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1. Resumen

La ludopatia, incluida en el DSM-V como trastorno por juego dentro de las adicciones,
constituye un problema cada vez mas presente en la sociedad. Aunque el juego puede
aportar beneficios a nivel social y personal, su componente de azar y la recompensa
econdmica genera conductas compulsivas con graves consecuencias. Con la expansion de
internet y las nuevas tecnologias, el juego online ha crecido significativamente,
especialmente entre adolescentes.

El presente trabajo tiene como objetivo disefiar un programa de prevencion de la
ludopatia dirigido a adolescentes. La propuesta se plantea desde una perspectiva educativa
y con un enfoque libre de sesgos de género. Se pretende promover una actitud critica frente
al juego, reforzar el sentido de responsabilidad y favorecer la toma de decisiones consciente.

El programa estd concebido para adolescentes por ser el colectivo con menor
capacidad de autocontrol, asi como mayor busqueda de sensaciones. Ademas, la edad
media de inicio en el juego patolégico ronda los dieciocho y diecinueve afos, aunque
muchos empiezan antes. Intervenir en una etapa de formacién de habitos y valores puede

tener un impacto muy valioso y fructifero en la vida de las personas.

Palabras clave: Prevencion, trastorno por juego, adolescentes, educacion



2. Introduccion

2.1 Marco teoérico

Desde muy pequenos, establecemos vinculos con distintas formas de juego (Lapo et
al., 2025). El juego puede entenderse como una actividad gratificante con multiples
beneficios para el organismo. Favorece el desarrollo personal y creativo, la socializacion, el
aprendizaje de diferentes roles y conductas, y la exteriorizacion de las emociones
(Fernandez et al., 2003). En otras palabras, nos ensefia a respetar las reglas impuestas por
la sociedad, a poner en practica nuestras habilidades, asi como a estudiar las del oponente,

y a superar las dificultades que se presentan diariamente (Aliaga, 2023).

Asi pues, en primera instancia, esta practica no es maligna para nuestro bienestar. El
problema surge cuando en el juego interviene el azar y el deseo de alcanzar una
recompensa se transforma en obsesion dando pie a una pérdida de control y generando una
dinamica adictiva (Aliaga, 2023). Para una mejor comprension del tema, cabe destacar la
existencia de dos categorias principales de conductas relacionadas con el juego: El juego
concebido como entretenimiento y ocio, y el juego como procedimiento de arriesgar algun
bien con la posibilidad de obtener alguna ganancia. Este ultimo se considera objeto de
preocupacion social tras haber facilitado el surgimiento de conductas problematicas

asociadas (Fernandez et al., 2003).

Sin embargo, esta preocupacion social no constituye una cuestion reciente. Los juegos
de azar ya gozaban de gran popularidad en la antigiiedad, incluso entre los emperadores
romanos. Esto sucedia aun cuando las disposiciones legales trataban de restringir unas
practicas que la sociedad calificaba de viciosas (Salvador-Liern & Kotatkova, 2022).

Ahora bien, no fue hasta el ano 1975 cuando se empez6 a estudiar la adiccion al juego
de azar como ludopatia y enfermedad, ni hasta 1980 cuando la Asociacién de Psiquiatria
Americana la incluyé en el Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales
(DSM-III) como “trastorno del control de los impulsos” (Vazquez-Fernandez &
Barrera-Algarin, 2020). Posteriormente, en el afio 2013, se incluyé en el DSM-V como
“trastorno relacionado con sustancias y adicciones” (American Psychiatric Association,
2013).

Se entiende por ludopatia la incapacidad progresiva de una persona para resistir el
impulso de jugar, generando una necesidad incontrolable de juego que acarrea graves

perjuicios personales, familiares y profesionales (Garrido, 2006).



En el ambito de la ludopatia pueden distinguirse dos modalidades de juego: El juego
presencial y en linea. Por juego en linea se entiende la practica de juegos con componente
econémico y dependientes del azar, desarrollados mediante plataformas digitales en la red,

modalidad cada vez mas extendida entre los jévenes (Lopez, 2023).

El auge de las tecnologias de la informacion y la comunicacién en la sociedad moderna
ha influido notablemente en este fenémeno (Sales & Cloquell, 2021). Ademas, no debe
pasarse por alto como las plataformas de apuestas emplean la inteligencia artificial para la
personalizacion algoritmica. Mediante la adaptacion de bonos y promociones segun el perfil
y momento emocional de cada individuo, les impulsan a jugar, intensificando patrones

compulsivos y aumentando el riesgo de adiccion (Mihai et al., 2025).

Ahora bien, el auge de internet no ha sido el unico condicionante en el juego de los
individuos. Cabe destacar la influencia de la pandemia COVID-19 en el ambito online tras el
cierre de casinos, bingos y otros espacios fisicos de juego (Kairouz et al., 2025). La
pandemia acelerd la migracion hacia el juego online en Espafa, con un aumento notable de

nuevos jugadores y de la intensidad en ciertas actividades (Baglione & Rodolfo, 2025).

Sin embargo, si se atiende a la prevalencia del juego en nuestro pais, segun la
encuesta EDADES, el 53,8% de la poblacion jugd en linea y/o presencialmente en 2024,
siendo la prevalencia de juego en linea del 5,5% y presencial del 52,9%. Pese a la gran
diferencia existente, los datos ponen de manifiesto una disminucion del juego presencial
respecto a 2020, manifestandose en una caida del 17%, y cierta estabilidad del juego en
linea. Sin embargo, desde la perspectiva econémica, se observa un ligero aumento en la
cantidad de dinero gastada respecto a 2022 en ambas modalidades de juego (Delegacion

del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas, 2024).

En lo que refiere a la edad de acceso al juego, esta ha descendido en los ultimos afios
(Echeburua et al.,, 2014). De hecho, segun estudios realizados en paises angl6fonos,
escolares de entre 11 y 16 afios afirman haber jugado en alguna ocasion a las maquinas
tragaperras, y un 90% de los jovenes de entre 13 y 14 afios reconocen haber realizado
apuestas con dinero. Asimismo, segun un estudio realizado en nuestro pais por el Ministerio
de Consumo, la secretaria General de Consumo y Juego y la Direccion General de
Ordenacion del Juego (DGOJ), un 0,22% de los adolescentes de entre 15y 17 afios declara
haber jugado, frente a un 2,59% de poblacién total en ese rango. Por su parte, el 0,19%
manifiesta acceder de forma presencial, mientras que el 0,81% lo hace online (Direccion

General de Ordenacién del Juego, 2023). Asi pues, segun diversas investigaciones



realizadas, todo apunta a un aumento de la prevalencia de juego en la poblacion juvenil
(Sarabia et al., 2014).

Por otro lado, resulta relevante senalar las diferencias de género que caracterizan la
ludopatia. En términos generales, el trastorno de juego patolégico afecta con mayor
frecuencia a los hombres que a las mujeres (Hakansson, 2016). En los hombres, se
relaciona con la busqueda de sensaciones, mientras que en las mujeres se vincula mas a la
soledad y evasion de problemas emocionales. No obstante, la estigmatizacién hacia las
mujeres con ludopatia es mayor, pues la sociedad tiende a calificar su conducta de viciosa
en lugar de reconocerla como una enfermedad (Fernandez, 2012). Resulta fundamental
trabajar desde todos los ambitos sociales, especialmente el educativo, para eliminar estos
estigmas y afrontar la adiccion desde una perspectiva libre de sesgos de género
(Fernandez, 2012). El estigma se ha identificado como un factor que contribuye a reducir y
retrasar la busqueda de tratamiento en el juego problematico, en una poblacion en la que

solo 1 de cada 10 afectados busca ayuda (Horch & Hodgins, 2015).

2.2 Justificacion de la importancia de la intervencion

Pese a que a lo largo de la historia se han tomado medidas para hacer frente a esta
problematica, como la legalizacién del juego en nuestro pais mediante el Real Decreto-Ley
1977, para regular la actividad o supervisar a los operadores (Fernandez et al., 2003),

todavia hay trabajo pendiente.

Debido a la expansion de internet y de las tecnologias digitales, la accesibilidad al juego
en linea esta al alcance de todos, manteniendo éste su ritmo de crecimiento al representar
una parte considerable del juego real global (Gomez, 2024). Esto dificulta establecer
mecanismos eficaces de control sobre el uso que hacen los usuarios de estas plataformas
(Padrén, 2023).

Ademas, si se analizan los datos expuestos por un estudio financiado por CEJUEGO -
la asociacion que integra a las principales empresas del sector del juego en Espana-, puede
observarse que la industria del juego desempeia un papel crucial en la economia de nuestro
pais (Gomez, 2024). En 2023, se jugaron 11045 millones de euros en “juego real”. El juego
real, es decir, la diferencia entre las cantidades jugadas y los premios, represento el 0,74%
del PIB del pais. Estos datos evidencian que el juego representa una fuente significativa de
ingresos y empleo en nuestro pais, lo que impide considerar su prohibicibn como una
medida viable (Gomez, 2024).



2.3 Revision de intervenciones previas

Ante esta situacion, el Gobierno espafiol pretende tomar medidas. El ministro de
Derechos Sociales, Consumo y Agenda 2023 comunicé el 1 de octubre de 2025 la futura
regulacion del juego online mediante el desarrollo del Real Decreto 958/2020 (BOE, 2020).
Mediante este se tratara de obligar a las paginas web de apuestas, asi como a las casas de
apuestas, a incluir advertencias claras sobre los peligros del juego (Medina, 2025). Sin
embargo, como concluyé un grupo de investigadores de la James Cook University en
Australia respecto a la pérdida de eficacia de las advertencias en las cajetillas de tabaco con
el tiempo (La Vanguardia, 2019), incluir mensajes de advertencia en el juego online contiene
una capacidad disuasoria limitada a nivel individual, pues estos atraen la atencion y mejoran
el conocimiento pero son generalmente ineficaces para modificar pensamientos o conductas

de juego (Monaghan & Blaszczynski, 2009).

A la luz de lo expuesto, la educacién es la herramienta mas valiosa y util que dispone la
sociedad para hacer frente a esta problematica (Turbi, 2019). En esta linea, la puesta en
marcha de programas escolares con fines preventivos de la adiccion al juego de azar online
en Espafia es muy reciente. Aunque existen iniciativas de caracter pionero en este ambito,

son escasas y cuentan con ciertas limitaciones (Sales & Cloquell, 2021).

Por un lado, a nivel nacional, contamos con iniciativas como “Con el deporte no se
juega: los menores de edad y las apuestas deportivas”, impulsada por la Direccién General
de la Policia, La Liga y la DGOJ (Law&Trends, 2019).

Por otro lado, a nivel local, existen proyectos como “Apuesto mi vida”, disefiado en
Valencia, “;Qué te juegas?”, impulsado por la Universidad Miguel Hernandez de Elche
(Sales & Cloquell, 2021), o el taller “Ludens”, implementado en la Comunidad Valenciana

(Ayuntamiento de Valéncia, 2026).

Pese a que algunos de ellos cuentan con evidencias a favor de su eficacia, como es el

caso de “;Qué te juegas?”’, en lineas generales, los programas se limitan a transmitir
informacion y, ademas, no suelen incorporarse de forma estable en el curriculo escolar,
comprometiendo esto su continuidad y eficacia, al tratarse de una problematica que requiere
de intervenciones integrales, competenciales y de larga duracion (Sales & Cloquell, 2021).
Ademas, tras una extensa revision bibliografica, se ha podido comprobar que muchos de los
programas existentes se orientan a estudiantes de 3° y 4° de ESO, cuando la prevencién en
cursos anteriores podria prevenir conductas inadecuadas y peligrosas de juego. En este

contexto, el desarrollo de un nuevo programa de prevencién resulta pertinente y necesario,



especialmente si incorpora competencias digitales criticas, estrategias de afrontamiento y
actividades que permitan a los adolescentes identificar riesgos y resistir la presién social y

publicitaria asociada al juego online (Sales & Cloquell, 2021).

3. Método

3.1 Objetivos de la intervencion

El presente trabajo se ha llevado a cabo con el objetivo de disefiar un programa de
prevencion cuyo fin ultimo es prevenir la conducta de juego problematico en estudiantes de
primer a cuarto ciclo de la ESO. En contraste con los programas preventivos ya existentes,
el disefio propuesto busca intervenir en etapas educativas mas tempranas, y superar el
enfoque limitado a sesiones informativas puntuales avanzando hacia un modelo de

intervencion sostenida en el tiempo.

Los objetivos especificos a alcanzar mediante su puesta en marcha incluyen la
identificacion de conocimientos verdaderos sobre el juego patolégico y la ludopatia; el
incremento del nivel de asertividad en adolescentes mediante el desarrollo de las
habilidades necesarias para afrontar adecuadamente las situaciones de presién social
asociadas al juego; y el fomento tanto de actitudes y valores, como de actividades de ocio y

tiempo libre incompatibles con el juego (Carpio de los Pinos, 2009).

3.2 Poblacion objetivo

El presente proyecto de prevencion va destinado a estudiantes de primero a cuarto de
la ESO, teniendo en cuenta que, pese a que por norma general la edad de inicio en el juego
patologico se situa en la adolescencia media y tardia (Garrido et al., 2017), segun la
literatura reciente, existe una notable disminucién de la edad de inicio con respecto a afos
atras. Cada vez son mas los jévenes de 11 a 16 afos que juegan a las maquinas
tragaperras o apuestan dinero (Sarabia et al.,, 2014). Ademas, en casos como el juego
patolégico online, el inicio ocurre a una edad mas temprana, al empezar una gran mayoria a

jugar en grupo (Garrido et al., 2017).

3.3 Materiales necesarios

Para un 6ptimo desarrollo del presente proyecto basta con un proyector con conexién a
internet y el material mencionado a lo largo del informe (Véanse los Anexos

correspondientes). Ademas, se hace uso de cuatro instrumentos o escalas diferentes



(Véanse los Anexos 14-20), que se aplican antes y después del programa para medir su

eficacia.

El primero de ellos, el cuestionario de juego patolégico de South Oaks Gambling Screen
(SOGS), se utiliza para evaluar comportamientos de juego patolégico o de riesgo (Anexos
14 y 15). Lesieur y Blume (1987) son los investigadores que lo desarrollaron y publicaron.
Consta de 20 items puntuables y es fiable tanto para identificar a jugadores problematicos
como a individuos en riesgo de desarrollar conductas desadaptativas derivadas del juego
(Echeburua et al., 1994).

Por otro lado, para medir la asertividad y evaluar conductas relacionadas con la
expresion de opiniones, peticiones o negaciones ante determinadas situaciones sociales, se
ha seleccionado el Cuestionario de Esquema Interpersonal Asertivo (AISQ) (Véanse los
Anexos 16 y 17). Disefiado por Kline (2000) y Kline (2005) y adaptado por Vagos y Pereira
(2010), consta de 21 items con 5 opciones de respuesta, y se recomienda aplicarlo en nifios
mayores de 11 afos. En el Google Forms aplicado, se ha suprimido la opcidon intermedia de
respuestas (“no es verdadero ni falso para mi”) con el fin de que los estudiantes se
posicionen en una de las alternativas. Se trata de un instrumento fiable y valido con alta
consistencia interna (0,75-0,82 en subescalas y 0,89 total) y correlaciones significativas:
negativa con distrés (r = -0,32) y positiva con comportamiento interpersonal (r = 0,35) (Vagos
& Pereira, 2010).

Asimismo, para medir la disposicién al pensamiento critico se ha empleado la “Critical
Thinking Disposition Scale” (CTDS), creada por Edward M. Sosu en 2013. La version
espanola del CTDS tiene buenas propiedades psicométricas, presentando un alfa de
Cronbach de 0,777 y un valor CRI de 0,925; y es adecuada para aplicarse en la juventud
(Bravo et al.,, 2020) Consta de 11 items con 5 opciones de respuesta, aunque en esta
adaptacion se ha suprimido también la opcién intermedia “indeciso/a” (Véanse los Anexos
18y 19).

Finalmente, para evaluar el grado de satisfaccion individual de los estudiantes con el
programa, se ha disefiado un instrumento que recoge informacion sobre los contenidos y la

organizacion del proyecto (Véase Anexo 20).

La administracion de los distintos cuestionarios, tanto en el pretest como en el postest,
se realiza mediante formularios digitales de Google Forms (Véanse los Anexos 14, 15, 16,

17, 18, 19 y 20). El contenido del pretest y el postest es equivalente si bien en el postest se



sustituyen expresiones como “alguna vez” por “en el ultimo ano”, para valorar de manera
mas precisa la eficacia del programa. El centro puede proporcionar dispositivos digitales,

como tablets u ordenadores del aula de informatica, en caso de ser necesario.

3.4 Contenidos y temporalizacién y descripcién de las sesiones

En cuanto a su duracion, se agrupa en tres sesiones diferentes, de cincuenta minutos
aproximadamente. Ademas, una vez impartidas las tres sesiones propuestas, se establece
una cuarta sesion a modo de tertulia mensual con cada grupo para revisar y consolidar todo
lo aprendido, asi como trabajar otros aspectos importantes. Se ha creado la siguiente tabla
(tabla 1) para facilitar la comprension del disefio de las sesiones del programa. Los dias se

pactaran en conjunto con la direccion del centro escolar:

Tabla 1

Planificacién del Programa Educativo para la Prevencion de la Ludopatia.

Sesion Mes Duracion Titulo

0 Septiembre 1 hora Sesion de coordinacion y

autorizacion. Reunién
informativa con el profesorado
del centro y pase del

consentimiento.

1 Octubre 50 minutos Sesidn formativa. Ampliando
conocimientos. Incluye la
administracion del pretest (3

cuestionarios).

2 Noviembre 50 minutos Sesion formativa. Decide por ti:
Aprende a decir lo que quieres,

y lo que no.

3 Diciembre 50 minutos Sesion __formativa. Ocio con
sentido: Coémo disfrutar sin

riesgos.
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4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

Las sesiones se desarrollan de la siguiente manera:

Enero-Mayo

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Junio

250 minutos

50 minutos

50 minutos

50 minutos

50 minutos

50 minutos

20 minutos

Sesiones de refuerzo. Bajo el

lema “Recuerda lo aprendido”

Sesion de refuerzo: Somos

adictos.

Sesion de refuerzo: Historia de
una familia afectada.

Sesion de refuerzo: Historia de

superacion de la adiccion.

Sesién de refuerzo: Como

gestionar mi dinero.

Sesion de refuerzo: Educar en el

pensamiento critico.

Sesidn de despedida:
Administracion de los tres

postests y de la encuesta de

satisfaccion.

11



SESION DE COORDINACION Y AUTORIZACION:

DESCRIPCION GENERAL

Objetivo especifico: Informar al personal docente sobre la problematica actual

y mostrar el programa que se va a implementar en las aulas.

Contenido: 1. Informar sobre la situacién actual de juego problematico; 2.
Presentar el programa que se va a implementar en las aulas; 3. Acordar la clase de
consentimiento que se va a solicitar, activo o pasivo, con los docentes; 4. Gestionar
con el profesorado la recogida del consentimiento, tras encontrarse disponible, y la

planificacion del programa.

Duracion: 1 hora.

Materiales:

Anexo 0 - Plantilla de consentimiento paterno activo por si junto a la delegacién

se decide emplear un modelo de consentimiento activo.

DESCRIPCION DE LOS CONTENIDOS
1. Informar sobre la situacién actual de juego problematico

Apoyandose en la literatura cientifica del marco tedrico del presente trabajo.

2. Presentar el programa que se va a implementar en las aulas

Se muestra y explica el diferente material audiovisual que se emplea.

3. Acordar la clase de consentimiento que se va a solicitar, activo o pasivo, con
los docentes

Sabiendo que existe la posibilidad de recoger un consentimiento activo o pasivo de los
padres de los menores, y conociendo las ventajas y desventajas de cada uno de ellos, se
toma la decisidon conjuntamente con la directiva del centro para obtener el permiso paterno

necesario al ser menores de edad.

4. Gestionar con el profesorado la recogida del consentimiento, tras encontrarse
disponible, y la planificacion del programa
Una vez decidido el tipo de consentimiento que se va a emplear, el profesorado se

encarga de su distribucion y recogida y contacta con el equipo responsable del programa, lo

12



antes posible, para comunicar la autorizaciéon o no autorizacién parental de cada uno de los
estudiantes.
Ademas, acuerdan conjuntamente el dia de cada mes en el que se llevan a cabo las

sesiones, considerando que su inicio esta previsto para octubre.

SESIONES FORMATIVAS:

SESION 1: Ampliando conocimientos.

DESCRIPCION GENERAL

Objetivo especifico: Identificar conocimientos verdaderos sobre el juego

patolégico y la ludopatia.

Contenido: 1. Bienvenida, introduccién y explicacion del programa; 2. Pase del
pretest; 3. Lluvia de ideas; 4. Breve explicaciéon sobre la ludopatia; 5. Identificacion

de mitos y tabues; 6. Espacio para resolver preguntas y dudas.

Duracion: 50 minutos.

Materiales:
Anexo 1 - Canva 1

Anexo 2 - Tarjeta de mito/verdad

DESCRIPCION DE LOS CONTENIDOS

1. Bienvenida, introduccién y explicacién del programa

Al comenzar la primera sesion, se pretende generar un primer acercamiento entre la
responsable del programa y los participantes, estableciendo un ambiente de confianza,
respeto y apertura. La responsable de impartir esta sesion se presenta personalmente y
abre un espacio para conocer brevemente al grupo, mediante preguntas abiertas, para

favorecer la participacion activa desde el inicio.

Se presenta el programa “Apuesta por ti”, explicando su origen, finalidad y estructura
general. A lo largo de esta primera sesion se contextualiza la tematica del programa,

mencionando datos relevantes, y se presenta el enfoque del mismo.
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Asimismo, se expone la organizacion de las siguientes sesiones, su duracion, los
principales temas a tratar y se recalca la importancia de la participacion activa y la

posibilidad de resolver dudas en cualquier momento.
2. Pase del pretest

Antes de empezar con la sesidn, se procede a la aplicacion del pretest con el propdsito
de evaluar los conocimientos previos del alumnado y compararlos posteriormente con los
obtenidos tras completar todas las sesiones del programa. Para ello, se proyecta un codigo
QR en la pantalla y, ya sea mediante los dispositivos moéviles del alumnado, tablets
facilitadas por el centro educativo o mediante los ordenadores del aula de informatica, el

alumnado completa las escalas pertinentes a través de un formulario de Google Forms.
3. Lluvia de ideas

Se propone una dinamica participativa de lluvia de ideas, con el objetivo de identificar
los principales conocimientos de los adolescentes. A través de preguntas abiertas
planteadas por quien imparte la sesion, se les invita a los participantes a expresar lo que
saben o han escuchado sobre el tema central de la sesién. Como ejemplo, se les puede
preguntar si conocen el término “ludopatia”, o si han oido hablar alguna vez sobre el juego

patologico.
4. Breve explicacioén sobre la ludopatia.

Con apoyo visual de una presentacion Canva, se hace una breve explicacion sobre la

ludopatia, sus caracteristicas y efectos en la vida de las personas.
5. Identificacion de mitos y tabues.

En esta actividad, se requiere que los participantes formen grupos de 4-5 personas. A
cada grupo se le otorga una tarjeta de doble cara, donde cada lado estd destinado a

registrar “mito” o “verdad”.

Seguidamente, se van presentando las afirmaciones que corresponden a conocimiento
general relacionado con el juego responsable o saludable, y cada grupo debe levantar la
parte de la tarjeta que considera que corresponde a cada oracion. Posteriormente, se abre
un pequefno debate para que cada grupo justifique su respuesta. Tras esto, se procede a la

correccion de la frase y a una pequefia explicacién acerca de ella.

Esta dinamica se sigue con cada una de las nueve afirmaciones, con el fin de ampliar

los conocimientos sobre la tematica a tratar.
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- Afirmacién 1: Las ganancias anteriores aumentan las posibilidades futuras. Se trata
de un mito, pues cada juego es independiente y tiene probabilidades fijas de ganar que no
cambian. A este proceso consistente en pensar que los acontecimientos pasados afectan a
eventos futuros se le denomina falacia del jugador.

- Afirmaciéon 2: Los amuletos de la suerte no pueden ayudar(me) a ganar. Es cierto,
ningun objeto puede influir en el resultado de un juego.

- Afirmacion 3: Apostar mas aumenta las posibilidades de ganar. Es incorrecto puesto
que las apuestas mas grandes solo conducen a pérdidas mayores.

- Afirmacion 4: Apostar y perder dinero me permite estar cada vez mas cerca de la
ganancia. Se trata de un mito porque las pérdidas no aumentan las probabilidades de ganar.

- Afirmacién 5: En las apuestas online, a veces puede “sentirse” cuando una maquina
esta a punto de dar un premio. Incorrecto, se trata de una prediccion ilusoria al creer que se
puede anticipar el resultado.

- Afirmacion 6: En las apuestas online, la intuicion puede llegar a controlar el resultado
de cierta manera. Se trata de una creencia errénea, concretamente de una ilusién de control
en la que se magnifica el control al pensar que la capacidad o estrategia de uno mismo
tienen un peso crucial en un resultado que depende de diversos factores externos.

- Afirmacién 7: Las veces que se pierde jugando se deben unicamente a mala suerte.
Incorrecto, se minimiza lo aleatorio al restar importancia al azar sin reconocer que no puede
controlarse el resultado.

- Afirmacién 8: Los jugadores adictos suelen subestimar el tiempo y el dinero
invertidos en la actividad. Verdad, pueden percibir que llevan poco tiempo jugando o
considerar que las pérdidas son pequefias en comparacion con su magnitud real.

- Afirmacién 9: Los jugadores adictos suelen subestimar su capacidad para controlar la

duraciéon o intensidad del juego. Incorrecto, sobreestiman su capacidad para controlar.
6. Espacio para resolver preguntas y dudas.

Tras la finalizacién de la sesién, se concede un pequefio espacio para resolver dudas y

preguntas que puedan surgir a lo largo de la sesion.

MATERIAL PARA LA SESION:

El material empleado para la exposicién sobre la ludopatia ha sido extraido de la
informacion recabada en el marco tedrico del presente trabajo de fin de grado. Por otro lado,

para la actividad de identificacion de mitos y tabues, se han empleado diferentes articulos
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(Quispe, 2024; Mestre-Bach, et al.,, 2022; Samaniego Gisbert, et al., 2025), todos ellos

disponibles en la bibliografia del trabajo.

Véase el material empleado durante la sesion en Anexos (Anexos 1y 2).

SESION 2: Decide por ti: Aprende a decir lo gue guieres, y lo que no.

DESCRIPCION GENERAL

Objetivo especifico: Incrementar el nivel de asertividad en adolescentes.

Contenido: 1. Bienvenida y recapitulacién de la sesién anterior; 2. Derechos

asertivos; 3. Actividad de role-playing; 4. Reflexion y cierre del programa.

Duracion: 50 minutos.

Materiales:
Anexo 3 - Canva 2

Anexo 4 - Fichas para el role-playing

DESCRIPCION DE LOS CONTENIDOS

1. Bienvenida y recapitulacion de la sesién anterior

Se pretende iniciar la segunda sesion con una breve recapitulacion de lo visto en la
sesion anterior. Para ello, se pregunta a los alumnos qué recuerdan de lo expuesto. Se pide

que vayan levantando la mano y afiadiendo diferentes aportaciones.
2. Derechos asertivos

Se explica qué es la asertividad, cuales son sus principales caracteristicas, y ventajas, y
se exponen los distintos tipos de comunicacién existentes. Se realizan dos actividades para

aprender a diferenciar entre un estilo de comunicacién asertivo, pasivo y agresivo.
3. Actividad de role-playing

Se pide a los alumnos que se dividan en grupos de cuatro personas y se les reparten

distintas hojas. En ellas, se exponen tres situaciones diferentes, cada una de ellas

16



representadas desde un estilo de comunicacion pasivo y desde un estilo de comunicacién
agresivo. Dos componentes de los grupos tienen que representar la situacion segun el estilo
que les haya tocado, ya sea este agresivo o pasivo. Los otros dos miembros restantes
tienen que adivinar de qué estilo se trata y representar seguidamente la misma situacion,

pero empleando un estilo de comunicacion asertivo, basado en el respeto.
4. Reflexion y cierre del programa

Tras la finalizacion de la sesién, se concede un pequefo espacio para resolver dudas y

preguntas que puedan surgir a lo largo de la sesion.

MATERIAL PARA LA SESION:

El material para la explicacion de la sesion y la informacion para la realizacién de las
actividades se ha extraido de Caballo (1993) y Van der Hofstadt (2005).

Véase el material empleado durante la sesidon en Anexos (Anexo 3 y 4).

7

SESION 3: Ocio con sentido: Cémo disfrutar sin riesgos.
DESCRIPCION GENERAL

Objetivo especifico: Fomentar tanto actitudes y valores, como actividades de

ocio y tiempo libre incompatibles con el juego.

Contenido: 1. Bienvenida y reflexion sobre el tiempo libre; 2. Breve exposicion
sobre la adolescencia y el tiempo libre; 3. Kahoot; 4. Propuesta de reflexién y cierre

del programa

Duracion: 50 minutos.

Materiales:

Anexo 5 - Canva 3

Anexo 6 - Ficha con propuestas de pasatiempos
Anexo 7 - Kahoot

Anexo 8 - Marcapaginas
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DESCRIPCION DE LOS CONTENIDOS
1. Bienvenida y reflexion sobre el tiempo libre

Se abre la sesion con un debate sobre qué es para ellos el tiempo libre y con qué
actividades se suelen entretener. Se invita a todos los estudiantes a participar y compartir

sus hobbies con los demas.
2. Breve exposicion sobre la adolescencia y el tiempo libre

Con apoyo visual de una presentacion Canva, se define la adolescencia como un
periodo de transicién lleno de numerosos cambios. Se explica el papel de la familia y de los

iguales y la evolucién e importancia del tiempo libre en los jovenes.
3. Kahoot

Se comprueba que se ha comprendido el contenido expuesto mediante un Kahoot,
plataforma digital en la que los participantes compiten para responder correctamente a una
serie de preguntas, en este caso sobre la adolescencia y tiempo libre, en el menor tiempo
posible. Esto permite evaluar dinamicamente su nivel de aprendizaje. Se premia al mejor
jugador con un marcapaginas, el cual puede personalizarse con su nombre modificando la

plantilla de Canva adjunta en Anexos.
4. Propuesta de reflexion y cierre del programa

Para impulsar a los adolescentes a encontrar alguna actividad que pueda llamarles la
atencion y despertar en ellos cierto interés, se les entrega una ficha con un amplio abanico
de pasatiempos o microactividades con el fin de que elijan aquellos mas afines a su
personalidad y los pongan en practica. En futuras sesiones se comprueba si han

incorporado algunos de estos habitos.

MATERIAL PARA LA SESION:

El material empleado para la elaboraciéon de esta sesién se ha extraido de Torralba
(2015) y Albertos et al. (2020).

Véase el material empleado durante la sesién en Anexos (Anexos 5,6,7 y 8).
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SESIONES DE REFUERZO.

SESION 4: Recuerda lo aprendido.

Se propone esta ultima sesion con los estudiantes de primer a cuarto ciclo de la ESO
para reforzar lo aprendido en las sesiones anteriores. Esta sesion se lleva a cabo una vez al
mes durante cinco meses y consiste en la visualizacion de videos sobre tematicas variadas
relacionadas con el juego problematico: testimonios de ludopatia, como gestionar el dinero,
etc. En cada sesion de “refuerzo”, se visualiza un video diferente y se abre un debate de

preguntas previamente preparadas.

DESCRIPCION GENERAL

Objetivo especifico: Mantener vivo el aprendizaje de sesiones previas y

reforzar la prevencion.

Contenido: 1. Bienvenida y preguntas sobre lo aprendido en la ultima sesioén; 2.

Exposicion de un video y debate sobre él; 3. Resolucion de inquietudes y preguntas.

Duracion: La sesion 4 se subdivide en cinco sesiones diferentes, de 50 minutos
cada una de ellas. Cada uno de los Anexos corresponde a una sesion de refuerzo

distinta.

Materiales:

Anexo 9 - Somos adictos (Sesion 4.1)

Anexo 10 - Historia de una familia afectada (Sesion 4.2)
Anexo 11 - Historia de superacion de la adiccion (Sesion 4.3)
Anexo 12 - Como gestionar el dinero (Sesion 4.4)

Anexo 13 - Educar en el pensamiento critico (Sesion 4.5)

MATERIAL PARA LA SESION:

El material empleado para el disefio de esta sesion se ha extraido de Askew et al.
(2015), Garrido (2006) y Rodriguez y Avila (2008) y de los videos de Youtube disponibles en
Anexos. En dicho apartado se sefalan los minutos de los videos que, tras una reflexion

exhaustiva, se han considerado mas relevantes para abordar la tematica expuesta.
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SESION DE DESPEDIDA:

SESION 5: Administracion de escalas

Se procede a la administracion de los tres postests y de la encuesta de satisfaccion. Al
igual que en la sesioén 1, se proyecta un cédigo QR en la pantalla y el alumnado completa las

escalas pertinentes a través de un formulario de Google Forms.

4. Discusion y conclusiones

4.1 Sintesis de la propuesta de intervencion

El programa “Apuesta por ti” se plantea como una intervencién preventiva dirigida a
estudiantes de primero a cuarto de la ESO, estructurada en tres sesiones principales y cinco
sesiones de refuerzo mensual. Su disefio integra contenidos psicoeducativos sobre la
ludopatia, el desarrollo de habilidades asertivas y la promocién de actividades de ocio
saludables, combinando dinamicas participativas, ejercicios practicos y recursos
audiovisuales. La intervencion destaca por su caracter competencial, su continuidad
temporal y su orientacidon hacia etapas educativas tempranas, aspectos que la diferencian
de intervenciones mas puntuales o dirigidas solo a cursos superiores. En conjunto, la
propuesta busca fortalecer factores protectores y reducir la vulnerabilidad adolescente frente

al juego problematico.

4.2 Cumplimiento de objetivos

El presente trabajo cuenta con un claro objetivo, desarrollar un programa con el fin de
prevenir conductas de juego patoldgico o ludopatia en adolescentes de primer a cuarto ciclo
de la educacién secundaria obligatoria (ESO). Asi pues, se espera una reduccién de la
prevalencia de conductas de juego problematico en la poblaciéon adolescente en aquellos
centros en los que se aplique el programa. Para medir su eficacia, es decir, el aumento de
los conocimientos y la disminucidn de intenciones y conductas patolégicas, se administra un
cuestionario antes y después de la intervencion, concretamente en las sesiones 1y 5 para

comparar resultados del pre y postest.
Ademas de una reduccion significativa de las conductas de juego arriesgado (Véanse

Anexos 14 y 15), se espera que la intervencion produzca mejoras significativas en la

capacidad para expresar opiniones, deseos y sentimientos (Véanse Anexos 16y 17); y en el
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uso de un pensamiento critico (Véanse Anexos 18 y 19). Cada uno de los instrumentos
presenta una version pre y post aplicacion del programa, adaptada para medir
correctamente la repercusion del programa en el ultimo afio. Ademas, tanto para medir la
asertividad como el pensamiento critico, se han adaptado las escalas originales suprimiendo
las opciones intermedias de respuesta (“indeciso”, “no es verdadero ni falso para mi”) para
forzar a los encuestados a decantarse mas por una opinion concreta. Estos indicadores

constituyen claramente relevantes en el impacto preventivo del programa.

4.3 Analisis critico de la viabilidad de la intervencion

En lo que concierne a la viabilidad de la intervencion, el proyecto planteado ha sido
disefado para poder llevarse a cabo con el menor nimero de recursos posibles. Sélo se
necesita un aula con una pantalla donde poder proyectar el material audiovisual, conexién a
internet, y, en caso de ser necesario, tablets o dispositivos para cumplimentar los pretests y

postests.

Por otro lado, en cuanto a cuestiones cronoldgicas, se plantea que el profesional pueda
compartir una sesion al mes con cada curso, extendiéndose estas durante un afio escolar
entero, esto es aproximadamente 9 meses. De este modo, no deberian surgir impedimentos
para desarrollar la intervencion, pues esta ha sido disenada con un margen suficiente para
adaptarse a los posibles imprevistos del centro y para reprogramar sesiones en caso de ser

necesario.

4.4 Implicaciones sobre el estado de la cuestiéon en la tematica de referencia

Teniendo en cuenta los trabajos ya existentes, este se ha creado con el fin de no ser
meramente informativo y puntual, sino de extenderse en el tiempo durante un afo

académico para poder consolidar y afianzar aquellos conocimientos expuestos.

La puesta en practica del programa permitiria avanzar en el conocimiento sobre la
prevencién de la ludopatia en adolescentes y contribuir a la reduccién de la aparicion de
nuevos casos en esta etapa educativa. Esto es de suma importancia teniendo en cuenta
que, en el contexto actual, tal y como ya se ha mencionado, cada vez son mas los jévenes

que llevan a cabo conductas de juego patolégicas sin poder ejercer control sobre estas.

4.5 Limitaciones del trabajo

Pese a que el proyecto ha sido disefiado en base a una amplia bibliografia de caracter

cientifico, se reconocen diversos aspectos que podrian influir en los resultados del
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programa. Entre las limitaciones existentes que se pueden encontrar en la puesta en
practica del programa, se encuentra principalmente la ausencia de aplicacion de este. Es por

ello que, su implementacion podria permitir realizar los ajustes pertinentes.

Por otro lado, tal y como se ha explicado, el programa se estructura en tres encuentros
principales seguidos de sesiones de refuerzo de caracter mensual. Pese a ser algo
innovador y diferente a los programas de prevenciéon ya existentes, continla siendo una

intervencion tal vez breve para un problema complejo como es la ludopatia.

Asimismo, la dependencia de recursos audiovisuales externos, como es el caso de los
videos de Youtube en los que se apoyan las sesiones de refuerzo, puede suponer un riesgo
significativo. Los videos pueden ser eliminados o modificados y se depende de la conexién a
internet, lo que podria comprometer la continuidad del programa. Es por ello, que seria
altamente recomendable descargar los videos antes de empezar con la aplicacién del

programa.

Ademas, si bien es cierto que el programa se ha tratado de disefar para que los
conceptos sean entendidos tanto por estudiantes de primer ciclo como de cuarto ciclo de la
ESO, las actividades planteadas no se diferencian por el nivel madurativo de estos,
pudiendo afectar esto a la eficacia del programa. Aunque se ha tenido plena conciencia de
esta limitacion durante el diseno, las actividades no han podido adaptarse por restricciones
de extension en el TFG. En caso de que se implemente y sea necesario, se pueden ajustar

las sesiones por ciclo y por curso académico.

De igual modo, en lo que se refiere al uso de escalas, sus resultados deben
interpretarse cautelosamente. En el caso del SOGS, aunque cuenta con una validacién
espanola para poblacion adulta (Echeburda et al., 1994), no existe evidencia de una
validacién especifica para poblacion adolescente. Es por ello que se ha decidido aplicar la
escala validada, teniendo en cuenta que su aplicacidon en menores se considera de caracter
exploratorio y los resultados deben analizarse con prudencia. Algunos items no se

corresponden completamente con las experiencias tipicas de esta etapa evolutiva.

Como ultima limitacion, resulta relevante mencionar la escasa participacion de las
familias y el profesorado en el programa. El programa se centra exclusivamente en el
alumnado sin incluir sesiones informativas con familiares, y Unicamente ofrece una sesion de
formacion para docentes y estrategias coordinativas con la direccién del centro. En caso de

que se pusiera en practica, se podrian concertar con la direccidon del centro ciertas reuniones
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con los familiares, asi como una formacion mas exhaustiva del profesorado en la tematica a

abordar.

4.6 Orientaciones futuras de estudio para la investigacion y la practica profesional

Para futuras intervenciones, podria ser muy interesante revisar todos estos aspectos y
si las condiciones, principalmente temporales, lo permitieran, seria idéneo incorporarlos
progresivamente a la practica. Asimismo, como orientacion futura en la practica profesional,
seria muy fructifero valorar el co-disefo o participacion juvenil en la creacion del programa.
Para ello, podrian seleccionarse estudiantes voluntarios de distintos cursos y planificar
reuniones con ellos antes de llevar a cabo la implementacion del programa. Estos podrian
expresar su opinién sobre aquellos aspectos que quisieran trabajar en el programa o sobre
el horario y sesiones de este, pudiendo, por ende, ajustarse el programa segun sus

aportaciones y necesidades.

Ademas, después del primer pase piloto, y tras la administracién de la escala de
satisfaccién con el programa (Véase Anexo 20), podrian detectarse fortalezas y debilidades
del programa para ajustar el contenido de las sesiones, los tiempos, u otras variables, de

cara al futuro.
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6. Anexos

Sesion 0

Anexo 0 - Plantilla de consentimiento paterno activo por si junto a la delegacién se

decide emplear este tipo de consentimiento

https: .google.com/document/d/1rFOWeEgDWOIq9kKJDcEj] grKTuMpGVhdfmQuvrj
E it?usp=sharin
Sesién 1

Anexo 1 - Canva 1: Canva sesion 1 - Apuesta por ti

Anexo 2 - Tarjetas de Mito/Verdad: Tarjietas Mito/Verdad sesion 1 - Apuesta por {i
Sesién 2

Anexo 3 - Canva 2: Canva sesion 2 - Decide por ti

Anexo 4 - Fichas para el role-playing Fichas para el role-playing

Sesién 3

Anexo 5 - Canva 3: Canva sesion 3 - Ocio con sentido

Anexo 6 - Ficha con propuestas de pasatiempos:
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https://www.canva.com/design/DAHCQeT0yDg/-mSV_pHDNrqxdDpjT3nmsQ/edit

Propuestas de pasatiempos sesion 3 - Ocio con sentido

Anexo 7 - Kahoot: Kahoot sesion 3 - Ocio con sentido

Anexo 8 - Marcapdaginas: Marcapaginas sesion 3

Sesion 4

Anexo 9 - Somos adictos

Video: Video "Somos adictos"

Minutos del video para reproducir en la sesién: 0:00 - 15:21

Preguntas para abrir debate: Preguntas debate "Somos adictos"

Anexo 10 - Historia de una familia afectada:

Video: Video "Historia de una familia afectada"

Minutos del video para reproducir en la sesion: 43:00 - 50.:05

Preguntas para abrir debate: Preguntas debate "Historia de una familia afectada”

Anexo 11 - Historia de superacion de la adiccion:

Video: Video "Histori b licion®

Minutos del video para reproducir en la sesion: 40:00 - 1:00:06.

Preguntas para abrir debate: Preguntas debate "Historia de superacion de la adiccion”

Anexo 12 - Cédmo gestionar el dinero:

Video: Video "Cémo gestionar el dinero"

Minutos del video para reproducir en la sesion: 18:28 - 28:28

Preguntas para abrir debate: Preguntas debate "Cémo gestionar el dinero™"

Anexo 13 - Educar en el pensamiento critico:

Video: Video "Educar en el pensamiento critico"
Minutos del video para reproducir en la sesion: 00:00 - 23:30

Preguntas para abrir debate: Preguntas debate "Educar en el pensamiento critico"

Escalas

Anexo 14 - Escala pretest sobre conductas de riesgo frente al juego: “Cuestionario de
juego patologico de South Oaks (SOGS): Validacién Espanola”.
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd1xIdSxn-BIQOVEezv5LOONNxqjQQOqd7

EYskYwTqjdXPIlvQ/viewform?usp=preview
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Anexo 15 - Escala postest sobre conductas de riesgo frente al juego: “Cuestionario de
juego patoldgico de South Oaks (SOGS): Validacién Espanola”.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL SfzeQ6twIN859hoQAV 1knYeRH1HyIGwcFcl
gtH6 _Hr9aJiAMag/viewform?usp=header

Anexo 16 - Escala pretest para medir asertividad - Assertive Interpersonal Scheme
Questionnaire (AISQ).
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd02T7GrOCMQTbCeTHEhtPZM1cbR5Te1

YrwkwyLnAGM-AljBw/viewform?usp=preview

Anexo 17 - Escala postest para medir asertividad - Assertive Interpersonal Scheme
Questionnaire (AISQ).

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL ScVklegYpmmN7yyTP1M8X86Um7JSn4Ps
QfLFEQ4yxSxiQG99w/viewform?usp=header

Anexo 18 - Escala pretest para medir pensamiento critico - “Critical Thinking Disposition
Scale (CTDS)".
https: . le.com/form 1FAIpQL STEVELJONVITS4xGwOCzskzo8JENIy 8NDPIYT

ms4PYKWcMg/viewform?usp=preview

Anexo 19 - Escala postest para medir pensamiento critico - “Critical Thinking Disposition
Scale (CTDS)".

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe68lizVzZAEzZwWQ2NyCyKNeZwuEyWU 1NXf
a5XoduPA-zCaadkw/viewform?usp=header

Anexo 20 - Escala de satisfaccién con el programa.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc8vHH4uogDXOUoO5r6_wjE55AqG_0O5t-0
LoVD1jGVIKTI8Va/viewform?usp=preview
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