Nuestro catalogo de ocio saludable”

Objetivo:

Favorecer la busqueda de alternativas de ocio y tiempo libre saludables

en el seno familiar y los centros educativos

Descripcion de
la actividad:

Para comenzar esta sesion se explica qué es el ocio saludable y su
funcidon como factor protector frente a la adiccidn al juego de apuestas.
Se plantea reflexionar sobre lo que hacen los menores en su tiempo
libre.

Seguidamente se comienza a desarrollar un catalogo de ocio saludable
entre las familias y los profesionales del centro educativo. Para ello, se
dividen en grupos variados y se les reparte un sobre con una tematica
de ocio. Deben identificar recursos existentes en la comunidad,
proponer nuevas alternativas creativas y realistas y plasmarlo en su
hoja/cartulina como si fuera un catdlogo. Llamativo y descriptivo.

Finalmente presentardn su propuesta.
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Para finalizar, se rednen todas las propuestas y se realiza una reflexién
conjunta. Se recogen todas las propuestas y se compone un catalogo

fisico y digital.

Recursos:
- Hojas A3 o cartulinas grandes.

- Rotuladores de colores, boligrafos y post-its.

- Revistas, folletos de actividades locales, tijeras y pegamento
(para hacerlo mas creativo tipo mural).

- Ordenador + proyector (opcional) para mostrar ejemplos de
recursos municipales de ocio.

- Sobres con temadticas de ocio escritas (ej.: deporte, cultura,
musica, voluntariado, actividades digitales positivas, naturaleza,
talleres artisticos).

- Presentacion PowerPoint.

Duracion: 1 hora en total:
10 minutos de exposicion.
40 minutos de dinamica.

10 minutos de reflexion.

Fuente: Elaboracion propia.

3.3.4. Temporalizacion.

El Diagrama de Gannt que se presenta a continuacion recoge la temporalizacién de la
propuesta de prevencién que se va a desarrollar. A primera instancia se puede observar como
las actividades estan planteadas en el transcurso de todo el curso escolar 2025-2026.
Seguidamente, se determina las actividades estableciendo diferencias entre las dirigidas al
alumnado (en un azul mas fuerte), las actividades dirigidas para familiares y profesional de los
centros educativos (un tono mas claro) y el periodo en el que se desarrollara la evaluacion (en
un azul mucho mas claro). Asimismo, se destacan en negro aquellas semanas en las que no se

puede desarrollar ninguna actividad por los periodos de comienzo de vacaciones de los
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centros y sus vueltas de las mismas por diversas festividades como Navidad, Aio Nuevo, Dia

de Reyes y Semana Santa.

Cabe mencionar que el desarrollo de las actividades se dispone de una manera estratégica,
desempenandose los objetivos por su generalidad o especificidad. Comenzando con las
actividades mas genéricas en el principio del curso escolar y finalizando con las mas especificas

en los ultimos meses lectivos.

De igual forma, esta temporalizacion sera llevada a cabo por dos equipos de trabajo de manera
simultdnea, por tanto, en los 5 centros educativos se desempenaran de manera paralela, tanto
las actividades para el alumnado como para los familiares y profesionales, generando de esta

manera un espacio de retroalimentacién entre los tres publicos objetivos.

Cada equipo de trabajo creado se encuentra distribuido entre los municipios, de forma que el
primer equipo es responsable de los centros ubicados en Puerto del Rosario, Corralejo y

Antigua, y el segundo equipo de Tuineje y Pdjara.

Por otro lado, las actividades programadas para las familias y los profesionales se encuentran
distribuidas a lo largo de todo el curso escolar, siendo un total de 5 sesiones por centro
educativo, de forma que los familiares pueden acudir a sesiones que no pertenezcan al centro

educativo de referencia, facilitando la adaptacién y la asistencia.

Finalmente, el ultimo mes del curso escolar estd destinado a llevar a cabo la evaluacién
considerandose un mes de menor impacto, por lo que no se contempla realizar mas

actividades.
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3.3.5. Recursos.

Para el correcto desarrollo de las actividades planteadas son necesarios una gran cantidad de
recursos de distinta indole, por lo tanto, se presentan a continuacién agrupados por tipo. En
primer lugar, en cuanto a los recursos humanos, seran necesarios profesionales para la
creacion de los dos equipos, por lo que, se necesitan 2 pedagogos/as, 2 educadores/as
sociales, 2 animadores/as socioculturales y 2 trabajadores/as sociales. Pudiendo formar dos

equipos con 4 profesionales cualificados cada uno.

Por otro lado, en referencia a los recursos materiales, se requiere de una gran variedad:
Proyectores o pizarras digitales (que se pueden disponer de los centros educativos), diversidad
de folios, en tamaiio A4y A5, cartulinas de colores (rojo, verde, amarillo, azul), boligrafos (azul,
negro, verde y rojo), rotuladores gruesos de colores, sillas y mesas (pudiendo disponer de las
de los centros educativos), cinta adhesiva, reloj o crondémetro, fotocopiadora (para realizar las

copias de toda la documentacién necesaria), ruleta de cartén (en el caso de que no se pueda

2 Las diferentes tonalidades corresponden a las actividades dirigidas a la poblacidn estudiantil (azul oscuro), las
actividades dirigidas a familiares y profesionales (azul mas claro), periodo de evaluacién (azul celeste claro) y
los periodos no lectivos (negro).
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o se quiera en digital), fichas redondas o monedas de juguete, un tablero de Monopoly con

sus respectivos billetes, un dado, un cofre o caja, sobres de papel, tijeras y pegamento.

Asimismo, en cuanto a recursos espaciales, se requiere de un espacio amplio donde poder
desarrollar las actividades, no obstante, los convenios existentes con el Cabildo de
Fuerteventura y los centros educativos incluyen el usufructo de las aulas disponibles para el
desarrollo de los talleres, asi como de espacios habilitados para los talleres destinados a los
profesionales y las familias, siempre y cuando se vele por su conservacion, y no exista ninguna

ley que autorice otra cosa.

Para finalizar, se destacan ciertos recursos tecnolégicos y de informacién, como internet para
poder presentar la informacién recabada, asi como gran cantidad de referencias bibliograficas

para la realizacion de los PowerPoint.

3.4. Evaluacion.

La fase de evaluacién de un proyecto es fundamental para conocer el impacto que ha tenido
en la poblaciéon diana, asi como para conocer si finalmente se han conseguido los objetivos
propuestos. Para ello, el modelo fundamental que impera en esta fase de evaluacién es el
modelo participativo, dada la importancia que se le ha otorgado durante todo el desarrollo a

la participacion tanto de los/as adolescentes como de sus progenitores.

Como el objeto de evaluacién de esta propuesta consiste en conocer la idoneidad de los
objetivos planteados y las actividades programadas para ellos, se empleara una evaluacién
antes-después, obteniendo conocimientos de la situacidn al principio de la propuesta con un
cuestionario para los/as alumnos/as y al final de esta con una encuesta de satisfaccion para el
alumnado (Ver encuesta de satisfaccién para alumnado y familias en los Anexos 8 y 9) y
familias y un cuestionario post-proyecto para ambos (Ver cuestionario post-proyecto para
alumnado y familias en Anexo 6y 7). De este modo, se lograra saber el impacto que ha tenido

el mismo.

El periodo de evaluaciéon comprende el Ultimo mes lectivo del curso escolar, es decir, en junio,
pues se considera el momento ideal para implementar los ultimos cuestionarios sin saturar a

la poblacién diana.
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Finalmente, una vez concluida la evaluacién y recogida la informacion de los/as jovenes y sus
progenitores, los equipos que desempeiian el proyecto realizardn una evaluacién atendiendo
a cuestiones como las que se comentan a continuacion para comprobar la idoneidad de la

metodologia desarrollada.

- ¢Existe una relacion adecuada entre el fendmeno social que se presenta y el objetivo
propuesto?

- ¢Son suficientemente claros los objetivos generales con sus objetivos especificos?

- ¢Son suficientes los profesionales planteados para la adecuada ejecuciéon del
proyecto?

- ¢Se encuentran las actividades adecuadamente disefiadas para la consecucién de los
objetivos?

- ¢Esviable el proyecto en cuestiones politicas?

- éSon necesarios mas recursos?
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4. Conclusiones.

El presente trabajo comprende una gran cantidad de actuaciones llevadas a cabo para poder
disefiar una propuesta de prevencién destinada a los juegos de azar en los/as adolescentes de

entre 14 y 18 anos.

Para poder comenzar con el disefio de esta propuesta se ha llevado a cabo una revision de
literatura sobre los juegos de apuestas, su historia, su normativa relacionada, asi como sus
consecuencias y los factores de riesgo y de proteccion que se encuentran vinculados a ellos.
En este caso, toda la revision bibliografica que se ha hecho se encuentra expuesta en el marco
tedrico del presente trabajo. Asimismo, el andlisis de las prevalencias existentes sobre los
juegos apuestasy el juego problematico pueden observarse tanto en ambas justificaciones de

este proyecto como en el marco teérico del mismo.

De igual forma, ha sido crucial analizar la situacién actual con relacién a los juegos de apuestas
en la Comunidad Auténoma de Canarias, por lo tanto, se ha recogido tanto en el marco teérico

como en la justificacion del proyecto.

Por otro lado, la promocién de actuaciones dindmicas sobre consecuencias, factores de riesgo
y proteccion, ademas de la elaboracion de dindmicas y sesiones informativas, estan
desarrolladas en los talleres planteados para el alumnado de los centros educativos de entre

14 y 18 afios, asi como para el profesorado y los familiares.

Seguidamente, la facilitacion de procedimientos de deteccion de conductas adictivas se
encuentra de manera implicita en los talleres planteados especificamente para los

profesionales de los centros, ademas de para los familiares del alumnado.

Para el correcto desarrollo de todas las dindmicas ha sido necesario elaborar una
calendarizacion y cronograma de las actividades, pudiendo observarse en uno de los ultimos
puntos de la propuesta. Asi como un analisis de los recursos necesarios, estando detallados
en cada una de las actividades, pero también en un apartado especifico donde se recogen

todos los recursos divididos por tipo.
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Para finalizar, es esencial elaborar un sistema de evaluacion y seguimiento del programa, por
lo que se recogen en el Ultimo punto las técnicas y la forma de evaluacién que se pretende

seguir.

En conclusién, esta propuesta de prevencion ha recogido aspectos fundamentales para la
intervencién en materia de juegos de apuestas con jévenes menores de edad, profesorado y
familias, pues la prevenciéon no radica solo en informar y castigar, sino en trabajar de manera
holistica y en la misma direccién. Por ello, ha sido fundamental implicar a las familias y los
profesionales de los centros educativos, a partir de los cuales, la prevencidn posterior puede
hacerse efectiva. Del mismo modo, el dotar de informacidn es importante, pero poder aplicar
los conocimientos y poder verificarlos de manera practica va a favorecer el asentamiento del
aprendizaje. Con esta propuesta, se ofrecen dindmicas variadas que se pueden adaptar no
solo a la edad de la poblacién objetivo que aqui se establece, sino también a diferentes
cohortes y publicos, generando un mayor impacto y consiguiendo el objetivo principal: la

prevencion.
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5. Limitaciones y prospectiva.

El desarrollo de cualquier proyecto o propuesta piloto lleva consigo mucha incertidumbre,
inexperiencia y ambigiedad, por lo que la existencia de limitaciones, en ocasiones es

inevitable.

En este caso, para poder desarrollar este proyecto se ha necesitado de mucho analisis,
busqueda, seleccion y reflexidn, pues a pesar de que la existencia de referencias bibliograficas
y literatura sobre los juegos de apuestas es bastante amplia, tanto por su historia como por
sus caracteristicas, prevalencias y consecuencias, ha habido epigrafes que han sido mas
dificiles de completar. En especifico, el apartado de prevencién ha tomado mucho tiempo por
la baja cantidad de informacién sobre proyectos implementados y evaluados, si bien es cierto,
qgue es un tdpico cuyo impacto es relativamente actual, siendo las investigaciones mas
relevantes las realizadas en las Ultimas décadas. Asimismo, otro epigrafe donde la informacién
es muy escasa, es la situacién de los juegos de apuestas en las Islas Canarias, por lo que a la
hora de anadir prevalencias e informacién sobre ello tanto en el marco tedrico como en la

justificacion se han encontrado muchas limitaciones.

Asimismo, la informacion general que existe sobre los juegos de apuestas es muy amplia, por
tanto, se ha tenido que analizar mucho para seleccionar la informacion relevante para el

desarrollo de esta propuesta.

Por otro lado, al tratarse de una propuesta piloto, lo ideal es comenzar con una ratio de
participantes pequefia, dificultando su implementacién e intentando ajustarla lo maximo
posible a la realidad existente en Fuerteventura, donde la informacion sobre el topico es
practicamente inexistente. Para poder aplicarla de la mejor manera se necesitaria de
instrumentos mas especificos y de campo, implicando a todos los agentes administrativos y

sociales, aspecto que limita en tiempo y forma el desarrollo de la propuesta.

Desde el punto de vista prospectivo, esta propuesta puede ser una buena opcidn para
empezar a investigar sobre los juegos de apuestas en las Comunidades Auténomas mas

pequenas, donde los estudios y programas de prevencion son minoritarios. Lo ideal radica en
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estudiar los territorios de manera individual, pues la situacion puede ser variable y diferente

en cada punto de la Peninsula Ibérica.

Del mismo modo, para los centros educativos puede servir de guia para detectar posibles
comportamientos problematicos relacionados con el juego, facilitando asi su intervencién

temprana y evitando posibles problemas mas graves.

Para finalizar, cada territorio donde se quiera desarrollar este tipo de iniciativas requiere de
un estudio especifico, pero se considera que esta propuesta piloto puede servir de guia y base
para comenzar a trabajar en aras de conseguir disminuir la edad de inicio en los juegos de
apuestas, asi como su posterior desarrollo como conducta adictiva y trastorno. Todos los
proyectos van mejorando con su implementacion y su retroalimentacion adecuada, por lo que
es fundamental ponerlo en marcha e ir conociendo su evaluacién, pudiendo generar un gran

impacto en las generaciones futuras.
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7. Anexos

Anexo 1. Esquema regulacion de los juegos de azar.

Regulacion del
Juego de Azar

Reglamento de
Publicidad y
Estrategias

Promocionales

Regulacion de |a
Dportunidad de
Juego

Reglamento General
de los Juegos

Medidas genarales

Limites de la Contenidos de la
publicidad y publicidad y
estrategias estrategias

Medidas especificas
de cada juego

Disponibilidad de Accesibilidad de los

aplicables a todos

los juegos jvegos los [ueaos

pramacionales promocionales

Anexo 2. Criterios diagndsticos DSM-V Trastorno por Juego Patoldgico.

Juego patolégico
Criterios diagnosticos 312.31 (F63.0)

A, Juego patolégico problematico persistente y recurrente, que provoca un deterioro o malestar
clinicamente significativo y se manifiesta porgue el individuo presenta cuatro (o mas) de los
siguientes criterios durante un periodo de 12 meses:

1. Mecesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la excitacion
deseada.

2. Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.

1 Ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego, siempre sin éxito.

4 A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p. &j., reviviendo continuamente con la
imaginacion experiencias de apuestas pasadas, condicionando o planificando su préxima
apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar).

5. A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ej., desamparo, culpabilidad, ansiedad,
depresidn).

6. Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar ganar ("recupe-
rar” las pérdidas).

T. Miente para ocultar su grado de implicacién en &l juego.

8. Ha puesto en peligro o ha perdido una relacién importante, un emples o una carrera acadé-
mica o profesional a causa del juego.

9. Cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su situacion financiera desesperada
provocada por el juego.

B. Su comportamiento ante el juego no se explica mejor por un episodio maniaco.
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Anexo 3. Cuestionario de conocimientos previos sobre juegos de azar para el alumnado.

Edad: Curso escolar: Sexo: 0 Masculino o0 Femenino o Prefiero no decirlo

Bloque 1: Conocimientos previos

1. ¢Qué entiendes por “juego de azar”?
0 Juegos donde todo depende de la suerte
0 Juegos donde depende de la habilidad
o No lo sé
2. ¢Cual de estos consideras que son juegos de azar? (puedes marcar mas de una)
O Loteria / quinielas
o Tragaperras
o Péker / ruleta en casinos
0O Apuestas deportivas
O Videojuegos online
o Otro:
3. ¢Crees que los juegos de azar pueden generar adiccidon?
o Si
o No
0 Nolo sé
4. ¢Qué consecuencias crees que pueden tener los juegos de azar? (puedes marcar
varias)
0O Pérdidas econdmicas
0 Problemas familiares
0 Problemas en los estudios / trabajo
0 Ansiedad o estrés
o Ninguna

o Otras:

Bloque 2: Experiencias personales
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5. ¢Has jugado alguna vez a juegos de azar?
oSi
o No
6. Sirespondiste si, écon qué frecuencia lo haces?
0 Una vez o pocas veces al afio
0 Una vez al mes
o Una vez a la semana
O Varias veces a la semana
7. éDdnde has jugado a juegos de azar? (puedes marcar varias)
0 En persona (loterias, tragaperras, apuestas fisicas...)
0 Online (paginas web, apps de apuestas, casinos online...)
o Otro:
8. (A qué edad jugaste por primera vez a un juego de azar?
0 Antes de los 12 afios
0O Entre los 12 y 14 anos
O Entre los 15 y 18 afios

o No he jugado nunca
Bloque 3: Percepcidn y actitudes

9. (Crees que en tu entorno (familiares, amigos, conocidos) hay personas que juegan a
juegos de azar?
o Si, muchos
o Si, algunos
o No
o No lo sé
10. ¢Cémo valoras el riesgo de los juegos de azar para los jévenes de tu edad?

O Muy alto
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o Alto
O Bajo
0 Nulo
11. ¢{Qué te motiva o motivaria a jugar a juegos de azar? (puedes marcar varias)
o Diversién
0 Dinero facil
O Influencia de amigos
o Curiosidad
o Otro:
12. ¢{Qué medidas crees que se podrian tomar para prevenir los problemas relacionados
con el juego en los jévenes?

(Respuesta abierta)

Este cuestionario es anédnimo y confidencial, disefiado solo con fines educativos y de

investigacion.

Anexo 4. Ejemplo de casos prdcticos para analizar.

- Javier, 19 afos, estudia FP. Sus amigos suelen reunirse en una casa de apuestas
después de clase. Javier al principio solo iba a acompafiarlos, pero con la presion del
grupo y el miedo a quedarse fuera, empezé a jugar pequeias cantidades. Cuando
intenta decir que no, sus amigos lo ridiculizan (“no seas aguafiestas, si es solo una
partida”). Javier siente que no es capaz de negarse y cada vez juega mas dinero,
aunque sabe que le afecta a su economia y estudios.

- Marta tiene 21 anos y pasa mucho tiempo en redes sociales. Un dia le aparece un
anuncio de apuestas deportivas con una promocién de bienvenida: “Gana 200 € gratis
con tu primer depdsito”. Marta piensa que podria ser una buena oportunidad. Cuando

intenta dejarlo, recibe notificaciones constantes con nuevas ofertas y mensajes como
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'II

“iNo te lo pierdas, el partido empieza ya!”. Aunque sabe que no deberia gastar dinero,
no se siente capaz de ignorar esas promociones. Acaba depositando dinero varias
veces, incluso cuando se habia propuesto no hacerlo.

- Luis tiene 17 afios y juega al futbol en un equipo juvenil. Sus compareros de equipo
han creado una “pefia” para apostar juntos en partidos de la liga. Cada semana ponen
dinero en comun y comentan los resultados en el vestuario. Luis, al principio, se sentia
incdmodo, pero sus compafieros empezaron a burlarse: “Eres el Unico que no aporta,
éacaso no confias en tu equipo?”. Para evitar el rechazo del grupo, termina

participando, aunque no le gusta. Cuando piensa en negarse, se siente incapaz de

enfrentarse a la presidon y teme quedarse sin amigos.

Anexo 5. Ejemplo de ruleta.

LA RULETA

SUERTE!

DEL RIESGO
\4

APUESTA Y PIERDE

Anexo 6. Cuestionario post-proyecto para alumnado.

Parte 1. Conocimientos
1. Los juegos de azar se caracterizan porque...
a. a) Siempre gana quien tiene mds experiencia
b. b) Dependen principalmente de la suerte
c. ¢)Son juegos sin riesgo

d. d)Nolosé
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2. ¢Cudl de estas consecuencias puede tener jugar en exceso? (marca las correctas)
a. a) Pérdidas econdmicas
b. b) Problemas en la familia o amistades
c. c)Ansiedad o tristeza
d. d) Diversidn sin riesgos
3. Senala un factor de riesgo relacionado con el juego en adolescentes:
a. a) Baja autoestimay aburrimiento
b. b) Tener familiares o amigos que juegan
c. c¢)Publicidad de apuestas en redes sociales
d. d) Todas las anteriores
4. Sefiala un factor de proteccién frente al juego problematico:
a. a) Practicar deportes y actividades de ocio saludables
b. b) Tener proyectos y metas personales
c. c) Contar con apoyo familiar y social

d. d) Todas las anteriores

Parte 2. Percepciones

5. ¢éCrees que la publicidad de apuestas influye en los jévenes para empezar a jugar?

a. Si
b. No
c. Nolosé

6. Después del taller, ite sientes mas capaz de identificar los riesgos de los juegos de

azar?
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a. Mucho mas
b. Algo mas

c. lgual que antes

Parte 3. Opinién
7. Escribe una cosa que hayas aprendido en el taller y que antes no sabias.
(Respuesta abierta)
Anexo 7. Cuestionario post-proyecto para familias.
Parte 1. Conocimientos
1. éQué consecuencias negativas puede tener el juego problematico en adolescentes?
a. a) Endeudamiento y problemas econdmicos
b. b) Aislamiento y ansiedad
c. c) Conflictos familiares
d. d) Todas las anteriores
2. ¢Cuadl de los siguientes es un factor de riesgo?
a. a) Publicidad de apuestas y facil acceso online
b. b) Antecedentes familiares de juego
c. c) Falta de supervisidn parental
d. d) Todas las anteriores
3. ¢Cudl de los siguientes es un factor de proteccion?
a. a) Comunicacién abierta en la familia
b. b) Fomentar actividades de ocio saludables

C. ¢) Supervisidon del tiempo y uso de internet
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d. d) Todas las anteriores

Parte 2. Estrategias y prevencion
4. iQué estrategia considera mas eficaz para prevenir el inicio en el juego de azar en
adolescentes?
a. a) Hablar abiertamente en casa sobre riesgos
b. b) Poner limites y normas claras de uso de internet
c. c) Dar ejemplo evitando conductas de juego en la familia
d. d) Todas las anteriores

5. éConoce herramientas de control parental para limitar el acceso a paginas de apuestas

online?
a. Si
b. No

c. He oido hablar de ellas, pero no las uso
6. Después del taller, ése siente mas preparado/a para detectar sefiales de alerta
relacionadas con el juego en su hijo/a?
a. Mucho mas
b. Algo mas

c. lgual que antes

Parte 3. Opinidn

7. éQué aspecto del taller le ha resultado mas utii como madre/padre?

(Respuesta abierta)
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Anexo 8. Encuesta de satisfaccion para alumnado.

. ., Muy de De En
Ne Afirmacion Muy en
acuerdo acuerdo desacuerdo
desacuerdo
El taller me ha parecido
1 . O O L] U
interesante.
He entendido mejor qué son los
2 . O O 1 O
juegos de azar.
Ahora conozco mejor las
3 consecuencias negativas del O O O O
juego.
He aprendido qué factores
4 pueden aumentar el riesgo de O O 1 Il
jugar (factores de riesgo).
He aprendido qué cosas ayudan a
protegerme del juego
problematico (factores de
proteccion).
El taller me ha dado herramientas
para tomar mejores decisiones.
La duracién del taller me ha
parecido adecuada.
La forma de explicar y los
8 materiales han sido claros y faciles [ O O O

de entender.

Preguntas abiertas:

9. ¢Qué es lo que mas te ha gustado del taller?

10. ¢Qué mejorarias para préximos talleres?
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Anexo 9. Encuesta de satisfaccion para las familias.

. ., Muy de De
N2 Afirmacion En Muy en
acuerdo acuerdo
desacuerdo desacuerdo

El taller ha cumplido mis

1 . O Ll L] U
expectativas.
He entendido mejor qué

2 son los juegos de azary sus [ Ol Ol L
riesgos.
Ahora conozco mejor los
factores de riesgo y de
proteccién en
adolescentes.
He aprendido estrategias

4 utiles para prevenir el O Ol Ol L
juego en casa.
El taller me ha dado
recursos de control
parental para internety
juegos online.
Me siento mads
preparado/a para

6 acompafiar a mi hijo/a O O O O
frente a los riesgos del
juego.
La duracidn del taller me
ha parecido adecuada.
La exposicidn de

8 contenidos hasidoclaray [ O O Ol
comprensible.

Preguntas abiertas:

9. ¢Qué aspecto del taller le ha resultado mas util?
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10. ¢Qué sugeriria para mejorar futuros talleres?
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