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PREAMBULO

Para quien conozca de una manera superficial el tema, recomendamos lea, al principio de este estudio,
un glosario explicativo y unas aclaraciones que le pueden venir bien para la lectura de este analisis.

ELABORACION DEL INFORME:

Este estudio se ha elaborado desde el Servicio de Juventud del Ayuntamiento de Vitoria-
Gasteiz (Observatorio de la realidad de las personas jovenes, dentro del Plan Joven Municipal) ante la
preocupacion social y en respuesta a la demanda de la Asociacion Alavesa de Jugadores en
Rehabilitacion (ASAJER) de disponer de informacion actualizada sobre la que trabajar, como se
mencionard mas adelante. Por tanto, en algunos puntos del estudio se hace referencia a informacion
obtenida en las sesiones de coordinacién mantenidas con la psicéloga Ana Herrezuelo, cuya ayuda se
quiere reconocer y poner en valor. También agradecemos el apoyo del Elkargune y otros
colaboradores-as Gasteiz Gaztea en el contraste realizado al primer esbozo del analisis.
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INTRODUCCION

PLAN JOVEN

Este informe se enmarca dentro del IV Plan Joven Municipal 2017-2019, a través del cual se
busca proponer avances concretos en los aspectos mas prioritarios para la realidad del colectivo joven,
promoviendo su participacion en todos los momentos del plan y adaptandose a la evolucion dinamica
de la realidad juvenil, coordinando las politicas entre los distintos agentes politicos de la ciudad y
construyéndolas desde todos los niveles de la labor municipal.

La base de este informe se detalla en el IV Plan Joven Municipal 2017-2019 en el apartado
“Accion L. 6-5”, en el que se sefiala la necesidad de este analisis a raiz de las propuestas realizadas
por el grupo de trabajo sobre situaciones de desventaja y conductas de riesgo. De esta forma, como
continuacion del trabajo realizado hasta el momento, el presente informe analizara la prevalencia de
la participacién en juegos de azar y el riesgo de juego patolégico en poblacion joven, sugiriendo
posibles lineas de actuacion y posibilitando que, en un futuro, se realicen campafias de
concienciacion y/o prevencion centradas en este colectivo.

En esta linea, hemos realizado el presente informe en coordinacién con la asociacion
ASAIJER, incluyendo también al Servicio de Salud y Policia Local en esta cooperacion.

LEGISLACION

A este respecto hay que mencionar varias fechas relevantes:

- Afo 1977: la practica de los juegos de azar es legalizada. En funcion del tipo de juego, la
regulacion del mismo corresponderia al Estado (loterias, apuestas deportivas y sorteos de la
ONCE) o a las Comunidades Auténomas (casinos, juegos y apuestas, con excepcion de las
Apuestas Mutuas Deportivas Benéficas), (Ley Organica 3/1979, pagina 7).

- Afo 2008: se conceden hasta 700 licencias para maquinas de juego en la CAPV, a las
empresas Kirolbet, Retabet y Codere (ASAJER).

- Afo 2011: se regula el juego online y se crea la Direccién General de Ordenacion del Juego
(DGOJ) encargada de la regulacion del mismo en el ambito estatal. Se crean y conceden
licencias a operadores de juego online que garanticen la participacion en los juegos de azar de
forma segura (DGOJ, 2018).

- Julio de 2016: se aprueba un reglamento general del juego en la CAPV regulando tanto
aspectos generales a todos los tipos de juego (promocion de juego responsable, locales de
juego, publicidad...) como reglamentaciones especificas a cada modalidad.

- Octubre de 2018: se crea el Observatorio Vasco del Juego, a fin de sistematizar la
metodologia de andlisis de los datos de juego, analizar las politicas de juego existentes e
investigar tendencias a futuro (Decreto 147/2018).

- Mayo de 2019: EITB prohibe la emisidon y/o insercion de la actividad publicitaria y
promocional relacionada con el juego en todos sus medios (radio, television e internet), con
alguna excepcion.
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-GLOSARIO Y ACLARACIONES-

El orden de los apartados y la estructuracion de la informacidn que presenta este informe
respeta el del informe completo, por ejemplo, Distorsiones cognitivas es el tercer apartado del Marco
tedrico en ambos informes, Método -datos cualitativos- es el segundo apartado del Método en ambos
informes, etc. Si se desea profundizar en algin apartado de este informe se encontrard un apartado
homologo de mayor extension y en la misma posicion respecto al resto del contenido en el informe
completo.

* Cuando se utiliza el sustantivo “juego” se habla de juegos de azar, que a su vez, engloba los
siguientes: apuestas deportivas, bingo, tragaperras, apuestas de frontén y deportes rurales, loterias,
quinielas, juegos de la ONCE, juegos de casino (ruleta, craps/dados,...), juegos de cartas (poker,
blackjack,...), etc.

* El término “tipster” se define como “persona que analiza eventos deportivos buscando las
mejores cuotas y comparte esa informacion con sus suscriptores™.

* El término “covariacion” o “correlacion” se define como “una relaciéon no causal entre
variables de manera de que todo aumento o disminucion de una de ellas se traduce en un aumento o
disminucion de la otra, dependiendo de si esta relacion es positiva 0 negativa™. Asi, no es posible
conocer si, por ejemplo, la variable A tiene efecto sobre B, si B altera A, o si es una tercera variable (o
mas) la que influye de manera independiente sobre las variables Ay B al mismo tiempo.

* Cuando se hace referencia al término “jugadores/as” en el estudio, se habla de personas que
han participado en juegos de azar en los Gltimos 12 meses. A su vez, “en el Ultimo afo” o “en los
altimos 12 meses” se refiere a fechas comprendidas entre enero-febrero del 2018 y enero-febrero del
2019, dado que los cuestionarios que recogen los datos cuantitativos tratados en el presente estudio
fueron administrados entre el 31 de enero y el 26 de febrero del 2019.

* La cuestion de sexo-género se ha tratado en los siguientes términos: los cuestionarios
ofrecen la posibilidad de identificarse como mujer, como hombre o, en caso de preferirlo, se deja una
opcidn abierta para que las personas participantes se registren como prefieran. Asi, se han considerado
tres categorias a la hora de llevar a cabo los andlisis: mujer, hombre, no binario.

* Cuando se habla de “progenitores/as” no solo se habla de padres y madres, si no que
también se quiere hacer mencidn a tutores y tutoras legales. Debe entenderse tanto en su forma plural
como singular (familias monoparentales -monopaternales 0 monomarentales-). Asimismo, se utiliza el
concepto “figuras parentales en las mismas condiciones.

* Es importante dejar claro que, dependiendo del grado de participacion en los juegos de
azar (nunca / alguna vez / en el Gltimo afio), las personas encuestadas responden a una serie de
preguntas o a otras. Esto es algo que puede consultarse en el Anexo 3 (cuestionarios integros), pero
también se indica a continuacion a rasgos generales:

- Las personas gue reportan no haber jugado nunca responden a las siguientes secciones:
Datos sociodemograficos, Participacion, Seccion final.

- Las personas que reportan haber jugado alguna vez responden a las siguientes secciones:
Datos sociodemograficos, Participacion, Pensamientos sobre el juego, Seccion final.
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- Las personas que reportan haber jugado en los Ultimos 12 meses responden a las
siguientes secciones: Datos sociodemograéficos, Participacién, Modo de juego, Sintomas,
Motivos de juego, Pensamientos sobre el juego, Seccién final.

* El ISEC es el indice Socioeconémico y Cultural el cual mide el nivel profesional familiar,
el nivel maximo de estudios de la familia y la posesion de una serie de bienes materiales y culturales
en la familia.

* La prevalencia en el juego se define como la proporcion de personas que participan en el
mismo con respecto a la poblacion total del estudio.

En los siguientes apartados (Sintomas, Motivos y Distorsiones), debe tenerse en cuenta que en
los cuestionarios para el grupo A (adolescentes) algunas preguntas o enunciados no se incluyen o
cuentan con leves modificaciones de cara a reducir el tiempo de respuesta y facilitar la comprension.
Para mas aclaraciones se puede consultar el Anexo 3 (cuestionarios integros) del informe completo.

SINTOMAS:

A continuacidn, se detallan los términos que se utilizan en este informe para hacer referencia
a los nueve criterios diagnosticos que conforman lo que se define como “juego patolégico” segun el
manual de referencia de psiquiatria DSM V. A su vez, se indican cuales son las preguntas que se
formulan en los cuestionarios y se ubican en el criterio diagnéstico al que corresponden.

® Tolerancia: necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la
excitacion deseada.
O *““..has sentido que te apetecia jugar cada vez mas a menudo?
O “...has sentido que te apetecia jugar cada vez mas dinero?”

® Abstinencia: esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.
O “...has sentido intranquilidad o nerviosismo por no poder jugar (falta de dinero, falta
de tiempo, compromisos,...)?”
O “..has sentido intranquilidad o nerviosismo al intentar controlar tu juego, jugar
menos y/o dejar de jugar?”’

@ Pérdida de control: ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego,
siempre sin éxito.
O “...has intentado reducir tu juego y no has podido?”’
O “...has acabado jugando mas dinero de lo que tenias previsto?”

@® Preocupaciones asociadas al juego: a menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p. ej.
reviviendo continuamente con la imaginacion experiencias de apuestas pasadas,
condicionando o planificando su proxima apuesta, pensando en formas de conseguir dinero
para apostar).

O “...has pasado tiempo (méas de dos semanas) pensando en cémo conseguir dinero
para jugar?”

O *“..los pensamientos sobre el juego no te han dejado concentrarte o conciliar el
suefio?”
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® Evitacion emocional: a menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ej. desamparo,
culpabilidad, ansiedad, depresion).
O “..jugar te ha ayudado a aliviar sentimientos desagradables (ansiedad, tristeza,
culpabilidad, rabia,...)?”
O ““..jugar te ha servido para no pensar en los problemas personales?”

® Caza de pérdidas: después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar
ganar (“recuperar” las pérdidas).
O “...después de perder, has tenido que volver para recuperar lo invertido?”
O “...has pensado que si pierdes dinero, una buena forma de recuperarlo es seguir
jugando hasta que te toque un buen premio?”’

® Engafio: miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.
O “...te has sentido mas comodo/a si tus conocidos no te ven jugar?”’
O “...has mentido a tu familia, amigos/as o a otros/as sobre cuanto juegas o cuénto
dinero has perdido en el juego?”

® Interferencias en los ambitos social, laboral y/o académico: ha puesto en peligro o ha
perdido una relacion importante, un empleo o una carrera académica o profesional a causa del
juego.
O “..el juego te ha producido algin problema con los estudios (perder clases o
suspender) o con el trabajo (incluyendo perder alguna oportunidad laboral)?”
O “...el juego te ha causado problemas repetidos con algun familiar o amigo/a?”

® Pedir dinero: cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su situacién financiera
desesperada provocada por el juego.
O “...has necesitado pedir dinero prestado a un familiar o amigo/a para jugar?”’
O *““...has necesitado pedir dinero prestado a un familiar o amigo/a para hacer frente a
alguna deuda de juego?”
MOTIVOS:

En esta seccion se detallan los términos que se utilizan en el presente informe para hacer
referencia a los cuatro motivos que se han considerado para la realizacion del estudio. Asimismo, se
indican cudles son las respuestas posibles que se plantean en los cuestionarios.

® Busqueda de emociones positivas
O “Porque te gusta lo que sientes”
O “Porque es excitante™
O *“Porque es divertido™
O ““Para conseguir un sentimiento intenso o ‘de subidon
O “Porque te hace sentir bien”

® Afrontamiento

“Porgue te ayuda cuando te sientes nervioso/a o deprimido/a”
“Para olvidar las preocupaciones”

“Porgue te sientes mas seguro/a de ti mismo/a™

“Para levantarte el &nimo cuando te sientes mal”

“Para relajarte”
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® Motivos sociales o socializacion
O “Como una manera de celebracion”
O “Para ser sociable”
O *““Porque es lo que la mayoria de tus amigos/as hace cuando se junta™
O ““Porqgue es algo que haces en ocasiones especiales”
O “Porgue esto hace que una reunién de amigos/as sea mas agradable”

® Motivacion econdmica o jugar para ganar dinero
O “Para ganar dinero”

DISTORSIONES:

En cuanto a las distorsiones cognitivas, se detallan los términos empleados en el presente
informe para hacer referencia a los ocho sesgos contemplados en la literatura cientifica en relacion al
juego. También se indican cuales son las preguntas que se formulan en los cuestionarios
correspondientes a cada categoria de distorsiones.

En los cuestionarios se refiere a las distorsiones como ““pensamientos sobre el juego” con el
fin de evitar sesgos por parte de las personas encuestadas a la hora de responder.

® llusion de control
O “En los juegos de azar influye la habilidad, cuando mas se practica, mejor se juega y
se consiguen mas premios”
O “Si se juega el tiempo suficiente se recuperaran las pérdidas del juego”

® Azar autocorrectivo
O *“Después de un premio importante es menos probable que toque otra vez”

® Prediccidn de resultados
O “Si se conocen bien los juegos de azar a veces puede predecirse cuando saldran los
premios”

® Correlacion ilusoria
O “Estar a punto de ganar es una sefial de que se esta mas cerca de conseguirlo™
O *““A veces ocurre algo "especial” y tengo la sensacion de que si juego ese dia voy a
ganar”

® Suerte
O *“Hay que aprovechar para jugar cuando se esta en racha o se tiene la suerte de
cara”
O “Creer en la suerte es una tonteria, la suerte no existe” (se recodifica)

® FEvaluacion sesgada de los resultados
O ““Los buenos jugadores, si persisten jugando, aunque tengan rachas malas acaban
ganando dinero”

® Intencionalidad/agencia
O “Aveces los juegos de azar dan premios para que siga jugando o para que se crea
gue pueda ganar”
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MARCO TEORICO

Definicién de juegos de azar y juego patolégico

“Juego de azar” es un juego que no tiene un principio y fin claros, que se realiza sobre un
suceso mayoritariamente o totalmente aleatorio, y que implica un ciclo monetario con pago, riesgo y
recompensa; quedando este pago asociado a dicha recompensa. Debe diferenciarse claramente de lo
gue podriamos catalogar como “juegos de rol o videojuegos” (gaming, en inglés) (King et al, 2015).

El término “ludopatia” se encuentra muy extendido, pero desde la psicologia clinica es méas
frecuente hablar de “juego patolégico”. EI manual diagndstico DSM V, clasificacion de trastornos
mentales elaborada en 2014 por la American Psychiatric Association, enmarca el juego patol6gico
dentro de los trastornos adictivos no relacionados con sustancias, y lo define en lo siguientes
términos:

A. Juego patoldgico problemético persistente y recurrente, que provoca un deterioro 0o malestar
clinicamente significativo y se manifiesta porque el individuo presenta cuatro (o0 mas) de los
siguientes criterios durante un periodo de 12 meses:

1. Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la excitacién
deseada.

2. Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.
3. 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,
depresion).

6. Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar ganar
(“recuperar” las pérdidas).

7. Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.

8. Ha puesto en peligro o ha perdido una relacion importante, un empleo o una carrera
académica 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.

Juego online

En los Gltimos afios ha ocurrido un cambio de paradigma en el modo de juego. Desde su
legalizacién en 1977, la participacion en juegos de azar se fue incrementando gradualmente,
favorecida por la expansion de maquinas tragaperras por establecimientos no relacionados con el
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juego (Jiménez-Murcia, Fernandez-Aranda, Granero y Menchoén, 2013). Este incremento se vio
frenado por la crisis econdmica de 2008, reduciéndose a partir de este punto el gasto en juego (de
14.000 millones apostados en maquinas tragaperras, a 10.000 millones en 2011). De acuerdo a
GOmez-Yéfez et al. (2016), esta tendencia a la baja se ha mantenido hasta 2014, experimentando a
partir de entonces un aumento que no ha alcanzado los niveles previos a la crisis.

En todo este proceso ha surgido un factor de gran importancia: el juego online. Mientras que
en enero de 2014 se identificaron unos 315.000 jugadores activos (personas que habian jugado en el
Gltimo mes), esta cantidad ha experimentado un incremento irregular hasta alcanzar los 705.000 en
septiembre de 2017 (Cases, Gomez-Yarfiez, Gusano y Lalanda; 2018).

De hecho, el juego online posee algunas caracteristicas estructurales que influyen en su
capacidad adictiva (ASAJER, 2017; McCormack, 2011): la accesibilidad, el anonimato, la
inmersién/disociacion, la frecuencia de eventos, la interaccién y la simulacién. Esta Gltima propiedad
es una de las variables que se han incorporado al estudio, analizando si las personas encuestadas
participan en “demos” de los juegos de azar con dinero ficticio -sin apostar dinero real-, ya que se
entiende que esta practica puede favorecer la llusién de control pudiendo actuar como puerta de
entrada al juego con menores de edad.

Distorsiones

Las distorsiones se entienden como la simplificacion de la informacion que recibimos para
manejarla de forma mas sencilla, en especial en ocasiones que requieren enfrentarse a tareas
complejas o a resultados que son dificilmente predecibles (Labrador, 2008).

En esta linea, al ser el juego una tarea probabilistica, es esperable que su realizacion facilite o
vaya acompafiada del desarrollo de sesgos cognitivos, y que en consecuencia, estos lleven la persona
jugadora a tomar decisiones poco adecuadas (Labrador, 2015).

Autores clasicos como Tversky y Kahneman (1974) o algunos mas recientes como Labrador
(2015), revelan que estos sesgos existen en casi todas las situaciones de juego y en todas las personas,
no solo en aquellas que experimentan problemas de juego. Aun y todo, éstos estan mas presentes en
personas con problemas de juego que en personas que juegan sin estos problemas o no jugadores
(Labrador, 2015), y tienen un especial peso en el mantenimiento del comportamiento patologico
(Goodie y Fortune, 2013). La forma como el individuo percibe, interpreta y evalGa los elementos
implicados en el juego y sus resultados parecen marcar la diferencia entre las personas jugadoras
patoldgicas, las que juegan ocasionalmente y las no jugadoras (Secades y Villa, 1998, citado en
Estévez y Calvete, 2007), aunque algunos/as autores/as consideran que no esta del todo claro si los
sesgos cognitivos son previos o si, por el contrario, surgen a raiz del propio juego (Joukhador,
Blaszczynski y Maccallum, 2004).

Las distorsiones que se han decidido incluir en la presente investigacion son las contempladas
en DGOJ (2015): la llusion de control, el Azar autocorrectivo, la Prediccion de resultados, la
Correlacion ilusoria, la Suerte como responsable de los resultados, Evaluacion sesgada de los
resultados, Intencionalidad.

Consumo de sustancias

Analizando la literatura cientifica encontramos evidencia de que en muchas ocasiones el
juego patoldgico coexiste con el uso de sustancias e incluso con trastornos por consumo de las
mismas. El informe de la Federacion Espafola de Jugadores de Azar Rehabilitados, FEJAR (2017)
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refleja datos de un estudio de Grant y Chamberlain (2015) que indican que los dos fenémenos
comparten paralelismos notables en cuanto a altos indices de comorbilidad, inicio y curso de la
enfermedad, manifestaciones clinicas, y evidencia de factores etiol6gicos, genéticos y ambientales.

Algo que cabe sefialar es que la ingesta de alcohol u otro tipo de drogas puede ser un factor
gue contribuya a una mayor asuncién de riesgos en la toma de decisiones. En un estudio de Stout,
Rock, Campbell, Busemeyer y Finn (2005) las personas con adiccion a sustancias tomaban decisiones
mas pobres en comparacion con personas sin este tipo de adiccion en una serie de tareas de juego de
azar que involucraban ganancias y pérdidas de dinero.

Motivos de juego

Se observa que las motivaciones han experimentado cierta variacion en los Gltimos afios: se
juega més para ganar dinero y menos por diversion (datos de 2014, Departamento de Seguridad,
2015). Esto se explica por la crisis econdmica y queda reflejado en que el menor descenso en las
cantidades jugadas ha tenido lugar en las loterias y la ONCE -grandes sorteos que ofrecen premios
muy atractivos-.

En esta linea, se ha incluido el Cuestionario de Motivos de Juego (Grande-Gosende,
Martinez-Loredo y Fernandez-Hermida, 2018). Los autores hacen referencia a un modelo
tridimensional, considerando las siguientes fuentes de motivacion: blsqueda de emociones positivas,
uso del juego como estrategia de afrontamiento y motivos sociales. Estas tres motivaciones aparecen
relacionadas con la problematica en el juego.

1) El uso del juego como estrategia de afrontamiento también podria conceptualizarse como
regulacion emocional, un constructo que ya ha sido estudiado en relaciéon al juego patoldgico.
Jauregui, Estévez y Urbiola (2016) indican que las dificultades en la regulacion de emociones
predicen el juego patoldgico, asi como el abuso de sustancias o los sintomas ansioso-depresivos. El
estudio destaca dos variables: la tendencia a juzgar negativamente la experiencia emocional y
reaccionar con verglienza o malestar antes las propias emociones, derivando en el uso del juego como
medio para evitar emociones desagradables; y la falta de control e impulsividad.

I) La busqueda de emociones positivas puede ser un motivo de juego de especial relevancia
en poblacién adolescente (Fortune y Goodie, 2010). Aunque otros estudios sefialan que la busqueda
de emociones positivas es mayor en jugadores no patolégicos que en jugadores patoldgicos, estos
autores defienden que los elementos que componen el constructo tienen un peso distinto. De esta
forma, asocian la desinhibicion y la propensién al aburrimiento a los jugadores patolégicos,
destacando la falta de control conductual y la incapacidad para controlar impulsos como diferencia
entre ambos tipos de jugadores. Ademas, se hipotetiza que no se habrian obtenido los mismos
resultados si la muestra utilizada hubiese estado compuesta por poblacién adulta.

I11) Para contemplar la motivacion social para jugar hay que destacar el estudio de Ydcel et
al. (2015), en el que se realiza un analisis longitudinal con poblacién joven. Se concluye que los
chicos/as jovenes que tienen buenas habilidades sociales, mantienen una buena relacion con sus pares
y son apreciados por ellos tienen una mayor probabilidad de realizar apuestas arriesgadas. Por tanto,
los autores refieren la socializacion con pares como una posible via para el desarrollo de juego
patoldgico.
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de juego patoldgico, sin que ello suponga que se trate de una variable central en dicho desarrollo
(para més informacion, consultar el informe completo).

Estudios previos

En cuanto a la informacién internacional existente hay que destacar 3 estudios: Elton-

Marshall, Leatherdale y Turner (2016), Canale, Griffiths, Vieno, Siciliano y Molinaro (2016), Wu, Lai
y Tong (2015). En la siguiente tabla se resume el contenido més relevante de los citados estudios:

Afo Pais Edad | Formade | Prevalencia Juego patoldgico Instrumento
medida
2012- | Canada | 13-19 | Ultimos 3 41,6% Riesgo medio-bajo: CAGI
2013 Meses 18,2% (online) 0 7,2% | Inventario
(presencial) Canadiense
Riesgo alto: de Juego
para
17,4% (online) 0 1,2% | Adolescentes
(presencial)
2011 China | 17-24 | Ultimos 12 50,6% Probable jugador DSM IV
meses problema: Cuestionario
7,14% (online) 0 3,09% de
(presencial) evaluacion
DSM 1V para
el juego
Probable jugador patoldgico
patoldgico:
14,29% (online) 0 1,85%
(presencial)
2013 Italia | 15-19 | Ultimos 12 84,7% Jugador en riesgo: SOGS-RA
0,
Meses 10,6% Cuestionario
Jugador problema: 6,5% | de Juego de
South Oaks
(adolescentes
)
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Tal y como se puede observar, los datos que se ofrecen sobre participacion de jévenes en
juegos de azar son muy elevados, siendo en todo caso superiores al 40%. En lo que respecta al juego
patolégico, cada estudio ha utilizado una forma de medida del constructo, por lo que los estudios son
dificilmente comparables; pero se pueden observar claras diferencias entre la participacion en el juego
online y en el juego presencial.

A nivel estatal es necesario considerar dos estudios recientes de gran valor metodolégico:
Labrador, Becofia, Crespo, Echeburtia y Labrador (2013) y DGOJ (2015).

Labrador et al. (2013) hace una division de su muestra en grupos de edad, estando uno de
estos grupos formado por personas de entre 18 y 24 afios. EI 69,9% de este grupo de edad participa en
juegos de azar. En una pregunta directa sobre si la persona encuestada considera que tiene problemas
con el juego, el 1,1% de las personas reconocen haberlos tenido.

DGOJ (2015) amplia el rango de edad del grupo joven, abarcando a menores de entre 15y 17
afios con una encuesta especifica. En la entrevista presencial, un 84.4% del grupo de edad de entre 18
y 24 afos manifestaron participar en juegos de azar, siendo un 8.2% clasificado como persona
jugadora riesgo, un 5.6% persona jugadora con problema y un 4.5% persona jugadora patoldgica.
Por su parte, en la encuesta a jugadores/as online, un 7.5% de se clasificaron como personas jugadoras
en riesgo y un 8.7% como personas jugadoras con problema o patoldgica (expresados conformando
una Unica categoria). En la encuesta online, el porcentaje de jovenes jugadores/as en riesgo se eleva al
11.3% vy el de jugadores/as con problema o patoldgica (también en una Unica categoria) se alza hasta
el 20%.

Por ultimo, entre los/as menores de edad, un 27.9% reconoce haber jugado alguna vez en su
vida, de los/as cuales un 85.6% lo ha hecho en los dos ultimos meses. Asimismo, del total de los/as
menores entrevistados/as, un 1% se categorizé como jugador en riesgo y un 1.5% como jugador con
problema o patologia.

En lo que respecta a la juventud, cabe destacar a Gonzalez-Ros, Fernandez-Hermida,
Weidberg, Martinez-Loredo y Secades-Villa (2017). El estudio contempla a 1313 adolescentes de
Asturias de entre 14 y 18 afios. Un 39.2% manifestaron haber participado en juegos de azar en el
altimo afio, siendo la edad media de inicio de juego 11.96 afios. Cabe destacar que la desviacién tipica
de dicha media es de 1.4, lo que implica que el 95% de los adolescentes analizados comenzaron a
jugar entre los 9.1 y los 14.7 afios; resultando muy llamativo que practicamente la totalidad del grupo
de adolescentes comience a jugar antes de cumplir los 15 afios. En cuanto al juego patoldgico, los/as
autores/as refieren un 10.3% de jugadores/as en riesgo y un 3% de jugadores/as problema.

En cuanto a la Comunidad Auténoma de Pais Vasco y a Vitoria-Gasteiz en concreto,
ASAJER llevé a cabo en 2008 un estudio de la prevalencia de la adiccion al juego en Alava,
mostrando que el 65.6% de la juventud alavesa (personas situadas entre los 18 y los 29 afios)
participaban en juegos de azar en aguel momento, con un 12.5% que afirmaba haber jugado en el
pasado y no jugar entonces.

Otro estudio muy informativo es la Encuesta sobre adicciones en la CAPV 2017. En esta
encuesta, se considera como poblacion joven a las personas que se sitlan entre los 15 y los 34 afios.
Dentro de este colectivo, destaca que un 41.2% manifestaron haber jugado a juegos publicos (loteria,
quinielas, primitiva y/o bonoloto) en los tltimos 12 meses, haciéndolo un 8.9% con una frecuencia al
menos semanal. Las apuestas deportivas son el otro tipo de juego relevante entre la juventud con un
16.4% de participacién en el altimo afio y un 3.6% de frecuencia al menos semanal.

En lo que respecta a cantidades de dinero gastadas, la amplia mayoria de la poblacién joven
no jugé en el Gltimo afio (49%) o gastd menos de 300 euros (46.6%); siendo un 3.5% los/as que
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gastaron entre 300 y 999 euros y un 0.3% los/as que gastaron 1000 euros 0 mas. Llama la atencién
que la cantidad maxima gastada en un solo dia es de 49 euros entre la poblacion joven, muy superior a
la cantidad méxima de la poblacion general (28.4). Sin embargo, el dato que resulta mas preocupante
es el referido al juego patoldgico: un 0.7% de la juventud vasca fue catalogada dentro de la categoria
de “riesgo moderado” y un 0.5% como “jugador/a excesivo/a”; cifras que contrastan con las derivadas
de la poblacion general (0.4% para riesgo moderado y 0.2% para jugador/a excesivo/a).

En la ciudad de Vitoria-Gasteiz, la Judimendiko Gazte Asanblada desarrollé a lo largo de
2017 un estudio sobre el salon de juegos situado en la calle Olaguibel. Para ello, realizaron encuestas
a vecinos/as del barrio, propietarios/as de bares de alrededor, entrevistas a ex-trabajadores/as del local
y procedimientos de observacion dentro del salén de juegos.

Los miembros de la Asanblada denuncian el acceso de menores de 18 afios al local, asi como
la integracién del salén en las costumbres de ocio y tiempo libre de la juventud de la zona. Sefialan
que los/as jovenes acuden en cuadrilla a realizar apuestas pequefias y que pasan una gran cantidad de
tiempo en el establecimiento. Ademas, alertan de que muchas de las personas que acuden al salén
tienen un nivel socioeconémico bajo.

Si bien es cierto que no se explica detalladamente las caracteristicas de la muestra ni la forma
en la que se han realizado las entrevistas o la observacion y tampoco se ofrecen los datos concretos de
las conclusiones que se defienden; este estudio puede tomarse como una llamada de atencion respecto
a la informacion no accesible por otros medios (acceso de menores o conductas de la juventud).

Es importante destacar que algunas de las ideas que se mencionan, como la participacion en
grupo o el acceso de menores a juegos de azar, también son referidas por Estévez, Sarabia y Herrero
(2012) y Sarabia, Estévez y Herrero (2014); dos estudios que utilizan la metodologia cualitativa para
estudiar las conductas de juego en la juventud vasca.

En el estudio de 2012 se aportaron una amplia variedad de motivos de juego: falta de ocio,
escape de problemas personales, bisqueda de sentimientos de riesgo, recompensa econémica... Se
destacé especialmente el juego en grupo, sefialando los/as componentes de grupo no clinico que sélo
participan en juegos de azar en compafiia de su red social. Resulta relevante indicar que los/as
menores de edad manifestaron apostar mayores cantidades econémicas cuando juegan en grupo, y se
hipotetiza que este factor puede servir para que los sintomas que empiezan a mostrar personas con
problemas de juego se difuminen en la conducta grupal.

Por su parte, el juego patologico se enfoca en términos econdémicos. Los/as jovenes no lo
consideran problematico mientras se gane dinero. También se sefiala el papel de la pérdida de
autocontrol, la inmediatez entre apuesta y premio, y ganar dinero las primeras veces que se realiza la
conducta de juego. Esta problemética suele empezar antes de los 18 afios, 0 como muy tarde a los 20.
Los/as participantes manifiestan jugar durante periodos muy prolongados, apostando grandes
cantidades de dinero con una enorme fluctuacién entre ganancias y pérdidas.

El estudio de 2014 recoge muchas conclusiones del estudio ya mencionado. Las personas
jovenes enfatizaron la motivacion econémica para jugar, la accesibilidad al juego (incluso para los/as
menores de edad) y la aparicion normalizada que el juego tiene en los medios de comunicacion, tanto
desde la cantidad de publicidad como desde el mensaje que ésta transmite. Dentro de los tipos de
juego de azar, destacan las apuestas deportivas y los juegos de casino, siendo el formato presencial la
modalidad de apuesta mayoritaria, y afirman que los menores de edad encuentran dificultades para
cobrar premios pero no para jugar. Asimismo, los/as jévenes sefialaron que resulta muy habitual que la
participacion en los juegos se realice en grupo. En lo que respecta a la modalidad de juego, asocian el
formato presencial al plano social. Las autoras del estudio concluyen que los juegos de azar se
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encuentran mas normalizados que en décadas previas, volviendo a defender que la participacion
grupal en los juegos puede dificultar la deteccion de personas que se encuentren en fases iniciales del
desarrollo de una problemética de juego.

OBJETIVOS

Se han valorado todas las propuestas de intervencion realizadas por el grupo de trabajo sobre
situaciones de desventaja y conductas de riesgo, descartando algunas por considerarlas como ajenas a
nuestra competencia 0 marco de actuacion y otras por optimizar recursos.

En resumen, las propuestas de intervencién que se consideran para el presente informe son:

Capacidad que tienen los juegos publicos para causar una adiccion: considerando de
forma especifica la participacion en estos juegos y analizando su hipotética relacion
con el juego patoldgico.

Evolucion del juego online: recogiendo datos concretos acerca de esta modalidad de
juego que puedan ser reevaluados en futuros informes (tipos de juego online, paginas
en las gue se juega, apuesta sobre videojuegos, asesoramiento mediante tipsters...).

Circunstancias particulares de la poblacion de origen extranjero: accediendo a centros
escolares que incluyan colectivos migrantes, analizando una hipotética relacion entre
nacionalidad y participacion que contemple la influencia del nivel socioeconémico.

Prevalencia de la ludopatia en la juventud: valorando el juego patolégico entre las
personas que manifiesten haber participado en juegos de azar.

Campafias de prevencién en poblacién joven y escolar: ofreciendo un conocimiento
actualizado de la realidad de las personas jovenes de Vitoria-Gasteiz en relacién a la
participacion en los diferentes modos de juego de azar, contemplando la influencia de
distorsiones o sesgos cognitivos, los motivos por los que juegan y las conductas que
llevan a cabo.
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METODO

METODO -DATOS CUANTITATIVOS-

Se trata de un estudio de prevalencia puntual con un disefio transversal y no experimental. Se
utiliza la metodologia cuantitativa con el fin de medir la conducta de juego, las distorsiones cognitivas
y las motivaciones relacionadas, ademas de la presencia de problematica de corte clinico -criterios
diagnosticos DSM V-.

Participantes

Se llevd a cabo un muestreo de conglomerados por conveniencia, esto es, en funcion de la
accesibilidad de la misma. Asi, se formaron dos grupos de participantes:

® Grupo A - adolescentes: 407 estudiantes del ultimo tramo de la educacion obligatoria (ESO-
DBH) de cuatro centros de la ciudad. El rango de edad oscila entre los 12 y 15 afios.

® Grupo B - jovenes: 388 estudiantes de bachillerato y de mddulos formativos de nueve
centros formativos, entre ellos el colectivo del Plan de Empleo del ayuntamiento 2018-2019.
La franja de edad se sitla desde los 16 hasta los 30 afios.

Instrumentos

Se han creado sendos cuestionarios para los dos grupos de edad, siendo el disefiado para
los/as estudiantes de la ESO/DBH una adaptacién mas reducida. Ambos se crearon tanto en castellano
como en euskera, por lo que, en total, contamos con cuatro instrumentos:

a) Cuestionario Juegos de Azar. \Version en castellano dirigida a participantes de 16 a 30 afios de
edad (grupo B).

b) Ausazko jokoak Galdeketa. Version en euskera dirigida a participantes de 16 a 30 afios de
edad (grupo B).

c) Cuestionario Juegos de Azar (adolescentes). Versién en castellano dirigida a participantes de
12 a 15 afios de edad (grupo A).

d) Ausazko jokoak Galdeketa (nerabeak). Versién en euskera dirigida a participantes de 12 a 15
afios de edad (grupo A).

Como ejemplo, se detallan las herramientas utilizadas para conformar el Cuestionario Juegos
de Azar y Ausazko jokoak Galdeketa, para el grupo B. Para obtener informacion mas detallada sobre
este y el resto de cuestionarios es posible consultar el Anexo 3y el informe completo.

1. Una bateria de preguntas para la recolecta de datos sociodemogréficos.

2. Una bateria de preguntas para medir la conducta de juego y sus modalidades poniendo interés
en variacion fenomenoldgica introducida por las tecnologias.

3. Varias preguntas basadas en instrumentos que miden deseabilidad social, o la tendencia a
transmitir una imagen mas positiva-deseable y por tanto, distorsionada de uno mismo y poder
asi identificar las respuestas sesgadas por esta disposicion.
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4. EIl Cuestionario de Distorsiones Cognitivas utilizado por Labrador (2015).

5. EIl Cuestionario de Motivos de Juego de Grande-Gosende, Martinez-Loredo y Fernandez-
Hermida (2018).

6. Un cuestionario de screening clinico de elaboracién propia fundamentado en los criterios
diagnosticos del DSM V.

METODO -DATOS CUALITATIVOS-

Se hizo uso de la metodologia cualitativa con objeto de obtener la informacion no accesible a
través de los cuestionarios, disponer de verbalizaciones con las que ilustrar los datos hallados y
conocer vivencias y realidades que complementaran y/o contradijesen nuestras suposiciones y
hallazgos. Ademas, se busco ofrecer una imagen de las conductas de juego en jovenes y tratar de
explicar las diferencias. La modalidad metodoldgica cualitativa utilizada es el grupo focal. A
diferencia del grupo de discusion, cuyo objetivo es la generacién colectiva de un discurso compartido,
en el grupo focal se pone el acento en la expresion de las opiniones individuales.

Participantes

Se realizd un muestreo por conveniencia trasladando una invitacion a diferentes colectivos de
la ciudad y se publico la convocatoria en las redes sociales del servicio de juventud del ayuntamiento.
A su vez, con el fin de aumentar el nimero de integrantes, se llevé a cabo un muestreo incidental
complementario obteniendo asi un total de 7 jovenes participantes. La franja de edad se situaba desde
los 22 hasta los 29 afios (grupo B), siendo la media de edad 25 afios. Del total de la muestra, 3 jovenes
eran mujeres y 4 hombres, con variedad en cuanto al nivel educativo. En cuanto a la nacionalidad, 6
personas eran espafiolas y 1 persona marroqui.

Procedimiento

En primer lugar, y después de haber recibido a las personas participantes, se solicité un
consentimiento verbal para grabar la sesién y su posterior transcripcién para el correspondiente
analisis. Se asegur6 el anonimato de las personas participantes y la confidencialidad en el tratamiento
de la informacidn que surgiera de las sesiones. A continuacion, se comenzo con la sesion siguiendo la
estructura de la tabla:

Secciones

1. Recepcion de participantes.

2. Administracion del cuestionario de actitudes (de forma individual).

3. Definiciény tipos de juegos de azar.
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4. Puesta en comUn del cuestionario de actitudes:

N o g bk~ w0Dbd PR

Divertirse y pasar el tiempo

Riesgo implicito

Mejorar la situacion econémica
Publicos positivos y privados peligrosos
Recaudar impuestos

Libertad para jugar

Deberian estar prohibidos

5. Preguntas abiertas:

a.
b.

Preferencia juventud
Posibilidad profesional
Acceso menores
Problema de juego
Publicidad

6. Cierre de la sesion

La recogida de informacion se llevo a cabo favoreciendo la interaccion entre el conjunto de
participantes, integrando en el andlisis posterior los resultados de dichas interacciones. Ademas, la
moderacion del grupo se realiz6 de forma poco directiva, facilitando la expresion libre de los/as
componentes, generando preguntas abiertas, faciles de entender, concretas y estimulantes. Como se ha
comentado anteriormente, se elabor6 un pequefio guion con el objetivo de asegurar la posibilidad de
realizar preguntas que contestaran a los objetivos, no obstante, y como es comin en este tipo de
dinédmicas, las conversaciones fluyen llegando a obtener méas informacion de la que primeramente se
buscaba, enriqueciendo asi los resultados finales.
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RESULTADOS

BLOQUE A: DATOS CUANTITATIVOS

En este apartado se va a ofrecer una exposicion esquematica y resumida de los datos
obtenidos, incluyendo tan solo los analisis significativos mas relevantes o llamativos. Para consultar
informacion mas detallada, acceder a los apartados Resultados | y Resultados Il del informe
completo.

Resultados | - Datos descriptivos

Datos sociodemogréaficos
1. Edad

a. Adolescentes: el rango de edad esta entre los 13 y 15 afios, la mayoria (un 58.8%)
tiene 15 afios y la media se sitda en los 14.28 con desviacion tipica de 0.841.

b. Jovenes: la edad se concentra entre los 16 y los 22 afios, no llegando en ninguno de
los grupos de 23-30 afios al 5% de representaciéon. La media es de 20.08 afios, con
desviacion tipica de 3.313.

2. Sexo
a. Adolescentes: 43.2% son hombres, 55.8% mujeres y 1% no binario.
b. Jbvenes: 44.5% son hombres, 55% de mujeres y 0.3% no binario.
3. Nacionalidad

a. Adolescentes: amplia mayoria de participantes (98.3%) de nacionalidad espafiola y
un 1.7% de nacionalidad extranjera.

b. Jbvenes: amplia mayoria de participantes (93.9%) de nacionalidad espafiola y un
5.5% de nacionalidad extranjera.

4. Centro educativo

a. Adolescentes: se recoge la muestra en 4 institutos, con cierta sobrerrepresentacién de
uno de ellos (44.7%) y porcentajes inferiores del 26.3%, 18.7% y 10.3% del resto.

b. Jbvenes: se recoge la muestra en 8 centros y un colectivo, con porcentajes de
distribucion variados, 5.7%, 5.9%, 7.2%, 8.5%, 10.6%, 13.4%, 15.5%, 15.5% y
17.6%.

Normalidad y deseabilidad

La muestra no sigue una distribucién normal por lo que se han realizado pruebas no
paramétricas.

La deseabilidad social se entiende como una proyeccion de una imagen positiva de uno/a
mismo/a en base a lo que la persona considera como socialmente deseable. Tanto en el grupo de
jévenes como en el de adolescentes se observan unas tendencias muy claras: un 20% de sujetos con
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puntuaciones elevadas de deseabilidad, un 40% con puntuaciones medias y otro 40% con
puntuaciones reducidas.

En los analisis predictivos se aprecia que las puntuaciones en deseabilidad influyen sobre una
cantidad reducida de variables:

a. Adolescentes: a mayores puntuaciones en deseabilidad se refieren valores mas

elevados de prevalencia de participacion. La puntuacion més alta se traduce en un
mayor consumo de éxtasis y las mas bajas en mayor consumo de tabaco.

Jbvenes: las puntuaciones bajas en deseabilidad muestran una mayor cantidad de
sintomas mientras que en las elevadas se observan menos. A mayor puntuacion en
deseabilidad se reporta un menor consumo de alcohol, menor motivacion de juego
asociada al comportamiento del grupo social y menor creencia en la Suerte.

Estadisticos descriptivos

5. Participacion

a. Adolescentes: un 20.9% ha jugado alguna vez en su vida y el 13.5% lo ha hecho,

b.

ademas, el Gltimo afio. Un 79.1% reporta no haber jugado nunca. Por edades, los
datos que destacan son los porcentajes de la respuesta nunca: 82.52% en el grupo de
13 afios, 88.76% en el de 14 afios, y un 73.49% en el de 15 afios. Edades de quienes
han jugado en el dltimo afio: el 70.9% tiene 15 afios, el 10.9% 14 afios y el 18.2% 13
anos.

Jovenes: un 53.6% ha jugado alguna vez, y ademas, un 35.8% lo ha hecho en el
Gltimo afio. Un 46.4% refiere no haber jugado nunca.

6. Dinero disponible y paga

a.

b.

Adolescentes: un 45.5% recibe entre 1 y 5 euros, el 25.5% entre 6 y 15 euros, el 5.5%
entre 16 y 25 euros y un minimo 1.8% una cifra superior a los 35 euros. Un 21.8% no
tiene una asignacion monetaria semanal.

Jovenes: con una variabilidad enorme, los valores se situan entre 0 y 2000 euros, con
una media de 290.09 euros y una desviacion tipica de 388.28.

7. Frecuencia de juego

a.

Adolescentes: de las personas que han jugado durante los ultimos 12 meses, la
mayoria lo ha hecho “de vez en cuando” (94.5%), Unicamente una “una vez a la
semana” y dos, “varias veces a la semana”.

Jovenes: una amplia mayoria de los/as que han jugado en el Gltimo afio lo han hecho
“de vez en cuando” (84.2%), un 2.2% “diariamente”, un 6.5% “una vez por semana”
y un 7.2% *“varias veces por semana”.

8. [Edad de inicio

a.

Adolescentes: entre las personas que han jugado en el ultimo afio, la media de edad
con la que sefialan haber empezado es de 12.09 afios (desviacion tipica de 2.87). La
edad de inicio tiene un rango de 4-15 afios y las edades mas puntuadas son 14 y 15
anos.
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b. Jbvenes: un 60.3% de la muestra ha empezado a jugar siendo menor de edad, con una
puntuacién media es de 15.82 y desviacion tipica de 4.01. Las edades mas puntuadas
son 16 y 18 afios.

9. Modalidad

a. Adolescentes: la mayoria juega presencialmente (81.8%) frente a la modalidad online
(30.9%). Un 69.1% juega Unicamente de forma presencial frente al 18.2% que juega
solo online.

b. Jbévenes: la mayoria juega presencialmente (92.7%) frente a la modalidad online
(23.1%). Un 76.8% juega solamente de forma presencial frente aquellos/as que solo
juegan online (7.2%). Las personas que participan en juegos de azar a través de
ambas modalidades es del 15.9%.

10. Lugar de juego presencial

a. Adolescentes: la mayoria juega en los bares (57.8%), un 11.1% en casa, un 6.7% en
salones de juego o casinos, un 6.7% en locales de apuestas y un 6.7% en el estanco.
Un restante 22.2% ha marcado “otros lugares” con respuestas variadas en las que el
tipo de juego practicado es siempre el bingo.

b. Jovenes: los bares y los salones de juego o casinos atraen a un 56.4% y a un 54.1%
de quienes juegan, respectivamente; los locales de apuestas recogen menos respuestas
(21.1%). La categoria “otros lugares” representa el 14.3%.

11. Tipo de juego presencial

a. Adolescentes: el 65.3% realiza apuestas deportivas, el 26.5% juega al bingo, el 16.3%
a los juegos de cartas, a juegos del Estado un 8.2%, a las tragaperras un 8.2%, en los
salones de juego o casinos un 6.1% vy a los juegos de la ONCE, asi como a los de
frontdn y deportes rurales un 4.1%, respectivamente.

b. Jbvenes: el 50.7% realiza apuestas deportivas, el 46.3% juegos de casino, el 26.5%
sigue los juegos del Estado, el 23.5% bingo, el 23.5% las tragaperras, el 22.1% los
juegos de la ONCE, el 17.6% juegos de cartas y el 4.4% apuestas de fronton y
deportes rurales.

12. Plataformas online y tipos de juego

a. Adolescentes: un 52.6% juega en la casa de apuestas RETA, seguida de la categoria
“otra” (42.1%). Kirolbet (15.8%), 888 (5.3%) y Bet365 (5.3%) muestran porcentajes
menores. La mayoria realiza apuestas deportivas (73.7%), un 21.2% juega a las
cartas, un 10.5% a juegos de casino y un 5,3% a la ONCE vy las tragaperras online.

b. Jbvenes: un 76.4% juega en la casa de apuestas RETA (76.4%), seguida de Kirolbet
(32.7%), Bet365 (29.1%), 888 (16.4%), otras paginas web (7.3%) y BWIN (3.6%).
La mayoria realiza apuestas deportivas (77.5%), seguido de los juegos de casino
(42.5%), los juegos de cartas (35%) y las maquinas tragaperras (30%). El resto de
juegos muestran un porcentaje igual o inferior al 10%.
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13. Tipster

a. Adolescentes: la mayoria no sigue a ningun tipster (92.7%), un 7.3% lo hace sin
pagar por servicios y nadie reporta pagar suscripcion.

b. Jovenes: un 91.3% no sigue a ningun tipster, un 7.2% lo hace sin pagar por sus
servicios y un 1.4% dice pagar por ellas.

14. Dinero ficticio

a. Adolescentes: el 41.8% de las personas que reportan haber jugado en el ultimo afio
han jugado con dinero ficticio, destacando las apuestas deportivas (62.5%), los juegos
de cartas (50%), y los juegos de casino (25%).

b. Jovenes: un 30.2% han jugado con dinero ficticio, mayoritariamente en simulaciones
de juegos de cartas (51.1%) y de apuestas deportivas (46.8%), destacando también las
de juegos de casino (36.2%) y las de maquinas tragaperras (23.4%).

15. Conocimiento por parte del entorno y progenitores/as

a. Adolescentes: la mayoria sefialan que sus progenitores/as saben que participan en
juegos de azar (64.8%) y Unicamente el 3.7% dice mentirles. El entorno del 77.8% de
jugadores en el Gltimo afio sabe que lo hace y nadie dice mentir.

b. Jbvenes: la amplia mayoria refiere que tanto su entorno cercano (84.6%) como sus
progenitores/as (73.3%) saben que participan en juegos de azar. Un 8.8% afirma que
no ha salido el tema con su entorno cercano y un 17.8% con sus progenitores/as,
mientras que un 0.7% manifiesta mentir a su entorno y un 3.7% a sus progenitores/as.

16. Jugar en compaiiia

a. Adolescentes: la mitad juega siempre en compafiia (52.8%), un 17% “casi siempre” y
20.8% *“a veces” y solo un 9.4% no juega en compafiia. La mayoria juega en
compafila de sus amistades (75%), seguido de sus padres (37.5%), sus madres
(22.9%) y de otros familiares (33.3%). Ademas, el 24% realiza apuestas compartidas,
el 42%, diferenciadas y el 34% restante, tanto unas como las otras.

b. Jbvenes: la mitad de los/as jugadores/as juega siempre en compafiia (54%), un 15.3%
“casi siempre” y 24.1% “a veces” y solo un 6.6% no juega en compafia. La mayoria
juega acompanada de sus amistades (85.1%), seguido de sus parejas (26.1%), otro/a
familiar (12.7%), el padre (11.2%) o la madre (9.7%). Ademas, el 29.5% realiza
apuestas compartidas, el 31.1%, diferenciadas y el 39.4% hace ambas.

17. Dinero y gasto

a. Adolescentes: la media del dinero invertido a la semana es de 2.14 euros, con un
86.4% de casos que gasta un euro 0 menos.

b. Joévenes: la mayoria (56.6%) refiere invertir semanalmente 1 euro 0 menos, que
aumenta al 80.3% en las apuestas de 5 euros 0 menos. Analizando el porcentaje de
gasto, el 54.9% de los sujetos gasta un 4% de sus ingresos 0 menos. Este porcentaje
se eleva al 79.6% para los/as que gastan un 20% o menos y al 89.4% para los/as que
gastan un 40% o menos.
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18. Juego profesional

a. Adolescentes: el 88.9% de las personas no lo contempla como posibilidad, un 11.1%
afirma que le gustaria, pero no existe ninglin caso que tenga intencion real de
dedicarse al juego profesional.

b. Jbvenes: el 89.1% sefala no contemplarlo como opcidn, frente a un 9.4% que indica
que le gustaria y un 1.4% que afirma tener intencién de llevarlo a cabo.

19. App

a. Adolescentes: el 30.9% de los/as que han jugado en el dltimo afio utiliza app del
movil para jugar y un 20% de los que han jugado alguna vez previo a esa fecha.

b. Jbvenes: un 14.7% utiliza una app del mévil para jugar, frente al 85.3% que no usa
este medio.

20. Juego de progenitores/as

a. Adolescentes: el 52,7% tienen progenitores/as no jugadores/as. De los/as que juegan
(47,4%), la mayoria lo hace a juegos del Estado (64% ; 33.66% del total), seguidos
por los/as que participan en juegos de la ONCE (41.1% ; 21.62% del total) y apuestas
deportivas (21% ; 11.06% del total).

b. Jbvenes: el 47.7% tienen progenitores/as no jugadores/as. De los/as que juegan
(52.3%), la mayoria lo hace a juegos del Estado (43.8% ; 35.5% del total), seguidos
por los/as que participan en juegos de la ONCE (17.1% ; 13.86% del total).

21. Consumo de sustancias

a. Adolescentes: el éxtasis, speed, cocaina tienen porcentajes de no consumo superiores
al 99%; el de otras drogas ilegales (98.5%) y cannabis/hachis (96.1%) es ligeramente
inferior. En alcohol, el no consumo es un 60.7%, el ocasional un 36.9% vy el habitual
un 2%. El tabaco indica un 92.6% de no consumo y un 5.2% ocasional.

b. Jbvenes: el éxtasis, speed, cocaina y otras drogas tienen porcentajes de no consumo
cercanos al 95%; el del cannabis/hachis es del 72.7%, y del 17.8% de consumo
ocasional. En alcohol, el no consumo es un 18.9%, el ocasional un 54.9% vy el
habitual un 24.8%. El tabaco indica un 64.1% de no consumo, un 14.5% ocasional y
un 17% diario.

22. Sintomas

a. Adolescentes: un 58% de jugadores/as no cumplen ningudn criterio, un 40% si cumple
alguno pero no llegan a los cuatro, y solo un caso se puede considerar diagnosticable
por cumplir cuatro criterios 0 mas (2% de las personas que han jugado en el Gltimo
afio -0.25% de la muestra total-). La Caza de pérdidas (52.2%) es el criterio mas
puntuado, seguido de la Pérdida de control (26.1%), Evitacion emocional (21.7%),
Tolerancia y Pedir dinero (17.4% cada una), Abstinencia y Preocupaciones
asociadas al juego (13% cada una) y Engafio (8.7%).

b. Jbvenes: un 84.2% de jugadores/as no cumplen ningln criterio, un 11.6% si cumple
alguno pero no llegan a los cuatro, y un 4.1% cumple cuatro criterios 0 mas (1.4% del
total de la muestra). El porcentaje méas elevado es el de una de las preguntas del
criterio Falta de control (64.8% -la otra 14.1%-), seguido de las dos preguntas de
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Tolerancia (31% y 29.6%); Caza de pérdidas (31% y 25.4%), Engafio (28.2% y
19.7%), Evitacion (18.3% y 12.7%), Abstinencia (18.3% y 11.3%), Preocupacién
(8.5% y 9.9%), Pedir dinero (14.1% y 4.2%) e Interferencias en los ambitos social,
laboral y/o académico (1.4% y 8.5%).

23. Motivos

a.

Adolescentes: destaca la Busqueda de emociones positivas (70.8%), muy superior a
Afrontamiento (4.2%), seguida por Jugar para ganar dinero (38.9%) y Socializacion
(30.6%).

Jbvenes: la motivacion mas compartida es Jugar para ganar dinero; un 47.5% de
casos sefiala jugar “bastantes veces” y “siempre o casi siempre” por esta razén. En
segundo lugar, con unas puntuaciones mucho mas reducidas, se encuentra Blsqueda
de emociones positivas, seguida de Motivos sociales y Afrontamiento.

24. Distorsiones

a.

Adolescentes: la mayoria de las personas encuestadas no comparte las distorsiones
(las medias de las 6 distorsiones se sitGan entre “en desacuerdo” y “ni de acuerdo ni
en desacuerdo”) con un 20% que lo hace en cierta medida (“ni de acuerdo ni en
desacuerdo”).

Jbvenes: se aprecia un reducido nivel de distorsiones (casi todas las puntuaciones
estan dentro de los parametros “totalmente en desacuerdo” y “en desacuerdo”). El
porcentaje de conformidad maés elevado (29.6%) corresponde al Azar autocorrectivo,
seguido de la Prediccion de resultados (21%) y una de las preguntas de Ilusion de
control (18.9%). Un 56.4% de participantes percibe como cierto que “a veces los
juegos de azar dan premios para que siga jugando o para que se crea que pueda
ganar” y un 41.5% esta “totalmente en desacuerdo” con la afirmacion ““creer en la
suerte es una tonteria, la suerte no existe”.

Resultados 11 - Analisis explicativos y asociaciones

1. Edad
a
2. Sexo
a
b

Jbvenes: El porcentaje de gasto es mayor entre las personas de 16 a 19 afos.

Adolescentes: Los hombres tienen una mayor participacion en juego, jugando mas en
bares y a apuestas deportivas presenciales. Las mujeres juegan por diversion,
acompafiadas de sus madres, especialmente a bingo de manera presencial y a juegos
de casino online y presencial.

Jbvenes: Los hombres participan mas, con mayor frecuencia, jugando mas en bares y
casinos a los siguientes juegos online: apuestas deportivas, juegos de cartas y de
casino, y tragaperras. Gastan mas dinero (en cantidad y porcentaje), tienen mas
intencion de dedicarse al juego de forma profesional son los Unicos que hacen uso de
los tipsters. Puntiian mas alto en todos los motivos de juego, especialmente Blsqueda
de emociones positivas, presentan mas sintomas.

Las mujeres comienzan a jugar en edades mas tempranas y juegan mas al bingo, a los
juegos del estado y de la ONCE, de forma presencial. Juegan mas acompafadas,
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habitualmente junto a su pareja, su madre u otros/as familiares. Por Gltimo, comparten
la opinion de que “la suerte no existe” en mayor medida que los hombres.

3. ISEC

a. Adolescentes: Un nivel alto de ISEC es un factor protector ante las distorsiones
cognitivas asociadas al juego. Un nivel medio predice la prevalencia de participacién
en el juego.

b. Jovenes: A mayor nivel de ISEC mas prevalencia de juego, y las personas con un
ISEC bajo tienen un porcentaje de gasto mas elevado.

4. Barrio: No existen diferencias significativas en ninguna de las dos muestras, ni en analisis
predictivos ni en correlaciones.

5. Edad de inicio

a. Adolescentes: Cuanto antes se empieza a jugar mas se juega en casa, menos en bares,
maés al bingo de manera presencial y mas Ilusion de control se desarrolla.

b. Jovenes: Existe un grado de correlacion negativo y moderado con el dinero jugado y
el porcentaje de gasto.

6. Modalidad

a. Adolescentes: Las personas participantes que juegan sélo presencialmente tienen mas
participacion, juegan mas en compafiia, juegan mas motivados/as “para ganar
dinero” y consumen mas alcohol. Quienes solo juegan online han jugado méas con
dinero ficticio, participan con mayor frecuencia y se plantean méas dedicarse
profesionalmente (ver Tabla 18 y Tabla 19). Finalmente, jugar en ambas modalidades
predice jugar mas a tragaperras y juegos de casino, pedir dinero en mayor medida y
ocultar el juego a los/as progenitores/as.

b. Jovenes: Las personas que juegan en ambas modalidades cuentan con una mayor
frecuencia de participacion, juegan mas en locales de apuestas, juegan mas dinero
(en cantidad y porcentaje), han jugado méas con dinero ficticio y tienen puntuaciones
més altas en sintomas. A su vez, Tolerancia y Caza de pérdidas es méas alto en
presencial que online.

7. Frecuencia

a. Adolescentes: El tamafio de los grupos que componen la muestra no permite
establecer conclusiones generalizables.

b. Jbvenes: Jugar diariamente predice participar en locales de apuestas, hacer apuestas
de fronton, jugar a maquinas tragaperras, jugar mas en el medio online y jugar mas
por Busqueda de emociones positivas. Ademas, a mayor frecuencia de juego se
observa un mayor grado de seguimiento a los/as tipsters y una mayor participacion
con dinero ficticio.

Las personas que juegan una vez a la semana presentan un nimero mayor de
distorsiones, mientras que las personas que juegan de vez en cuando lo hacen en
mayor medida acompafiadas y gastando un porcentaje de dinero menor.

A nivel de sintomas, a mayor frecuencia de juego se observa un mayor nimero de
sintomas, destacando que los/as jovenes que juegan diariamente pertenecen en mayor
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grado al grupo de personas diagnosticables. En definitiva, jugar de vez en cuando es
un factor protector frente a la aparicion de sintomas.

8. Dinero ficticio

a. Adolescentes: Jugar con dinero ficticio predice el juego online, jugar a cartas en

ambas modalidades y desarrollar la distorsion de Correlacion ilusoria.

Ademas, concretando en los diferentes tipos de juego, Jugar a cartas o a apuestas
deportivas con dinero ficticio, predice apostar dinero real en ambas modalidades
(online y presencial) y hacerlo a juegos de casino, predice apostar dinero real
Unicamente online.

b. Jbvenes: Las personas que han participado en juegos con dinero ficticio juegan con

maés frecuencia a juegos de azar, han comenzado a una edad mas temprana, muestran
maés intencion de dedicarse al juego de forma profesional, gastan mas dinero (en
cantidad y porcentaje). También predice mayor motivaciéon para jugar en los 4
motivos, especialmente Busqueda de emociones positivas; presentar un mayor nivel
de distorsiones cognitivas.

Jugar a maquinas tragaperras con dinero ficticio predice el juego en las mismas de
forma online y presencial. Lo mismo ocurre con el juego ficticio de casino y apuestas
deportivas en sus respectivas modalidades online y presencial. El juego con dinero
ficticio de cartas predice una mayor participacién en juego de cartas online, pero no
presencial; y no existen este tipo de relaciones en el bingo con dinero ficticio.

9. Jugar en compafiia

a. Adolescentes: Cuanto antes se empieza a jugar mas se juega en casa, menos en bares,

mas al bingo de manera presencial y mas llusion de control se desarrolla. Por otro
lado, jugar acompafiado de la madre es un factor protector contra la Correlacion
ilusoria.

Jbvenes: Jugar siempre en compafiia protege a la persona frente al desarrollo de
sintomas de juego problematico.

10. Modo de juego acomparfiado/a

a. Adolescentes: Ningun resultado relevante.

b.

Jbvenes: Cuando las apuestas realizadas son compartidas la participacion en juegos
de estado presencial es mayor, se juega mas por los motivos “porque te gusta lo que
sientes” y ““porque es divertido™, y existen en mayor las distorsiones “en los juegos
de azar influye la habilidad, cuando mas se practica, mejor se juega y se consiguen
mas premios” y “si se conocen bien los juegos de azar a veces puede predecirse
cuando saldran los premios™. Asimismo, ante apuestas compartidas, la edad de inicio
es mas tardia, la cantidad de dinero jugado y el porcentaje de gasto es menor, la
intencion de dedicarse al juego de forma profesional es menor, no se juega de forma
tan frecuente, se juega menos en los casinos y a juegos de casino, se reporta un menor
namero de sintomas. Por Gltimo, se presentan mas casos de personas diagnosticables
cuando las apuestas son individuales que cuando son compartidas o se realizan
ambas.
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11. Juego profesional

a.

Adolescentes: La muestra que se tiene en cuenta en esta variable es pequefia en
alguno de los valores de la variable y, por ello, los resultados no son generalizables.

Jovenes: La muestra es pequefia en algunos valores de esta variable, lo que impide
establecer conclusiones generalizables en este aspecto.

12. Juego de progenitores/as

a.

Adolescentes: Que una figura parental juegue predice edades de inicio al juego mas
bajas, mayor nivel de distorsiones en general y de llusién de control y Evaluacién
sesgada de los resultados en particular, asi como mayor participacion. Asimismo,
mientras que también predice mayor juego en compafiia tanto del padre como de la
madre y mayor participacion al bingo presencial, los adolescentes cuyos
progenitores/as juegan, realizan significativamente menos apuestas deportivas en
ambas modalidades (presencial y online). Por otra parte, que las figuras parentales
jueguen a algln tipo de juego de azar predice mayor participacion de manera
presencial y menos perfiles de los que Unicamente juegan online.

Si tomamos las figuras parentales que participan en juegos de azar diferentes a los
juegos del Estado, observamos que sus hijos/as juegan mas (prevalencia) y presentan
mas distorsiones cognitivas (Medida global, lusién de control y Evaluacion sesgada
de los resultados). Los/as hijos/as de quienes realizan apuestas deportivas juegan mas
en compafiia del padre y presentan en mayor medida las siguientes distorsiones
cognitivas: llusion de control, Prediccion de resultados, Suerte como factor
explicativo y Evaluacion sesgada de los resultados. Que alguna figura parental
apueste en los deportes de frontdn, predice hacerlo méas y jugar acompafado/a del
padre y/u otro familiar. El grupo cuyas figuras parentales juegan al bingo, también lo
hacen mas de manera presencial, juegan mas en el pueblo (lugar-otro), con mayor
frecuencia en compafiia, en compafiia de su madre, con menor grado de ocultacion,
presentan una mayor llusién de control y juegan mas. Por ultimo, tener una figura
parental que compra loteria de la ONCE, predice hacerlo también y, por el contrario,
tener una que juega a juegos del Estado predice la distorsion Correlacion ilusoria.

Jovenes: Quienes tienen progenitores/as que participan en juegos de azar juegan en
mayor medida a juegos del Estado que aquellos que no participan. Estas personas
también juegan acompafiadas con mayor frecuencia y tienen mas intencion de
dedicarse al juego de forma profesional.

Se ha realizado el mismo andlisis exhaustivo que en muestra adolescente, pero dicho
analisis no ha aportado conclusiones significativas.

13. Participacién

a.

Adolescentes: En lo que respecta a la participacion, la implicacion en los juegos de
azar predice un mayor consumo tanto de alcohol como de cannabis.

Jbvenes: Las personas que nunca han jugado presentan valores méas elevados de la
distorsion ““a veces los juegos de azar dan premios para que siga jugando o para que
se crea que puede ganar”’; mientras que la creencia en la Suerte es progresiva, siendo
mas elevada en las personas que han jugado en el Gltimo afio seguida de las que lo
han hecho alguna vez y las que nunca han jugado. En cuanto a los motivos de juego,
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las personas que han jugado en el Ultimo afio presentan puntuaciones mas elevadas en
Busqueda de emociones positivas, Motivacion social y Motivacion econémica. Si
tenemos en cuenta el consumo de sustancias, las personas que nunca han jugado
reportan un menor consumo de marihuana y de tabaco. EI consumo de alcohol
presenta una relacion gradual, siendo mayor en las personas que han jugado en el
ultimo afio, seguido de las personas que lo han hecho alguna vez y, por ultimo, los
sujetos que no han jugado nunca.

14. Consumo

a.

Adolescentes: Consumir cannabis o alcohol predice mayor participacion en el juego,
tanto mas cuanto con mas frecuencia se manifieste.

Jbévenes: No se pueden establecer relaciones de causalidad entre el consumo de
sustancias y otras variables del estudio ya que, a la hora de comparar las distintas
frecuencias de consumo, algunos de los grupos derivados tienen muestras muy
pequefias (1 o 2 sujetos), lo que impide extraer conclusiones generalizables.

15. Ocultacion a progenitores/as

a.

Adolescentes: Las personas que reconocen mentir a sus progenitores/as, gastan
notablemente més, les gustaria dedicarse profesionalmente al juego, atribuyen a la
Suerte los resultados y muestran mas sintomatologia.

Jbvenes: Las personas que mienten a sus progenitores/as acerca de su conducta de
juego participan con una mayor frecuencia en juegos de azar, especialmente en juego
online. También juegan en mayor medida por BUsqueda de emociones positivas e
invierten una mayor cantidad de dinero. Ademas, a nivel clinico, reportan mas
sintomas y pertenecen en mayor grado al grupo de personas diagnosticables.

16. Motivos

a.

Adolescentes: La motivacion jugar “para ganar dinero” predice haber jugado en el
altimo afio (entre quienes han abandonado el juego esta motivacion es
significativamente menos importante), emplear mas dinero semanalmente, jugar mas
en bares, realizar mas apuestas deportivas y mostrar mas Tolerancia y Caza de
pérdidas. Jugar “para conseguir un sentimiento intenso o ‘de subidon’” predice
apostar al frontdn de manera presencial y jugar “para celebrar en grupo ocasiones
especiales™ predice menos inversidn monetaria semanal y mas participacion en el
bingo de manera presencial.

Jovenes:

i.  Busqueda de emociones positivas: Las personas que juegan por este motivo
“bastantes veces” y *““casi siempre o siempre”, frente a las que juegan
“algunas veces y ““casi nunca o nunca”, juegan con mas frecuencia, han
jugado mas sin apostar dinero real, gastan mas dinero en juego y tienen una
mayor intencion de dedicarse al juego de forma profesional. Asimismo, existe
una relacion directamente proporcional entre este motivo y el porcentaje de
gasto, las distorsiones cognitivas llusion de control y Evaluacién sesgada de
resultados, y el nmero de sintomas reportados

ii.  Afrontamiento: Cuanto mas frecuentemente se juega por este motivo, mayor
presencia tiene la frecuencia de juego, la participacion en apuestas de frontén
y deporte rural (online y presencial) y en bingo (online y presencial), el
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seguimiento de la figura del tipster, el dinero gastado en juego, el porcentaje
de gasto invertido y la valoracion del juego como posibilidad profesional. A
nivel de sintomas, una mayor puntuacién en Afrontamiento implica un grado
mayor de sintomas reportados y un mayor nimero de personas consideradas
como diagnosticables. Por Gltimo, también se percibe un mayor nivel en la
distorsion “si se juega el tiempo suficiente se recuperaran las pérdidas del
juego” y en Evaluacién sesgada de los resultados.

iii.  Motivos sociales: A mayor motivacién social para jugar, mas se juega en los
bares y se muestran niveles mayores en las distorsiones llusién de control y
Evaluacion sesgada de los resultados. Asimismo, se presentan un mayor
namero de sintomas reportados.

iv.  Jugar para ganar dinero: Las personas que juegan “bastantes veces” y “casi
siempre o siempre” por ganar dinero presentan méas Tolerancia, Pérdida de
control, Engafio y Caza de pérdidas que las personas que juegan con menor
frecuencia por este motivo. Ademas, también presentan un mayor grado de la
distorsién “si se juega el tiempo suficiente se recuperaran las pérdidas del
juego”. Asimismo, a mayor frecuencia de juego para ganar dinero se observa
una mayor participacién en locales de apuestas, juego a apuestas deportivas
(online y presencial), dinero invertido, porcentaje de gasto, Prediccion de
resultados y la distorsion ““en los juegos de azar influye la habilidad, cuanto
mas se practica, mejor se juega y se consiguen mas premios”.

17. Distorsiones

a. Adolescentes: A mas distorsiones, mas dinero se gasta semanalmente, mas frecuencia
de juego, mas sintomas, menos juego en soledad y menos seguimiento de tipsters. Las
distorsiones Ilusion de control, Correlacion ilusoria y Suerte predicen una mayor
vocacién profesional de juegos de azar. Niveles superiores de Ilusion de control
predicen una mayor Tolerancia y un bastante superior gasto de dinero. Quienes
muestran total aquiescencia con la posibilidad de Predecir los resultados en los
juegos de azar, presentan niveles notablemente superiores en Caza de pérdidas.
Asimismo, niveles maximos de aquiescencia con el papel causal de la Suerte en los
resultados predice mayor gasto, frecuencia de juego y nivel de sintomas asociados, en
particular las Preocupaciones asociadas al juego y la Caza de pérdidas. Realizar una
Evaluacion sesgada de los resultados predice una mayor frecuencia de juego y
hacerlo por Afrontamiento, esto es, para aliviar sentimientos desagradables.

b. Jbvenes: llusion de control, Suerte, Prediccion de resultados y Evaluacién sesgada
de resultados generan puntuaciones elevadas en varias categorias de sintomas, el total
de sintomas reportados y la consideracién del/la participante como persona
diagnosticable. Correlacién ilusoria y el Azar autocorrectivo no muestran esta
tendencia, mientras que la distorsién “a veces los juegos de azar dan premios para
que siga jugando o para que se crea que pueda ganar’ so6lo predice la Pérdida de
control.

En cuanto al juego online, los valores elevados en distorsiones cognitivas se asocian
tanto a plataformas online como a distintos tipos de juego online, relacién que se
observa particularmente en la creencia en Suerte y en Ilusion de control. En lo que
respecta a juego presencial, los Unicos establecimientos o tipos de juego que aparecen
lo hacen de forma repetida, y son los locales de apuesta, los juegos de cartas y las
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tragaperras. En el &mbito econémico, puntuaciones elevadas en Correlacién ilusoria,
llusion de control, creencia en la Suerte y Evaluacion sesgada de los resultados
predicen valores elevados en porcentaje de gasto; relacion que a su vez se observa
entre las tres Ultimas variables y la cantidad de dinero jugado. Por altimo, cabe
destacar que niveles elevados en llusion de control y Evaluacién sesgada de los
resultados implican un mayor grado de frecuencia de juego, mientras que jugar
acompafiado/a de forma maés frecuente es generado por valores reducidos en
Correlacion ilusoria y Evaluacién sesgada de los resultados.

18. Sintomas

a. Adolescentes: La persona que cumple los criterios para un eventual diagndstico de
juego patolégico muestra puntuaciones notablemente superiores en distorsiones
cognitivas, frecuencia de juego y gasto semanal en el mismo.

b. Jovenes: Las personas diagnosticables juegan significativamente mas tanto en
plataformas online como en locales de apuestas, ocultan més su juego a sus figuras
parentales e invierten mas dinero (en cantidad y porcentaje). Juegan
significativamente mas a diferentes tipos de juego online. Ademas, a juegos de
casino, apuestas de deportes rurales y tragaperras también lo hacen significativamente
méas de manera presencial. Teniendo en cuenta las distorsiones cognitivas, las
personas diagnosticables presentan un mayor nivel de Evaluacion sesgada de
resultados, Prediccion de resultados, lusion de control y Correlacion ilusoria. Por su
parte, las personas no diagnosticables creen en mayor grado en el Azar autocorrectivo
(““después de un premio importante es menos probable que togque otra vez”). Cabe
destacar que estas personas que no cumplen suficientes criterios diagndsticos también
juegan acompafiadas mas frecuentemente.

En Gltimo lugar, resultan llamativas las puntuaciones arrojadas por los motivos de
juego. Los niveles totales de BUsqueda de emociones positivas, Afrontamiento y
Motivacion social (no asi Jugar para ganar dinero) son mas elevados entre las
personas diagnosticables. No obstante, una vez que se desglosan los distintos motivos
gue componen estas categorias, se percibe que este grupo de sujetos presenta en
mayor medida s6lo una de las motivaciones sociales (“porque es lo que la mayoria de
tus amigos hace cuando se junta™), frente a 3 motivaciones de Afrontamiento (“para
olvidar preocupaciones™, “porque te sientes mas seguro/a de ti mismo/a” y ““porque
te ayuda cuando te sientes nervioso/a o deprimido/a”) y otras 3 de Blsqueda de
emociones positivas (“porque te gusta lo que sientes”, ““porque es excitante” y
“porque te hace sentir bien™).
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BLOQUE B: DATOS CUALITATIVOS

Para el andlisis de la informacion recabada en la sesion del grupo focal se ha agrupado el
contenido en tematicas mas generales en base a las preguntas abiertas, sus respuestas y las
aportaciones en la puesta en comun del cuestionario de actitudes sobre el juego. Posteriormente se han
redactado los resultados ilustrandolos y complementandolos con oraciones y expresiones literales
recogidas en la sesion.

Es importante recalcar que el presente documento solamente se reflejan las ideas mas
relevantes por tratarse de un resumen del informe completo; se puede consultar dicho informe para un
analisis mas completo e informacion més detallada.

LOS JUEGOS DE AZAR HOY EN DIA

La mayoria de los/as integrantes del grupo comparten la idea de que los juegos de azar estan
muy extendidos y accesibles, y se percibe cierta preocupacién o descontento al respecto; para
muchos/as, los juegos de azar se han normalizado en la sociedad.

“...todos los fines de semana tienes partidos de futbol, de baloncesto... entre semana quien
apueste a los galgos, o quien apueste a la liga americana de no sé qué. Es que en las maquinas tienes
de todo.”

““...estas viendo una serie en la tele y en los anuncios te meten cuatro veces el anuncio de 888
poker. O que, en Navidad, la gente esté esperando a que salga el anuncio de la loteria™

“Es como que lo estdn normalizando un montén. Y si sale en la tele, es bueno™

“Han metido mucha, mucha, mucha publicidad, muchos anuncios, cada vez mas, mas...
Manera facil de conseguir dinero”

Actividad profesional

Algunos/as participantes piensan que es posible dedicarse a los juegos de azar dando
pronosticos y vendiendo opiniones fundadas en analisis de eventos deportivos (figura del tipster). Se
diferencia al/la jugador/a profesional estratega de la persona que juega por necesidad o por haber
desarrollado una patologia.

“En los salones de juego es imposible vivir de ello, ganas y pierdes, ganas y pierdes...”

CARACTERISTICAS Y VALORACION DE LOS JUEGOS DE AZAR
Riesgo implicito

Analizando la sesion en su totalidad, queda bastante claro que para todos/as los/as integrantes
del grupo los juegos de azar conllevan un riesgo implicito y son potencialmente adictivos. Se
comparan constantemente con la dependencia a sustancias y es facil inducir por sus exposiciones que
tienen una opinion negativa en torno al juego

““Yo 0igo juegos de azar, y para mi directamente ya tienen connotacion negativa. Directamente
lo relaciono con ludopatia™
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“Si, es una adiccion”
““Yo oigo apuestas y lo primero que pienso es en arriesgar dinero™
Formas mas atractivas

Los/as participantes centran su discurso principalmente en los juegos de casino, las tragaperras
y las apuestas deportivas; y a su vez, consideran que son estas Ultimas las que mas atraen a los/as
jovenes, por ser las mas accesibles y las mas presentes en los medios de comunicacion.

““Cada vez me viene mas a la mente el tema de las apuestas deportivas, porque veo que es una
forma muy tonta de empezar”

““Las apuestas deportivas estan al orden del dia”
Juegos positivos vs negativos

La mayoria de los/as integrantes opina que todas las modalidades son igual de negativas, pero
que algunas estan mas aceptadas en la sociedad y, por consiguiente, se perciben de una forma menos
nociva o patoldgica, e incluso positiva en algunas ocasiones.

“Més disfrazados, pero siguen siendo lo mismo”

“Mas aceptados. Es como el tema de las drogas. Sabemos que el tabaco mata, pero td ves a
una persona fumando un cigarrillo y no es lo mismo que metiéndose una raya, por ejemplo.”

No obstante, en el discurso del grupo se advierte cierta discriminacién del tipo de valoracion
gue se hace en cuanto a los juegos del estado y al resto de juegos. En concreto, la loteria de Navidad
se percibe como menos patoldgica o potencialmente adictiva dado que, por las propias caracteristicas
del juego, la frecuencia con la que se compra un boleto es mucho menor.

“La loteria parece que es un juego de azar sano, como que no lo metes en el mismo saco. No
como el que va al saldn de juegos o al RETA y se mete toda la tarde a meter dinero.”

“A mi la loteria de Navidad me parece algo al que todo el mundo juega, porque es una vez al
afo. Hay quien se gasta 3000 euros en loteria, pues eso ya... Pero yo no le daria tanta connotacion
negativa a la loteria de Navidad como por ejemplo a las apuestas deportivas™

Algunas personas también piensan que las cestas y premios de sorteos populares no son tan
negativos o nocivos; no hay intencionalidad de conseguir un lucro empresarial, la causa seria
meramente solidaria. Lo mismo piensa otra persona sobre la ONCE, sosteniendo que a pesar de que el
juego y los mecanismos son similares a los del resto de modalidades, la ONCE tiene un fin positivo
para la sociedad, un beneficio social.

“No, eso es mas solidario. No deja de ser un juego de azar (...) pero normalmente suele haber
una causa social detras. Normalmente, si se pide dinero de forma altruista la gente no lo da. En
cambio, si yo te digo que te doy a cambio un boleto...”

“Comprando con un dinero que no sabes a quién va, yo me quedo que por lo menos ese dinero
vaairasufin”.
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Juego online vs presencial

Algunos/as de los/as integrantes del grupo piensan que las formas online son mas habituales en
la juventud por ser méas accesibles y porque facilitan la posibilidad de que el/la jugador/a se oculte
ante la mirada publica y posiblemente critica. También sostienen que el acceso en las plataformas
online es sencillo para menores porque en el registro se piden datos facilmente falsificables. Como
postura contraria se afirma que la forma presencial es mas comln entre jovenes porque las
plataformas de internet exigen mas datos a los/as usuarios/as que un local o un bar.

“Online, porque es muy facil de acceder, cualquiera puede acceder. Puedes poner la edad que
quieras, te lo inventas... Al final las personas jovenes tienen méas facilidad de acceder a los juegos
online que a los presenciales™

“Yo creo que online no es tan facil. (...) Si que es verdad que un menor de 18 puede robar un
DNI de sus padres, pero yo creo que te estan poniendo un impedimento méas. De hecho, igual hasta
tienen que meter una cuenta bancaria, cosa que igual no tienen”

PERFILES Y FACTORES CAUSALES EN LOS JUEGOS DE AZAR
Perfiles

Los/as participantes parecen llegar a un consenso mayoritario a la hora de reflexionar sobre los
perfiles de jugador/a. Piensan que los hombres juegan mas que las mujeres en todas las modalidades
menos en el bingo, mas asociado a la imagen de una mujer de avanzada edad.

“Yo pienso que los hombres si que tienen mas riesgo que las mujeres. Hay méas ludopatas
hombres, sin tener ni idea eh, sin ver cifras ni nada”

““Los hombres juegan més que las mujeres, es evidente. Solo hay que entrar en los bares y ver
cuantos hombres te vas a encontrar, cuantas mujeres...”

“Yo en el bingo me quedé alucinado. Madre mia, jeso estaba lleno de abuelas!”

Concretando en el asunto del sexo-género, y sobre el porqué de estas afirmaciones, los/as
participantes tienen opiniones bastante diferenciadas. Dos de los varones del grupo dicen que los
hombres, por lo general, son mas competitivos que las mujeres, y que, en el caso de los deportes, son
ellos los que mas los siguen y utilizan las apuestas para afiadirle un punto de emocion a los partidos.
Las mujeres manifiestan su total desacuerdo y una de ellas lo achaca a los roles sociales de género.

“Al igual que ocurre con el tema del machismo (...), en forma de herencia, quienes hace afios
apostaban eran hombres, y que apostase una mujer estaba muy mal visto. Que una mujer tuviera
vicios, 0 sea, que fumara, que bebiera, o que apostara... Una mujer tiene que ser fina, tiene que ser
educada y tiene que ser limpia”

Finalmente, una ultima persona hace una aportacion que parece recoger una gran aprobacion
por parte del resto de participantes.

“Yo clasifico segun el juego. Oigo bingo, y también, me imagino a la sefiora. Qigo Reta, y me
imagino a un joven con chéandal. Oigo tragaperras, digo, sefior gris en un bar con vino y cigarro. Si,
no sé, segun el juego.”
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Motivos y factores de riesgo

Por un lado, se considera que la crisis ha podido ser un detonante importante; se estima que la
falta de dinero podria ser un factor de peso en el comienzo de la conducta e incluso en el
mantenimiento de la misma y el desarrollo de una dependencia.

“Conozco a duefios de casinos, conozco a trabajadores de casinos, y el dia que cobran las
subvenciones, la gente un poco mas necesitada, es el dia que més gente hay y se trabaja mucho.”

En un plano de uso mas puntual, plantean la posibilidad de que algunas personas jueguen por
introducir un punto de emocion afiadida a los partidos deportivos. De todas formas, hacen una clara
distincién entre personas que juegan ocasionalmente y las que han desarrollado una dependencia;
insisten en que el juego por mera diversion solo se da cuando el juego es esporadico.

“El que juega muy puntualmente, lo disfruta, lo hace porque..., no por motivos econémicos, ni
por edad, ni por nada. Lo hace por diversidn sin mas. Pero cuando juegas todos los dias y lo
conviertes en un habito, pues, yo creo que diversion es cero”

El grado de familiaridad que las personas tengan con los juegos también influye, segun los/as
participantes; el hecho de haber jugado y haber ganado dinero alguna vez. También se habla de la gran
disponibilidad y accesibilidad que existe en torno al juego hoy en dia, de la influencia de las figuras
patrocinadoras de las casas de apuestas y de las personas famosas que reflejan un estilo de vida
atractivo en torno al juego, y del riesgo que puede suponer ante personas mas vulnerables, como
puede ser la poblacion joven.

“La facilidad, o haber jugado alguna vez y te haya tocado también. Si nunca has jugado es
posible que vuelvas a hacerlo con la esperanza de que te togque.”

“Te viene cualquiera y te dice ‘el otro dia fui y me sali con 1000 euros del casino’, esto te va
creando... el “;y si me toca?’”

“Las empresas eligen a personas influyentes, que los jévenes toman como referente.”

“(...) los chavales pueden ver ahi algo a imitar. Y ahora més, con el rollo de los youtubers y
todo eso, como que alimenta todo eso y el rollo de no dar un palo al agua y hacerse de oro”

Otro factor que destaca es uno de corte psicologico; se plantea que las personas podrian
empezar a jugar con la intencion de poner fin a un estimulo negativo o de minimizar su efecto, como
pueden ser preocupaciones o dificultades personales, es decir, por Afrontamiento.

“A mi también me parece una via de escape, igual, por ejemplo, como el alcohol. Hay personas
que igual en casa, con la situacion que tienen, pues un dia van al bar, empiezan a jugar con unos, con
otros, y al final el hecho de jugar es como una via de escape para olvidarte de problemas o de un
problema que ellos creen que tienen y estan fomentando otro. Por eso yo creo que interactian muchas
cosas.”

Este Gltimo comentario genera discrepancias sobre cual podria ser la causa principal del inicio
de la practica problemaética. Existen dos posturas diferenciadas: 1) las carencias o problemas
personales son las que conducen a una persona a empezar a jugar como forma de distraccion o
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evasion, y las propias caracteristicas psicosociales serian las que apoyarian, 0 no, una posterior
dependencia, versus 2) el dinero o las posibles ganancias atraen a la persona, y mas adelante, el uso
habitual o una carencia podrian favorecer la aparicion de una adiccion al juego.

“Es que vas a ganar dinero, la Unica atraccién que tiene es ganar dinero”

Cuando pasamos a hablar del mantenimiento de la conducta y la generacion de dependencia al
juego, algunos/as integrantes consideran que el detonante es el momento en el que se gana mucho
dinero y de forma rapida. Otros/as hablan de necesidad, pasar a jugar para solucionar dificultades
econdmicas. Destacan también las caracteristicas psicoldgicas o personales de cada uno/a como puede
ser la falsa ilusién de control, las carencias, el autocontrol, el grado de influenciabilidad, las
prioridades personales, etc.

“Las personas que generan una adiccion al juego es porque el juego de alguna forma
sustituye una carencia que tienen. El juego es una adiccién, como las drogas.”

“Para mi el problema es cuando renuncias por el juego. Cuando dejas de comprar comida o
dejas de quedar con los colegas para meterte al salén de juegos. Igual que con las drogas, cuando
renuncias a quedar con tus colegas por estar colocado.”

Un integrante del grupo, en linea con el argumento de otro compafiero de que el factor
economico es la causa principal en todo el proceso, también hace hincapié en que la razén por la que
muchas personas juegan y mantienen la conducta es la pretension o el afan por ganar; ganar por ganar,
tener éxito.

“Yo lo he vivido, lo he visto; tu tienes en la maquina 1000 euros, y dices, ‘tio, ¢estas loco?
Tienes 1000 euros, sacalo, vete” y dice ‘no, esos 1000 euros no son mios, si he venido con 50°. Y
apuesta, digamos obsesionado por seguir consiguiendo. Y te sales pa’ fuera y dice ‘no, si total solo he
perdido 50 euros’ ‘tio, has perdido 1000 euros, los tenias ahi en la maquina’”

Unos/as pocos/as participantes expresan que les Ilama la atencion la gran implicacion de los/as
jugadores/as en cuanto a cantidad de tiempo y energia, y la falta de diversidn aparente que presentan.

“(...) pero les ves ahi esperando a las ocho de la mafiana a que el bar abra para jugar... Al
final, si te dedicases a otra cosa, y lo hicieras con la misma energia, pues igual logras un montén de
logros. Me parece un poco raro esa cara de frustracién que les ves a la tarde cuando acaban, porque
se tiran alli horas y horas jugando”.

“El de las ocho de la mafiana ya se lo est4 tomando como un trabajo.”

FOCO EN LOS/AS PARTICIPANTES

La mayoria de ellos/as explicita que alguna vez ha jugado a algun juego de azar, pero por lo
general, segun sus declaraciones, esto ha sido de forma ocasional y siempre presencialmente. Entre las
diferentes modalidades, los/as integrantes del grupo han jugado alguna vez a la loteria de Navidad, al
rasca de la ONCE, a las apuestas deportivas, a la quiniela, a la primitiva, en casinos y en el bingo.

En cuanto a su primer contacto con los juegos de azar, una sola persona dice cuando fue,
admitiendo que era menor de edad, y que fue entonces cuando empez0 a jugar a la quiniela con un
amigo de forma habitual durante una temporada.
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“La quiniela mismo, en el instituto un amigo y yo echabamos un euro cada uno todas las
semanas. Era entre, pues entre la ESO y bachiller, 15-16-17 afios, y tan pichis. No nos pusieron
ningan problema nunca. Era algo divertido t0 pones una columna y yo la otra’. Era guay, pero
evidentemente nos gastabamos un euro cada uno o cincuenta céntimos cada uno para una apuesta
sencilla. No habia riesgos, no lo percibiamos asi”

Otra persona cuenta como la primera vez que jugo fue gracias a que su madre le compré un
rasca de la ONCE.

“Yo la primera vez que recuerdo, es que tenia muchas ganas de probar un rasca de la ONCE,
que muchas veces era premio seguro. Y creo que al principio me tocé. Y yo se lo habia pedido a mi
madre, y ella me lo comprd. Igual seria lo echado. Y alguna otra vez ya me compro otro.”

El motivo por el que juegan o han jugado alguna vez es compartido por la mayoria: para
introducir un punto de emocion afiadida a los partidos o a las reuniones entre allegados/as, 0 por mera
curiosidad.

“Pues a lo mejor hay un partido interesante y juegas para verlo enchufado”

Algunas personas opinan que existen factores protectores, como podria ser el autocontrol,
disponer de informacion o el temor al riesgo. Por lo general, creen que cualquier persona podria
convertirse en adicto/a con un uso habitual o ante circunstancias personales desfavorables.

“Quién sabe, depende de las circunstancias que tengas en tu vida. Igual haces, imaginate,
pierdes el trabajo, te quedas viuda y lo que sea, te ves muy mal, igual lo Gnico que te hace sentir un
poco afortunado es jugar a algo y que te togue, aunque sea un euro.”

“(...) e informarse también de los riesgos que corres, cuando vayas a jugar, qué es lo que estas
arriesgando (...) El miedo a veces es lo que nos mantiene a raya. Entonces, cuando sabes a que te
enfrentas sueles controlarte mas.”

EMPRESAS DEDICADAS A LOS JUEGOS DE AZAR

La mayoria de los/as participantes piensa que existe una intencion por parte de las empresas de
tratar de atraer a una gran cantidad de personas a sus servicios y de originar dependencia al juego para
su lucro. Opinan que ademas es una buena forma de recaudar impuestos, y una persona incluso
sostiene que al gobierno no le interesa establecer limitaciones porque obtiene beneficios econémicos a
través de los tributos.

“Creo que hay algun mecanismo de control por su parte para que te montes en el délar en un
inicio para que tengas esa sensacion de euforia y te enganches™

“Cuando entras a un casino, no tienen ninguna ventana, tienen unas luces asi, muy tenues,
para que no sepas el tiempo que esté pasando. La maquina de juego tiene muchos colorines, muchas
lucecitas para que sea llamativa”

““Yo creo que si que hay un algoritmo en las tragaperras, porque en un bar que hay debajo de
mi casa, siempre, una vez a la semana o asi, coincide conmigo un sefior asiatico que parece que se lo
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sabe. En otros bares también lo he visto, y esa mafiana cae un monton de dinero. Yo creo que lo tienen
estudiado.”

Por otra parte, aunque apoyan la idea de que las empresas tienen la determinacién de enganchar
a la gente al juego, un nimero menor de participantes piensa que la manipulacion no es tal, sino que
las maquinas o similares operan por puro azar o estadistica y la captacion se realiza a través de
estrategias agresivas de marketing.

““Yo no creo que esté trucado, pero si que las maquinas no son perfectas”

“La loteria y esas cosas son bajo notario, y miran las bolas y las pesan y todo”

SUERTE Y AZAR

Todas las personas participantes manifiestan que la suerte no existe, menos una, aungque no
vuelve a hacer ningin comentario al respecto una vez el resto de participantes expresan sus opiniones.
Rechazan el término suerte y en cambio hablan de actitud, probabilidad, trabajo, constancia y talento
como causa de los buenos resultados o sucesos positivos que acontecen en la vida de algunas
personas.

“Es azar, es aleatoriedad total”
“Auno le toca, pues a uno le toca; es probabilidad”

“Llamamos suerte a cosas que se trabajan dia a dia. Yo por ejemplo puedo estar todo el dia
echando curriculums, formandome, y tal, de repente consigo un curro del copén y la gente me dice,
‘joe, jqué suerte tienes!’. Suerte no, perdona, que me lo he currado™

FUTURO

Todos/as los/as integrantes del grupo coinciden en que la situacion va a seguir empeorando,
algo que de cierta manera refleja su opinion negativa sobre los juegos de azar y su percepcién de que
es un problema.

“Solo hay que ver los locales que se abren todos los dias, significa que hay dinero detras. Yo
veo que va a mas”

“No lo quieren erradicar porque a ellos (al gobierno) les reporta dinero™
“Mientras la base de toda la vida sea el dinero si va a estar presente”
Medidas

La mayoria expresa su opinion acerca de la necesidad de tomar medidas, y reflejan su inquietud
comentando gue es posible que no se haga hasta que no ocurra nada notorio.

“En vez de empezar a prevenir ya el problema, hasta que no empeore mas la situacion, en los
colegios y asi no van a empezar a hacer nada por cambiar eso. Ni van a empezar a prohibir ni a
quitar los anuncios de la television y esas cosas™
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Una de las participantes va incluso mas alla, y dice, haciendo una comparacion con el caso de
las drogas hace varias décadas, que muchas veces las medidas de prevencién llegan a deshora:

“Cuando un problema esta muy arraigado a la sociedad, si, t0 puedes dar charlas de
concienciacidn, pero pff... No sé, si has permitido otra serie de cosas... es como el tema de las drogas.
Yo me acuerdo cuando venian a clase (...) igual venian a darte una charla sobre drogas con 17 afios;
hay gente que llevaba 4 afios fumando porros”.

La mayoria tampoco contempla la prohibicion como solucion, ya que dicen que podria ser
contraproducente y a la vez piensan que la gente es libre de actuar segln su parecer; aun asi,
comentando ambos polos, queda patente que consideran necesarias el control y la educacion.

“Yo creo que prohibirlo seria peor, al igual que en otros sitios se ha prohibido y se persigue
(...) y encima cuanto mas te prohiben algo, mas lo deseas parece ser a veces”

“Al final la gente es libre de hacer lo que quiera, pero lo que si que deberia haber es un
control”

Se valoran medidas como la concienciacion y sensibilizacion de la sociedad, la limitacion en el
acceso a menores a locales y bares con maquinas tragaperras y de apuestas, o la instalacién de un
sistema de activacion de las maquinas de juego para evitar el uso indiscriminado (igual que el sistema
de los dispensadores de tabaco).

“... no sé, yo igual las pondria aparte (las maquinas de apuestas), locales dedicados
Unicamente a eso, sacarlo de los bares™.

“Yo haria lo mismo que con el tabaco™

Haciendo especial mencion al caso de la poblacion de menores, por lo general los/as
participantes piensan que la ley no se respeta del todo.

“Eso no lo podemos controlar. Hay chicos que son menores que aparentan tener mas edad. (...)
El camarero no va a estar pendiente de quien va a apostar o deja de apostar, con el tabaco si porque
tiene un boton”

“No es como las maquinas de tabaco que te tienen que activar desde la barra. Como en estas
maquinas no hace falta... Alguna vez si que recuerdo, como que ‘ese tio no tiene 18 afios’, pero
evidentemente, sin ningun problema”

““Lo que esta mal puesto es la maquina ahi. Si quieres tener maquinas, pues limitas el acceso al
bar a partir de 18 o si no, no tengas esa maquina”

Haciendo referencia a la intrusividad de la publicidad y su excesiva aparicion en los medios y
vida cotidiana de las personas, una idea generalizada es que deberia regularse de forma similar a como
se ha hecho con el alcohol y el tabaco, ya que en ambos casos estariamos hablando de adiccion.

“...como el alcohol, es que esta en todos los lados, tele, en la radio, en internet... ¢ El tabaco si
gue se puede regular, y las apuestas no?”

““Cada uno es libre de hacer lo que quiera, pero con la publicidad lo que se consigue es meter
a gente inocente™
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CONTRASTE DE RESULTADOS

MOTIVOS DE JUEGO

La forma de medir esta variable cambia de una muestra a otra. Entre los/as jovenes se ha
utilizado el Cuestionario de Motivos de Juego (Grande-Gosende et al., 2018); mientras que entre
los/as adolescentes se han incluido dos preguntas por cada categoria (Busqueda de emociones
positivas, Afrontamiento y Motivos sociales); junto con una pregunta mas en ambos sobre Jugar para
ganar dinero. Asimismo, es necesario sefialar que las respuestas a este apartado en muestra joven se
estructuran en una escala tipo de Likert de 4 puntos (de “nunca o casi nunca” a “siempre 0 casi
siempre”) mientras que en la muestra adolescente se plantean opciones de respuesta maltiple para
gue se seleccionen, entre todos los motivos, aquellos compartidos.

Estos/as adolescentes juegan mayoritariamente por Bulsqueda de emociones positivas
(70.8%), a mucha distancia de Jugar para ganar dinero (38.9%) y Motivos sociales (30.6%). Estos
datos reflejan los resultados obtenidos en Fortune y Goodie (2010), donde se destaca el papel de la
Busqueda de emociones positivas en la poblacion adolescente. Ademas, si sumamos el valor de este
motivo con los elevados porcentajes de frecuencia de juego “de vez en cuando” y juego “siempre” en
compafiia, atendiendo a los términos expresados en el apartado Introduccidn, se puede definir a una
gran parte de los/as adolescentes que componen la muestra como jugadores/as sociales ocasionales.

Por su parte, los/as jovenes presentan con mayor frecuencia una motivacion de Jugar para
ganar dinero, aunque también juegan en mayor medida por Busqueda de emociones positivas que por
los otros dos motivos del cuestionario. Esta realidad observada entre los/as jovenes va en la linea de lo
expuesto en ASAJER (2008), donde la motivacion econémica surge como la mas frecuente seguida de
la motivacion de busqueda de emociones positivas; y en el Il Libro blanco del juego en Euskadi
(Departamento de Seguridad, Gobierno Vasco, 2015), donde se argumenta que la crisis econdmica ha
supuesto un desplazamiento de jugar por diversién a hacerlo para ganar dinero. Este ultimo
planteamiento se ve reflejado en el grupo focal, donde algunos/as de los/as participantes mencionan
la crisis y opinan que la necesidad es un factor a tener muy en cuenta, ya que, ante la falta de dinero,
muchas personas recurririan a los juegos de azar con la intencion de solucionar sus problemas
econdmicos e incluso podrian desarrollar una adiccion por ello.

En esta linea, se podria hipotetizar que esta situacién econémica afecta de forma diferencial a
las dos muestras y que el distinto uso que hacen del dinero les hace méas 0o menos sensibles a esta
situacion. Asi, la muestra adolescente daria una menor importancia a Jugar para ganar dinero por
pertenecer a un rango de edad en el que se hace un menor uso del mismo, mientras que la muestra
joven si tendria en cuenta esa motivacion porque el dinero les es méas Util o necesario.

Explorando en mayor profundidad la variable Jugar para ganar dinero, los/as adolescentes
gue juegan por este motivo, en comparacion con los que no lo hacen por esta razdn, muestran mayores
niveles de prevalencia de juego, gasto, juego en bares, juego de apuestas deportivas, en la web de la
casa RETA, Tolerancia y Caza de pérdidas. Los/as jovenes que juegan con mayor frecuencia por este
motivo, por su parte, lo hacen en mayor medida en locales de apuestas, participando en apuestas
deportivas y gastando mas dinero en términos absolutos y porcentuales. Ademas, se percibe un nivel
mas elevado de los sintomas Tolerancia, Caza de pérdidas, Pérdida de control y Engafio, asi como de
las distorsiones llusion de control y Prediccién de resultados. Cabe destacar que esta motivacion de
Jugar para ganar dinero es la Unica que predice la Caza de pérdidas, sintoma especialmente
compartido por la muestra global. Resulta llamativo que en ambas muestras participar en apuestas
deportivas y gastar mas dinero son las vias que se buscan para satisfacer esa intencién de ganar
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dinero, creyendo ademas los/as jévenes que pueden ejercer un control sobre esos sucesos aleatorios
(Husidn de control) y que pueden predecir el resultado del juego (Prediccion).

Se refleja el peligro que tienen las apuestas deportivas de ser confundidas como una via para
ganar dinero en vez de como un juego de azar; considerandose a su vez que gastar mas dinero puede
facilitar ganar mas dinero, lo que conlleva un elevado riesgo de desarrollar sintomas de dependencia
al juego como necesitar invertir cada vez mas dinero para experimentar la misma sensacion
(Tolerancia), recurrir al juego para recuperar las pérdidas generadas por el mismo (Caza de pérdidas)
o perder el control del dinero que se juega (Pérdida de control). Son, ademas, estos tres sintomas los
mas presentes en el conjunto del estudio. No obstante, es fundamental evitar considerar la motivacion
de Jugar para ganar dinero simplemente como una intencion de ganancia econémica. Si el juego se
circunscribiese Unicamente al dinero, las personas lo abandonarian tras un balance negativo
continuado. Esta cuestion se debati6 extensamente a lo largo del grupo focal. Por un lado, se situaba el
dinero como objetivo primero y central de la persona jugadora, y por otro lado, se alegaban factores
psicoafectivos (“carencias”) intervinientes en la problematizacion de la conducta.

Con objeto de diseccionar esta motivacion, conviene reflejar el papel que juega el circuito de
recompensa -muy ligado al neurotransmisor dopamina- que conecta las areas mesolimbicas
(emociones agradables) y el nucleo accumbens (sensacion de placer) de nuestro cerebro con el 16bulo
frontal -donde tiene lugar el aprendizaje, se configuran las motivaciones de manera compleja y se
disefia un plan de accion para satisfacerlas-. Este I6bulo es el resultado de millones de afios de
evolucion y lo que hace al ser humano lo que es, ofreciéndole un margen de eleccion frente a las
respuestas mas estereotipadas (estimulo-respuesta) que manejan otras areas mas primitivas del
encéfalo. Sin embargo, en las adicciones este sistema de recompensa queda comprometido, perdiendo
flexibilidad en la eleccion del objeto de satisfaccion y desarrollandose un sesgo atencional (Verdura,
2014). Asi, la persona dependiente queda presa de la busqueda de una satisfaccion anteriormente
experimentada a través de un objeto que, ademas, pierde progresivamente la capacidad de generarla
con la misma intensidad (Tolerancia). De esta manera, se inicia un ciclo de creciente insatisfaccion
que interfiere en otras areas de la vida del sujeto (Interferencia), le mantiene pensando
recurrentemente en el objeto de adiccién (Preocupaciones) y le pone muy dificil ser capaz de
controlar esos impulsos de busqueda (Pérdida de control). De hecho, Rios-Florez y Escudero-Corrales
(2016) han encontrado en jugadores patol6gicos un deterioro cognitivo en areas prefrontales similar al
de otros trastornos por adiccién de sustancias. En consecuencia, estos procesos ponen de manifiesto la
importancia de, tal y como se sefialé en el grupo focal, “ganar por ganar” -mas alld del mero
beneficio econdémico-. Es decir, el acto de ganar queda reforzado de manera tanto interna (sensaciones
positivas, aumento de la autoestima) como externa (validacion social), pero necesitando premios
superiores cada vez para obtener la misma satisfaccion. De esta manera, se consigue dar cuenta del
proceso de descontar las pérdidas, por el que los/as jugadores/as ignoran selectivamente lo perdido
del computo de sus ganancias. Se ejemplificé en el grupo focal cuando un participante recordé coémo
habia visto a una persona entrar en un casino con 20 euros, ganar 200, perderlo todo y salir diciendo
gue s6lo habia perdido 20.

Respecto a la Busqueda de emociones positivas, en muestra joven, hay una relacion
directamente proporcional entre jugar por este motivo y el nimero de sintomas, el porcentaje de gasto
y las distorsiones llusion de control y Evaluacién sesgada de resultados. Ademas, los/as que juegan
con mas frecuencia por este motivo han participado en mas simulaciones, tienen mayor intencion de
dedicarse profesionalmente al juego y juegan con mas frecuencia. En cuanto a los adolescentes que
refieren jugar “por un sentimiento intenso o de subid6n”, apuestan mas en juegos de fronton y
deportes rurales de manera presencial.
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A diferencia de las investigaciones que sefialan que este motivo esta mas presente entre
jugadores/as no patoldgicos/as (Fortune y Goodie, 2010), en este estudio no se da la diferencia; de
hecho, el juego como busqueda de emociones positivas es un factor que determina la presencia de
sintomas. Sin embargo, los resultados van en linea con la argumentacion de estos/as autores/as en
base a la cual la falta de control conductual y la incapacidad para controlar impulsos (similar a
Pérdida de control) llevaria a la persona que juega por esas emociones positivas a desarrollar un
trastorno de juego. En este estudio, los/as jovenes que juegan con mucha frecuencia por este motivo
desarrollan, entre otros sintomas, Pérdida de control.

Como se ha sefialado anteriormente, también es importante destacar el papel de la Tolerancia
-la necesidad de jugar cada vez mas dinero (0 mas a menudo)- para obtener la misma emocion
positiva ya que lleva a aumentar la frecuencia de juego y ésta se ha observado como un factor
predictor de sintomatologia, es decir, los/as jovenes que juegan con mayor frecuencia presentan un
mayor nimero de sintomas (“se enganchan”), siendo el juego ocasional un factor protector frente al
desarrollo de dependencia.

El motivo de Afrontamiento en muestra adolescente Unicamente es referido por tres sujetos,
por lo que se tiene que descartar del analisis para no comprometer la validez externa. No obstante, en
muestra joven éste es el Gnico motivo que caracteriza a las personas diagnosticables, prediciendo
ademas 7 de los 9 criterios que componen el trastorno de juego patoldgico. Este es un factor que una
de las personas del grupo focal pone en valor, sosteniendo que hay personas que empiezan a jugar y/o
juegan con la intencion de acabar con un estimulo negativo o de minimizar su efecto, como pueden
ser preocupaciones o dificultades personales. Este motivo también muestra una relacion directamente
proporcional con la frecuencia de juego, el dinero gastado (en términos totales y porcentuales), juego
de bingo, apuestas de frontdn y deportes rurales, consideracion del juego como salida profesional,
seguimiento de tipsters y las distorsiones “si se juega el tiempo suficiente se recuperaran las pérdidas
del juego™ (llusién de control) y Evaluacién sesgada de los resultados. La literatura revisada defiende
que las dificultades en la regulacién emocional -un elemento del afrontamiento- predicen el desarrollo
de juego patologico (Jauregui et al., 2016) dandose esta relacién también en la poblacion joven y
adolescente (Estévez et al., 2014; Estévez et al., 2017). Ademas, estos estudios sefialan dos variables
en este proceso: rechazo emocional y falta de control. Conceptualmente guardan relacién con los
criterios diagndsticos Evitacion emocional y Pérdida de control, los cuales se han presentado de
forma recurrente entre las personas que en este estudio reportan jugar por Afrontamiento. Se puede,
por ende, concluir la relacion directa entre hacer uso del juego con este fin y el desarrollo de
conductas patoldgicas y una eventual adiccion.

Respecto a los Motivos sociales, los/as adolescentes que juegan “para celebrar en grupo
ocasiones especiales” muestran un menor gasto semanal en juego y juegan mas al bingo de manera
presencial. En esta linea, en muestra joven, resulta muy destacable que esta motivacién es la Unica
que no implica un mayor porcentaje de gasto, es decir, una mayor motivacion social para jugar no
supone un mayor gasto en juego. Ademas, aunque si predice mayores niveles de tres criterios
(Abstinencia, Pérdida de control y Evitacién emocional), no guarda relacion con el nimero total de
sintomas reportados. Por Gltimo, las personas que juegan con mayor frecuencia por Motivos sociales
lo hacen en mayor medida en los bares y muestran niveles méas elevados de Ilusién de control y
Evaluacion sesgada de los resultados. Dentro de la literatura revisada, Yiicel et al. (2015) destaca esta
motivacion social como una via de desarrollo de juego patoldgico, observacién que no se aprecia de
manera directa en el presente estudio.

Atendiendo a las categorias de sintomas concretos, resulta llamativo que la Pérdida de control
es la Unica que se predice por los 4 motivos, siendo ademas uno de los sintomas mas compartidos;
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SINTOMAS

En la muestra joven, cabe destacar que, a pesar de que la prevalencia de juego patoldgico se
ha estimado en base a dos medidas (a.- considerando que para cumplir un criterio es suficiente con
responder afirmativamente una de las dos preguntas que lo componen 6 b.- considerando que para
este cumplimiento se requiere responder afirmativamente las dos preguntas del criterio), los anélisis
de relacion -causal- con el resto de variables se han realizado considerando solo la medida estricta.
Como se ha expresado anteriormente, existen numerosos estudios sobre juego patoldgico basados en
cuestionarios que tienden a generar falsos positivos; por lo que, en este dmbito, nos parece
especialmente necesario ofrecer conclusiones extraidas con criterios rigurosos. De todas formas, de
cara a ofrecer una imagen mas completa de la realidad de los/as jugadores/as con sintomas de juego
patologico, las cifras de prevalencia de personas diagnosticables se ofrecen incluyendo las dos
medidas. En muestra adolescente, por el contrario, la medida de sintomas se ha realizado utilizando
una unica pregunta por criterio.

En términos generales, los criterios mas compartidos por ambas muestras son Caza de
pérdidas y Pérdida de control, siendo la primera especialmente mayoritaria entre adolescentes
mientras que uno de los componentes de la segunda presenta el valor porcentual mas elevado entre
jévenes. Tolerancia muestra también porcentajes elevados, con puntuaciones mas estables, seguida de
Engafio, que mantiene una gran diferencia entre ambas muestras. Por su parte, Abstinencia, Evitacion
emocional, Pedir dinero y Preocupaciones asociadas al juego se encuentran en un espectro similar;
con un menor nivel porcentual general que las anteriores y con diferencias pequefias entre los tres
porcentajes - salvo uno de los componentes de Pedir dinero (en jovenes), que muestra un nivel muy
reducido -. En altimo lugar se encuentra la Interferencia en los &mbitos social, laboral y/o académico,
con porcentajes bajos en muestra joven y sin presencia en muestra adolescente.

Respecto a las personas diagnosticables, en muestra adolescente se encuentra un solo caso,
gue representa un 2% de los/as jugadores/as adolescentes y un 0.2% de la muestra total. En muestra
joven, el porcentaje oscila entre el 4.1% y el 17.6% de los/as jugadores/as, representando el 1.4%-
5.4% de la muestra total; con un 11.6% de jugadores/as (3.7% de la muestra joven total) que presenta
entre 1y 3 sintomas y que encajaria dentro de la categoria de jugadores/as problema.

Las diferencias en la forma de medir la prevalencia de juego, en el rango de edad estudiado y
en los instrumentos y constructos con los que se recoge el juego patoldgico dificultan enormemente
las comparaciones entre estos porcentajes y los obtenidos en los estudios internacionales expuestos.
No obstante, los valores porcentuales que ofrecen no se alejan del rango 4.1%-17.6% de personas
diagnosticables encontrado en el presente estudio (Elton-Marshall et al., 2016; Canale et al., 2016; Wu
et al., 2015). Sin embargo, si se pone el foco en la puntuacion estricta (4.1%) no se aleja del 6.5% de
jugadores/as problema que arroja Canale et al. (2016), pero si se distancia marcadamente del 17.4%
de jugadores/as en riesgo alto de juego patoldgico que ofrece Elton-Marshall et al. (2016) y de los/as
14.29% probables jugadores/as patoldgicos/as de Wu et al. (2015). Estos dos Ultimos porcentajes
hacen referencia a jugadores/as online, pero se reducen al 1.2% y 1.85% en jugadores/as presenciales,
mas reducidos que el 4.1% referido.

También se cuenta con diferencias en el rango de edad de la muestra y la forma de medir el
juego patolégico con los estudios realizados a nivel nacional y de la CAPV que dificultan las
comparaciones, pero estas diferencias son menores que las que se mantienen con los citados estudios
internacionales. Labrador et al. (2013) indica un 1.1% de jugadores/as con problemas de juego,
mientras que DGOJ (2015) sefiala un 4.5%, 8.7% y 20% sobre el total de su muestra joven en sus
distintas medidas del juego patoldgico. Gonzalez-Ros et al. (2017) reporta un 1.5% de juego
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patol6gico entre su muestra total de menores de edad y CAPV (2017) indica un 0.5% de juego
patol6gico entre la juventud vasca.

El porcentaje sefialado por Labrador et al. (2013) es marcadamente menor al 4.1% obtenido
en la muestra joven del presente estudio, pero se trata de un porcentaje derivado de una pregunta
directa sobre si la persona en cuestién considera tener problemas de juego, dificilmente comparable
con la medida realizada en este estudio. Por su parte, los porcentajes referidos de DGOJ (2015), que
hacen referencia al total de la muestra joven (4.5%, 8.7% y 20%), son mucho mas elevados que el 1.4-
5.4% correspondiente al presente estudio; mientras que, en muestra adolescente, el 1.5% reportado
por Gonzélez-Ros es algo superior al 0.2% que se deriva de este estudio.

Existen ciertas similitudes de medida entre CAPV (2017) y el presente estudio, ofreciendo
ambos porcentajes similares (0.5% y 1.4%). Puede que en este periodo temporal haya habido un
ligero incremento en el nimero de jugadores/as patoldgicos/as 0 puede que las diferencias entre
ambos estudios se deban al rango de edad que abarcan las muestras. CAPV (2017) incluye desde los
18 hasta los 34 afios; mientras que la muestra joven de este estudio abarca de los 16 a los 30,
concentrandose la mayor parte de los/as participantes en el rango 16-22.

En los/as adolescentes, ese caso diagnosticable muestra mayor media global de distorsiones,
mayor frecuencia de juego y mayor gasto semanal. Los/as jovenes diagnosticables también presentan
mas gasto (en términos globales y porcentuales) y un mayor nivel de distorsiones en Evaluacion
sesgada de resultados, Prediccion de resultados, llusién de control y Correlacion ilusoria. Juegan
mas en el medio online y en locales de apuestas, ocultan en mayor medida su juego a sus figuras
parentales y, a nivel de juego presencial, participan mas en juegos de casino, apuestas de fronton y
deportes rurales y tragaperras. Ademas, cuentan con mas motivos de juego de Busqueda de emociones
positivas y Afrontamiento. Este es un hallazgo que contradice parcialmente las opiniones recogidas en
el grupo focal, ya que, por un lado, la mayoria de los/as participantes piensa que el juego por
diversion (entendiéndose como motivo perteneciente a la categoria de Blsqueda de emociones
positivas) solo se da cuando este es esporadico, y no cuando la persona juega por haber desarrollado
adiccion al juego. Por otro lado, algunas opiniones concuerdan con los resultados que muestran que
las personas diagnosticables cuentan con mas motivos de juego de Afrontamiento, dado que, tal y
como se ha comentado en la seccidn anterior (Motivos de juego), en la sesion de discusion se habla
del juego como “via de escape” ante problemas o carencias personales en personas que empiezan a
jugar o que incluso mantienen una conducta problematica.

La frecuencia de juego ya se habia mostrado como una variable predictora de sintomatologia,
mientras que la relacion entre sintomatologia y gasto resultaba altamente esperable. En cuanto a las
distorsiones cognitivas, cabe destacar que autores como Labrador (2008) defienden que los/as
jugadores/as patoldgicos/as muestran un mayor grado de distorsiones cognitivas y que Orgaz et al.
(2013) afirma que este tipo de jugadores/as cuenta con una mayor llusion de control. Ambas
afirmaciones se aprecian en los datos arrojados por el presente estudio.

Por contra, las personas que no encajan en la categoria de personas diagnosticables juegan
acompafiadas mas frecuentemente, dato que va en la linea de los resultados expuestos acerca de el
juego en compafiia y la realizacion de apuestas compartidas como factores protectores, apoyados por
Estévez et al. (2012) cuya muestra de personas gque no presentan sintomas s6lo juegan en compaiiia.
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DISTORSIONES COGNITIVAS

Las distorsiones cognitivas, tal y como advierten Goodie y Fortune (2013) y Labrador (2015),
tienen un papel en el desarrollo y mantenimiento de la sintomatologia asociada al juego, de niveles de
gasto superiores y de frecuencia de juego. Esta influencia, moderada en la muestra adolescente, es
muy llamativa por su fuerza en el conjunto de los jovenes. De manera especifica, son la llusion de
control, la Suerte como responsable de los resultados y la Evaluacion sesgada de los resultados las
distorsiones que mas influencia muestran tener en ambas muestras.

Por otra parte, cabe mencionar la estrecha relacion entre pensar que se pueden predecir los
resultados de estos juegos con la suficiente experiencia (Prediccion) y la necesidad de tener que
permanecer jugando para restaurar los balances negativos, es decir, no poder abandonar el juego hasta
qgue se recuperen las pérdidas (Caza). En la muestra adolescente, varias distorsiones predicen
considerar el juego como una opcion profesional deseable (Ilusion de control, Correlacion ilusoria y
Suerte como responsable de los resultados).

Asimismo, es pertinente sefialar que los niveles de distorsiones medios son bajos: las
respuestas se reparten entre “en desacuerdo” y “ni de acuerdo ni en desacuerdo” en muestra
adolescente y entre “totalmente en desacuerdo” y ““en desacuerdo™ en muestra joven, esto es, la
mayoria de los/as participantes del estudio no se muestran conformes con los enunciados que
representan los sesgos del pensamiento. Ademas, conviene remarcar que el contacto con los juegos de
azar (Prevalencia de juego) no aumenta los niveles de distorsiones cognitivas de manera significativa
-salvo en Suerte como responsable de los resultados-. De hecho, los/as jugadores/as no sélo no
presentan niveles superiores de los/as ya no juegan pero si que se iniciaron, sino que tampoco respecto
de los que no han jugado nunca. Sin embargo, y como ya se ha expuesto la relacién opuesta si se da
nitidamente, los/as jovenes diagnosticables de juego patologico presentan un mayor nivel de
distorsiones en Evaluacion sesgada de resultados, Prediccion de resultados, llusion de control y
Correlacidn ilusoria. Las distorsiones cognitivas asociadas al juego, son responsables de una adiccién
al mismo.

Estos hallazgos sugieren que las distorsiones estan ya extendidas de manera diferencial entre
la poblacién y quienes mas las compartan (factor predisponente), se vean motivados a jugar (factor
antecedente) y tengan una experiencia directa con el juego que incluya ganancias (factor
desencadenante), desarrollaran conductas de juego problematicas. Adquiere de esta manera peso la
conceptualizacion de la existencia de esquemas cognitivos disfuncionales tempranos (Castrillén et al.,
2015), si bien no se puede conocer el impacto que tienen las conductas de juego patoldgicas en la
exacerbacion de las distorsiones sin realizar un estudio longitudinal con la poblacién objetivo.

Esta argumentacion se ve apoyada por el efecto protector que se ha observado conlleva un
ISEC alto. EI mayor nivel socioeducativo ofreceria herramientas cognitivas para confrontar las
falacias del pensamiento condensadas en los diferentes sesgos del pensamiento expuestos, contrarios a
la I6gica pero inherentes a la subjetividad humana. Es, por ende, clave en la accion tanto preventiva
como paliativa de las conductas problemaéticas de juego, la identificacién y confrontacion logica con
las distorsiones cognitivas asociadas al juego.
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CONCLUSIONES

A lo largo de este estudio se ha analizado exhaustivamente la forma en la que la juventud
vitoriana participa en juegos de azar, identificando los factores de riesgo y de proteccidn que pueden
favorecer o evitar que esta participacion se haga de forma problematica.

En términos generales, el porcentaje de jévenes que participan en juegos de azar en Vitoria-
Gasteiz es menor que el porcentaje que marcan otros estudios similares. Sin embargo, se percibe un
gran nimero de participantes que comienza a jugar siendo menor de edad. Dada la situacion de
vulnerabilidad en la que se pueden encontrar estos/as menores, es importante tener en cuenta a este
sector de la poblacion y desarrollar medidas que controlen su participacion en juegos de azar, mas alla
de la prohibicion legal.

La influencia de la figura parental en estos menores resulta fundamental. Si bien en jovenes
no se aprecia una relacion relevante entre las conductas de juego de sus padres/madres y las suyas
propias; los/as menores de 16 afios cuyas figuras parentales participan en juegos de azar empiezan
antes a jugar, cuentan con mas distorsiones cognitivas y, en ocasiones, se ven influidos a jugar a los
mismos juegos que sus padres/madres.

Como juego en el que mas personas participan, es conveniente realizar algunos apuntes sobre
las apuestas deportivas. Las personas que participan presencialmente en apuestas deportivas tienen
conductas de juego mas problematicas que las personas que no participan en este juego, y en el
formato online presentan mas distorsiones cognitivas. Mas que establecer relaciones causales entre las
apuestas y estos comportamientos, es preciso tener en consideracion como se participa en el tipo de
juego mas extendido entre la juventud y, conociendo la existencia de estas conductas problematicas y
la presencia de distorsiones, desarrollar acciones especificas para este colectivo. Las apuestas
deportivas estan particularmente relacionadas a la motivacion de ganar dinero y es, por ello, urgente
deshacer la confusion de éstas con las actividades financieras de caracter especulativo (en bolsa)
donde la regla general es obtener rentabilidad -con sus excepciones- frente a las primeras, donde la
regla general es perder y que sea la casa la que gane beneficio (suficiente para sufragar unas
crecientes inversiones logisticas y de publicidad y para seguir aumentando sus dividendos afio tras
afio).

En cuanto a los problemas de juego (medidos en términos de criterios de juego patoldgico)
que experimenta la juventud de Vitoria-Gasteiz, salvando las grandes diferencias metodoldgicas
respecto a los estudios analizados, el porcentaje de personas diagnosticables obtenido es menor que el
observado en dichos estudios. Cuando se desgranan estos comportamientos, se percibe que los
sintomas que mas experimenta la juventud jugadora son jugar para recuperar las pérdidas generadas
por el juego (Caza de pérdidas) y pasar mas tiempo o gastar mas dinero de lo previsto (Pérdida de
control), destacando también la necesidad de jugar mas para experimentar las mismas sensaciones
(Tolerancia). Con respecto al sexo-género, durante la juventud, los hombres presentan conductas de
juego mas problematicas que las mujeres. Sin embargo, no se desprende que ellas no puedan
desarrollarlas en un futuro ya que, cuando este trastorno se expresa en mujeres, lo hace a una edad
mas avanzada.

Estos problemas de juego tienen relacion con una serie de factores, siendo uno de los mas
importantes las distorsiones cognitivas, por su papel predisponente y agravante de las conductas de
juego. Estas distorsiones se encuentran presentes en toda la poblacién de diferente manera
(independientemente de que jueguen o no) y, cuando las personas con un nivel alto de las mismas
empiezan a jugar, pueden desarrollar un trastorno de adiccion al juego. Del mismo modo, también
tienen influencia en otros factores como el porcentaje de gasto, la frecuencia de juego o, en
adolescentes, la consideracion del juego como una opcién profesional. Conviene resaltar que un ISEC
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alto actla como factor protector frente a estas distorsiones. Este mayor nivel socioecondémico y
cultural de las familias se entiende que dota de recursos psicolinglisticos para confrontar mediante la
argumentacion ldgica el eventual desarrollo de estos sesgos del pensamiento. En consecuencia,
resultaria muy recomendable que tanto los programas de prevencion que se desarrollen en los centros
educativos como el propio curriculo escolar incorporasen contenidos de la Psicologia Cognitiva sobre
el cuestionamiento y confrontacidn de las distorsiones cognitivas.

Tras constatar el papel de las distorsiones cognitivas en los comportamientos de juego
problematicos y en el eventual desarrollo de una adiccion al mismo, es preciso dar respuesta a las
siguientes cuestiones: ¢Por qué juega la gente?, ;hay acaso motivaciones mas nocivas que otras?.

De los cuatro motivos de juego explorados, el juego por Afrontamiento es el Unico que
predice la pertenencia al grupo de personas diagnosticables, por lo que jugar por esta razén debe ser
una sefial de alarma ante el posible desarrollo de juego patolégico.

Por su parte, Jugar para ganar dinero resulta con diferencia la motivacion mas compartida, y
representa de forma adecuada el riesgo que existe de confundir el juego con un medio real para ganar
dinero. Las personas que juegan pensando que pueden ganar dinero juegan mas a apuestas deportivas,
gastan mas dinero, piensan que pueden ejercer un control sobre el juego (llusion de control) y
predecir su resultado (Prediccién), y muestran comportamientos de juego probleméaticos como volver
a jugar para recuperar pérdidas (Caza de pérdidas) o gastar mas dinero del esperado (Pérdida de
control). Para ilustrar la gravedad del efecto de esta motivacion, cabe destacar que de los 4 sintomas
que predice, 3 de ellos son los mas compartidos (Caza de pérdidas, Pérdida de control y Tolerancia) y
que la motivacion econdmica es la Gnica motivacion que predice Caza de pérdidas, a pesar de que es
el sintoma mas compartido. En consecuencia, es fundamental defender el caracter aleatorio del juego
y confrontar las creencias que lo perciben como una posibilidad para ganar dinero para asi reducir los
sintomas que se encuentran especialmente extendidos. En esta linea, puede que las personas con un
ISEC bajo sean especialmente sensibles al efecto de la motivacion Jugar para ganar dinero. Este
nivel de ISEC puede indicar un poder adquisitivo reducido y, dado que se comprueba que estas
personas tienen un porcentaje de gasto mas elevado, puede que recurran al juego con intencion de
aumentar este poder. A “los/as perdedores/as” de la sociedad, el anhelo de ganar para cambiar su
situacion junto a su mayor desproteccion ante las distorsiones cognitivas les convierte en un colectivo
especialmente vulnerable a esta adiccion.

Por otro lado, y como se ha podido observar en el grupo focal, a pesar de que se percibe como
una motivacion menos problematica, la BuUsqueda de emociones positivas también tiene un
componente clinico, y de hecho es junto a Afrontamiento la motivacion mas compartida entre las
personas diagnosticables. Este componente clinico puede estar mediado por la relacién que se ha
encontrado entre la Busqueda de emociones positivas respecto a la frecuencia de juego (identificado
como factor de riesgo relevante) y a la Tolerancia (uno de los sintomas méas compartidos). Asi, las
personas que juegan por este motivo podrian entrar en un circulo en el que cada vez necesitan jugar
mas para experimentar el mismo grado de emociones positivas y cada vez juegan de forma mas
frecuente, factor que predice el desarrollo de sintomas de adiccion al juego.

Con respecto a los Motivos sociales, estos también tienen una relevancia clinica, ya que se
muestran predictores de 3 categorias de sintomas. Sin embargo, se ha mencionado que jugar
frecuentemente en compafiia es un factor protector contra sintomatologia. Para entender esta aparente
contradiccion, es necesario atender a cdmo tiene lugar este juego en grupo. Asi, tras analizar como se
juega, se descubre un efecto de enmascaramiento de conductas problematicas en el grupo y se
encuentra que aquellas personas que jugando acompafadas realizan apuestas individuales cuentan con
mas sintomatologia que quienes realizan apuestas compartidas. Por ello, es necesario diferenciar entre
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jévenes que hacen las apuestas en grupo y jOvenes que se acompafian del grupo, pero realizan
apuestas individuales. Estos/as Ultimos, aunque reportan jugar por Motivos sociales, son jugadores/as
individuales y no se ven protegidos/as frente a la adiccion al juego como aquellos/as que realizan
apuestas compartidas.

Otro factor de riesgo de desarrollo de conductas problematicas, de menor relevancia, pero
igualmente influyente es jugar a través de las dos modalidades (tanto online como presencial). Existe,
por otra parte, un juego que tiene lugar Unicamente de manera presencial, de corte mas social, que no
origina la misma problematica. Del mismo modo, jugar de vez en cuando resulta mucho menos
problematico, ya que se observa una relacion directamente proporcional entre la frecuencia y el
namero de sintomas. De hecho, jugar diariamente predice cumplir los criterios del trastorno de juego
patoldgico.

Por ultimo, es importante tener en cuenta el papel que la deseabilidad social ha tenido en este
estudio. Aunque esta tendencia a presentarse de una manera irrealmente positiva es habitual en la
adolescencia, existe un 20% de participantes en ambas muestras que ha falseado su imagen en todos
los enunciados disefiados. El hecho de que haya una relacién inversa entre la deseabilidad social y la
participacion en jovenes sugiere que los porcentajes reales de juego son mayores de lo expresado.

Ante la situacion observada en relacion a la participacion de la juventud de Vitoria-Gasteiz en
los juegos de azar, el equipo investigador considera que es fundamental poner en valor las
conclusiones recogidas y también, tal y como se adelantaba al hablar de los objetivos, formular una
serie de propuestas basadas en los hallazgos del estudio que permitan enriquecer futuras politicas
sociales y acciones.

Concretando en la preocupacion creciente en relacién a los juegos de azar, hay que tener en
cuenta que toda innovacion tecnolégica o irrupcion fenomenolégica supone cambios sociales. En este
caso, dichas modificaciones pueden ser positivas si se cuenta con una comprension de la realidad
ajustada, se minimizan los factores de riesgo y se dota de herramientas psicosociales para que la
relacién con los juegos de azar no traspase la barrera de lo lGdico y sea una préactica responsable.

a7



Jovenes y juegos de azar
Observatorio Plan Joven Municipal Vitoria-Gasteiz
Mayo 2019

PROPUESTAS

Dado el trabajo realizado hasta el momento, desde el equipo investigador se quieren hacer una

serie de propuestas de actuacion derivadas del analisis:

1.

En lo que respecta al elevado nimero de menores que participan en juegos de azar, por un
lado, es necesario implantar medidas que aseguren el cumplimiento de la prohibicion legal.
Por ejemplo, de forma similar a como se hace con algunas maquinas de tabaco, los bares
podrian incluir un sistema de bloqueo en las maquinas de juego, de forma que sea necesario
solicitar a un/a trabajador/a del establecimiento su encendido y éste/a pueda pueda corroborar
la mayoria de edad.

Este acceso a juegos de azar por parte de menores también deberia ser afrontado mas alla de
la regulacion legal. Dado que el juego se encuentra motivado por creencias irracionales,
desarrollar programas educativos que incluyan la confrontacién y prevencién de estas
creencias seria una accion muy Util para la reduccién de los comportamientos problematicos
en el juego. Educar en contenidos que fomenten el pensamiento critico y auténomo, el
cuestionamiento de ideas preconcebidas y el razonamiento logico reduciria de forma dréstica
la influencia de las distorsiones cognitivas.

La implantacion de contenidos de este tipo, o de charlas preventivas sobre las conductas
patoldgicas de juego, deberia hacerse desde una edad temprana. Si las edades de inicio en el
juego se encuentran entre los 12 y los 15 afios es necesario acceder a los/as menores de esa
edad, psicoeducando sobre el caracter del juego y estableciendo la frontera entre lo lidico y lo
nocivo, de tal forma que cuando ese inicio se produzca ya posean las herramientas adecuadas
para gestionarlo.

Ademas de las conductas de los menores, también es importante tener en cuenta el contexto
en el que ocurren estas conductas. La contribucion de los/as progenitores/as, la normalizacion
social del juego, la presencia de publicidad del juego en espacios en los que los/as menores
desarrollan su ocio, el uso de figuras atractivas para este colectivo como medio de promocién
del juego... son factores que si no se controlan van a dificultar enormemente que los/as
jovenes pongan en practica las herramientas que hayan podido adquirir.

Las creencias irracionales y la motivacién econémica para jugar ponen de manifiesto que el
juego no se contempla como el suceso aleatorio y probabilistico que en realidad es. El juego
posee componentes de diversidn, socializacién o contribucion a un beneficio social y cabe la
posibilidad de que acarree un beneficio econdémico; pero poner el foco principal en estos
componentes -como hace con mucha efectividad la publicidad- puede favorecer esas falsas
creencias y el uso problematico del juego. Por ello, es necesario generar una imagen ajustada
a la realidad sobre qué es el juego; enfatizando primero esa aleatoriedad y posibilitando que
las personas, una vez comprendan el caracter del mismo, puedan decidir libremente participar
onoenél.
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6. Este énfasis en la aleatoriedad adquiere una especial relevancia entre las personas que
presentan una vulnerabilidad econdmica. Tras la crisis econdmica, se ha pasado de jugar por
diversion a jugar para ganar dinero (de nuevo con esa percepcion errénea del juego de base).
Es por ende, motivo de alarma social y de imperativa respuesta institucional proteger de
manera particular a las personas con dificultades econdmicas graves, que pueden percibir el
juego como la solucién a sus problemas y agravar su situacion. La combinacion de
precariedad y dependencia al juego puede implicar una verdadera tragedia social y condenar a
la marginacion a sus afectados/as.

7. A modo de conclusién, se subraya el juego como una realidad presente en nuestra sociedad
que debe ser gestionada, evitando que la exigencia de rentabilidad econdmica esté por encima
de los derechos y la salud de la ciudadania.
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LIMITACIONES

Una de las principales limitaciones del presente estudio es que, por motivos de logistica y con
el fin de facilitar la comprension entre las personas mas jovenes, hubo que reducir y simplificar el
disefio del cuestionario destinado a la poblacion adolescente, lo que ha hecho que los datos obtenidos
en las diferentes muestras no sean totalmente comparables entre si.

Ademas, el hecho de que los cuestionarios utilizados haya sido elaborados por el equipo de
investigadores/as, en vez de incluir de forma literal cuestionarios validados, implica que las
mediciones que se han hecho puedan comprender un margen de error, esto es, se desconoce la
fiabilidad de los instrumentos de medida. En el porcentaje de juego patoldgico, se ha buscado
compensar este posible margen de error proporcionando dos formas de medida distintas.

La agrupacidn de los centros educativos en los niveles de ISEC se ha realizado siguiendo el
criterio de un experto del ambito educativo de la ciudad, pero al no utilizar una baremacién objetiva
cabe la posibilidad de que esta agrupacion no haya sido del todo exacta.

A la hora de administrar los cuestionarios, el equipo investigador tuvo ocasion de asistir y de
estar presente en algunas de las sesiones para resolver dudas y guiar a los/as participantes, pero en
otras, por razones logisticas, no fue posible. Es importante destacar que en las sesiones en las que el
equipo estuvo presente se observaron algunos distractores (ruido, comentarios,...) que pudieron
afectar a la cumplimentacién de dichos cuestionarios. Sin embargo, no se ha apreciado que el impacto
de estos distractores fuese relevante.

Que se haya utilizado un autoinforme incluye las limitaciones propias de este instrumento.
Poniendo un ejemplo, es posible que las respuestas a preguntas como el gasto semanal no reflejen la
realidad de forma exacta porque los/as participantes no sean conscientes de cuanto dinero gastan
realmente, o no realicen el ejercicio de introspeccion y reflexion que requiere una respuesta fiel a la
realidad. Del mismo modo, en cuanto a las motivaciones, cabe la posibilidad de que los/as
participantes desconozcan la razon real subyacente a su conducta, dando, por tanto, una respuesta
inexacta al cuestionario.

Aunque se hace referencia a la juventud vitoriana, la muestra escogida no contempla todas las
particularidades de este colectivo. Mayoritariamente han participado personas escolarizadas de los 13
a los 22 afios y, aunque la juventud trabajadora y mas adulta si ha tenido representacion, las personas
gue nunca han formado parte del contexto escolar no se han visto representadas.

En cuanto al método cualitativo, es importante considerar el efecto contaminador que pueden
haber tenido las primeras opiniones expresadas o la postura mayoritaria en las posiciones
individuales. Aunque resulta esperable que este efecto se haya reducido por medio del cuestionario
inicial (a través del discurso interno que genera la expresion de una opinion ante un tema concreto),
hay que tener en cuenta que se pudo haber alterado en cierto sentido la informacién emitida por los/as
participantes. A su vez, hay que tener en cuenta que algunas de las personas que tomaron parte en las
discusiones se conocian o incluso tenian una relacion de amistad previa a la sesion, factor que puede
haber afectado a la dinamica de la reunién e incluso haber influido en la expresion de opiniones.
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