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Resumen

Este trabajo analiza el medio de comunicacion Cadena SER y su tratamiento
informativo en relacién al auge de adicciones al juego, producidos por el crecimiento

de la industria de las casas de apuestas en Espaia.

La investigacion ha sido llevada a cabo durante todo el 2021, siendo este el afio donde
sucede el hito histdrico de la entrada en vigor que regula la publicidad de apuestas en
todo el pais, especialmente en dmbitos deportivos. Dicha ley afecta a los medios de
comunicacion de forma que les impide anunciar juegos de azar durante la franja
horaria de una a cinco de la madrugada. La fecha de la normativa concreta es el 31 de
agosto y esta capacita una divisién para observar el antes y después de ese mismo afio

poniendo el foco en posibles diferencias.

Los resultados obtenidos han evidenciado la poca calidad informativa con la que han
sido tratados asuntos sociales importantes, como la ludopatia. Careciendo de pocas
fuentes expertas en la materia y haciendo poco preventivas las informaciones. El dato
mas destacable revela que en ningin momento del aflo es mencionada ninguna casa
de apuesta en un hecho noticioso relacionado con adicciones o ludopatia. Sin embargo,
en cuanto a las posibles diferencias entre las dos etapas del afio, apenas se han hallado
diferencias descaradas, aunque se podria decir que se encuentran mejoras en ciertos
aspectos. También, hay que resaltar que la publicidad se sigue emitiendo en horarios

limitados y continta habiendo ingresos por parte de estas empresas.

Palabras clave: Ludopatia, Cadena SER, adiccién al juego, casas de apuestas,

publicidad
Abstract

This paper analyses Cadena SER and its informative treatment in relation to the rise of

gambling addictions, produced by the growth of the gambling industry in Spain.

The research has been carried out throughout 2021, the year in which the historic
milestone of the entry into force of the law regulating betting advertising throughout
the country, especially in the field of sports, took place. This law affects the media in a

way that prevents them from advertising gambling during the time slot from one to



five o'clock in the morning. The date of the specific regulation is 31 August and this
enables a division to observe the before and after of the same year, focusing on

possible differences.

The results obtained have shown the poor quality of information on important social
issues, such as problem gambling. There is a lack of expert sources and the information
is not very preventive. The most remarkable fact reveals that at no time during the year
is any gambling house mentioned in a news event related to addictions or gambling
addiction. However, as far as possible differences between the two stages of the year
are concerned, there are hardly any obvious differences, although it could be said that
there are improvements in certain aspects. It should also be noted that advertising
continues to be broadcast in limited time slots and there continues to be revenue for

these companies.

Keywords: Compulsive gambling, Cadena SER, gambling addiction, betting house,

advertising
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1. Introduccién

1.1. Presentacidn y justificacion.

Las casas de apuestas son un negocio que ha ido creciendo de forma exponencial durante la
ultima década. Este incremento empresarial esta siendo tan notorio que se puede apreciar
el aumento de locales de este tipo tanto en pueblos como ciudades de toda Espafia. Y no
solo de forma fisica, también en internet abarca un gran terreno gracias al avance
tecnoldgico que permite su juego de manera online mediante aplicaciones y paginas web.
Como todo negocio, se utiliza la publicidad para extender el nombre de la marca e intentar
captar el nimero maximo de potenciales clientes posibles. Para ello, utilizan cualquier
vehiculo publicitario que les permita dicha difusién asi como: radio, televisién y prensa,
entre otras técnicas. Como consecuencia de todo este conjunto, el nimero de clientes y
jugadores también han experimentado un incremento destacable.

Grafico 1. Incremento del juego online en Espana
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Fuente: Direccion general del Ordenamiento del Juego
En estas graficas, publicadas como informe trimestral por la Direccion General de
Ordenacién del Juego, concretamente en el sector de juego online, se muestra el aumento
en en dicho sector que se viene dando desde el ano 2013. Segun el ultimo informe, en 2020
habia unos margenes de 851 millones de euros. Este nimero representa el margen de juego

gue es la resta entre el importe total de las cantidades apostadas menos los premios que



hayan ganado los usuarios. Como se aprecia en la primera tabla arriba a la izquierda, en
2013 apenas supera los 200 millones. Es decir, en siete afios hay un incremento de 622
millones.

Por lo tanto, los jugadores activos y las cuentas activas, como se muestra en la grafica de la
parte inferior izquierda, también se ha disparado en los ultimos afios, en este caso se puede
observar la comparacién desde el afio 2015 hasta el 2020. El aumento de cuentas activas en
estos 15 afos es de 1.401.562 vy, por otro lado, habria 499.805 jugadores nuevos en este
lustro. Se considera cuenta activa cuando en el periodo de un mes natural se ha registrado
por lo menos una actividad y se contabilizaran también las distintas abiertas por una misma
persona en varios operadores. Y el registro de jugadores activos es el nimero de personas
gue han participado al menos una vez en el periodo de estudio; si un jugador tiene varias
cuentas solo se contabiliza una vez en este caso. (ordenacionjuego.es)

En la parte inferior derecha estan situados los datos en relacidn al marketing en millones de
euros, concretamente vamos a observar las inversiones de patrocinio y publicidad marcadas
por las lineas roja y amarilla. Como se ve, en patrocinio (linea rosa), en 2013 se invirtid
1.564.044 vy, en 2020 se llegd a la cantidad de 26.821.659. En cuanto a la publicidad se
aprecia el cambio mas destacable: en 2013 hubo un total de 67.596.377 millones de euros
invertidos. En 2020, la cifra seria de 201.739.132.

1.2. Objetivos e hipétesis

Dado el considerable crecimiento que se viene dando y acabamos de ver, este sector
también se ha instaurado en todos los medios de comunicacién a modo publicitario. El
objetivo es concretar en un medio especifico, la cadena SER, y estudiar qué tratamiento
informativo se lleva a cabo sobre las casas de apuestas y su crecimiento teniendo en cuenta
la posible influencia e incitacién al juego que pueden generar en la sociedad publicidad de
este tipo que ellos mismos emplean. Es decir, al haber un incremento de jugadores también
eso va de la mano de un posible aumento de casos de ludopatia y de personas que se
arruinan perdiendo todos sus ahorros.

Partiendo de la hipdtesis que al recibir ingresos masivos de estas empresas, el enfoque
noticiario sobre este tipo de casos se puede ver afectado de modo que se trate de una
manera mas discreta, o directamente, se esquive informar sobre estos tipos de problemas
sociales. Teniendo en cuenta que es un medio de comunicacidon importante y de los gigantes

de este pais, comprobaremos si realizan esa funcién social y responsabilidad periodistica



ante este problema que afecta cada vez mas a este sector de la poblacion. Se estudiara si se
hallan menciones a casas de apuestas, algun tipo de publicidad encubierta (en su caso), o si
se proporcionan recursos donde acudir o recomendaciones contra el juego para personas
afectadas. También, se pondra la lupa en el tratamiento en el enfoque informativo; asi como
si se abordan de una manera positiva, neutral o negativa.
Se vera si las informaciones periodisticas estan bien cubiertas y cuentan con voces expertas
en la materia, asi como psicélogos especializados en adicciones, exjugadores, o personas
influyentes. Este estudio se basara en el afio 2021 debido a la entrada en vigor de la reforma
impulsada por Alberto Garzén en la que se prohibe la publicidad de los juegos de azar y las
apuestas en toda Espafia y que afecta a todos los medios de comunicacién, asi como
también prohibe dicha publicidad en los entornos deportivos, siendo este el sector que mas
impulsa el negocio. Como esta ley entré en vigor el 31 de agosto, permitird estudiar una
posible diferencia entre los meses anteriores y lo restante del afio para analizar asi dicho
tratamiento en profundidad del antes y después de la prohibicidn.
2. Estado de la cuestion
2.1. Casas de apuestas mas populares en Espafia
Desde la regulacién del juego en 2011 hasta la actualidad, estas son las cinco marcas mas
conocidas en nuestro pais y que operan a niveles mas altos segun (apuestas-deportivas.es,
marzo, 2022):

1. Bet 365 Group Limites
Fundada en el afio 2000 y con base en el Reino Unido, es una de las grandes empresas
lideres no solo en Espafia, sino a nivel mundial. Uno de sus puntos fuertes son las apuestas
deportivas y en directo donde la plataforma permite una variedad amplia de opciones de
juego: deportivo, juegos de casino, bingo. Una de sus novedades son los videos en directo
donde te actualizan la informacién de un evento deportivo concreto al instante. Cuenta con
alrededor de 35 millones de clientes por todo el mundo y mas de 3.000 empleados.
También ha llegado a patrocinar hasta 10 equipos de la Liga Santander, primera divisidon
espafiola y, segun distintas paginas expertas en apuestas deportivas, Bet365 es considerada

como la favorita a nivel nacional (apuestasfree.com).



2. Codere
Codere nace en 1980 fundada por la familia Martinez Sampedro y los hermanos Franco, que
eran unos de los mayores fabricantes de maquinas recreativas en Espafia. En 2016 la
empresa abarcaba el 30% del mercado de apuestas deportivas y ese ano se firmd un
acuerdo con el Real Madrid C. F. en el que se hizo patrocinador oficial en las tres siguientes

temporadas (grupocodere.com).

Imagen 1. Codere patrocinador del Real Madrid C.F.
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Fuente: Codere.es
3. Betwey
Aunque su pais de origen es Reino Unido y es fundado en 2006, Betway es gestionado por
Betway Spain S.A., empresa registrada en Espafia. (Betway.es) Cuando se dio a conocer
realmente fue cuando empezd a aparecer en las camisetas de equipos de futbol como:

Alavés, Betis, Leganés y Levante (casasdeapuestas.com).



Imagen 2. El equipo Leganés C.F. posando con el patrocinio de Betway antes de un partido

Fuente: (Infoplay.com)
4.  Willian Hill

Pionera en las apuestas deportivas en linea. Es una de las casas de apuestas del Reino Unido
y considerada como una de las mas importantes del pais. Fue fundada en 1934 en Londres.
Actualmente, cuenta con cerca de 17.000 empleados en nueve paises diferentes y opera en
mas de 150. Cuenta con mas de 300.000 mil jugadores registrados en su pagina web donde,
aparte del deporte, también se puede apostar tanto pdquer, casino, bingo y otros juegos
online. En 2016 la empresa obtuvo ingresos de 1,64 billones de libras. (apuestasfree.com).

En la temporada 2020/2021 era el principal patrocinador de la Liga SmartBank (segunda
division espafiola) que tuvo un total de 13 equipos de 22 equipos totales, es decir, mas de la

mitad de los equipos (Infoplay.com, 10 septiembre, 2020).



Imagen 3. Equipos de la liga SmartBank con el patrocinio de William Hill
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Fuente: infoplay.info
5. Sportium
En el aio 2007 nace Sportium en Espaiia y es formada por las companiias CRISA y Ladbrokes
Coral Gruop. CRISA es la empresa lider en juego a nivel nacional y en latinoamérica.
Ladbrokes Coral Group tiene mas de 100 afios en este sector de apuestas deportivas y
cuenta con una amplia trayectoria internacional. En 2008 se inaugura el primer local de
apuestas Sportium en Madrid y en 2013 comienzan a moverse por en mundo online
gestionado por Sportium Digital SA. A dia de hoy cuentan con alrededor de 3.000 locales
distribuidos en casinos, bingos, bares y salones. (Sportiumnews.com). Sportium es el
patrocinador oficial de La Liga de futbol en Espafia en la temporada 2014/2015 tanto la
primera division, Liga Santander, como Copa del Rey y Liga SmartBank, y ha ido prolongando,

y ha ido prolongando su contrato en el tiempo.



Imagen 4. Sportium presenta la segunda parte de su campaiia para la temporada
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2.2. Ley de regulacion del juego en 2021

Con la llegada al poder de Unidas Podemos al gobierno de Espafia junto con la coalicién del
PSOE a principios de 2020, Alberto Garzén fue elegido como Ministro de Consumo. Uno de
sus objetivos principales ha sido acabar con la publicidad de las casas de apuestas de todo
tipo e intentar reducir el aumento de este consumo. Esta ley, que afecta de forma directa al
Real Decreto de comunicaciones comerciales de las actividades del juego, se aprueba el tres
de noviembre del afio 2020. Tras su aprobacion se da un plazo de transicién hasta el 31 de
agosto del 2021, periodo en que finaliza la temporada deportiva, y dar asi algo de margen de
adaptacion a empresas y acuerdos econdmicos previamente firmados, ademas para dar
constancia en posibles nuevos contratos y tener en cuenta que a partir de esa fecha habra
un cambio radical.

Esta ley regula diferentes aspectos segin se puede observar en el BOE publicado el dia

después de su aprobacién, 6 de noviembre de 2020. Estd redactado con un total de 37



articulos en las que se recogen 100 nuevas medidas. Una de las regulaciones mas destacadas
es la prohibicion de las emisiones publicitarias audiovisuales, esta es fuera de la franja de
1:00 am a 5:00 am horas que impide que este tipo de publicidad llegue a menores de edad.
Asi lo sefala el articulo 18.1 con titulo ‘Comunicaciones comerciales en servicio de
comunicacion audiovisual: “Las comunicaciones comerciales de los operadores de juego en
servicios de comunicacidn audiovisual Unicamente podran emitirse entre la 01:00 y las 05:00
horas, sin perjuicio de las reglas especiales establecidas en los articulos 19 a 22.”

Esto afecta a cualquier medio de emisidn, tanto en radio, television y redes sociales. Otra de
las medidas publicadas es el impedimento de que estas empresas puedan ofrecer cualquier
tipo de bono de captacién a sus clientes. Es decir, no se podra promocionar beneficios por
registro u opciones de ofertas. También, estard regulado en todo momento el
posicionamiento SEO de las marcas en todos los motores de busqueda.

Por otro lado, queda totalmente prohibido que los clubes deportivos puedan firmar
cualquier tipo de acuerdos de patrocinios con las casas de apuestas, de este modo se evita
gue los jugadores lleven marcas y logotipos en las camisetas, ademas de que tampoco
puede aparecer ninguna empresa de este tipo promocionada por ningun estadio. Por su
parte, los jugadores y personas de relevancia publica tienen también prohibido formar parte
de este tipo de publicidad con el objetivo de intentar evitar la influencia en los mas jovenes

de los que pueden ser sus idolos.



Imagen 5. Tuit de Alberto Garzén el dia antes de la entrada en vigor de la reforma
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2.3. Perfil del jugador

En primer lugar, y segun el ultimo resumen del informe ejecutivo de Ordenacién General del
Ordenamiento de Juego disponible, del afio 2020, las apuestas es el segmento donde
participan el mayor nimero de personas (1.046.427). El gasto neto medio por jugador es de
533 euros anuales, es decir, 44,46 euros al mes. El gasto medio en los hombres fue de 574 y
el de las mujeres de 343 euros. Por tramos de edad, el mayor gasto neto medio son 802
euros anuales y pertenece a jugadores con edades de entre 36 y 45 anos. El menor gasto lo
encontramos en los jugadores de entre 18 y 25 afios y estariamos hablando de 233 euros al
ano de media. Se entiende que los mas jovenes obtienen menos ingresos y muchos de ellos

estudiantes, aun asi las cifras siguen siendo preocupantes.



Grafico 2: Jugadores y gasto medio
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El importe de los depositos pasd de 1.977 millones de euros en 2019 a 2.271 millones de
euros en 2020, hubo un aumento entre ambos afios de un 14,93%. En este mismo periodo el
numero de operaciones también se increment6 en un 17,54%.

Grafico 3: Diferencias entre niimeros de depdsitos y nliimero de retiradas
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Grafico 4: Diferencias entre niimeros de depdsitos e importe retirado.
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El medio de pago favorito para realizar estos movimientos es la tarjeta, un 72,86% . Tan solo
el 20% de los jugadores obtuvieron premios netos y de ellos el 5% de estos participantes

superaron los 342 euros (ordenamientodejuego.es).

Grafico 5: Jugadores activos por segmento, sexo y edad
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Como se puede ver en la parte superior de la tabla, el segmento mas ocupado por los
jugadores son las apuestas con 1.046.427 de los 1.481.727 de los totales sumados junto con
bingo, pdquer y casino, este ultimo es el segundo mas jugado con 642.349. En cuanto a la
diferencia entre sexos, los hombres son mdas jugadores que las mujeres; de los 1.481.727

solo 261.812 son mujeres y el resto varones.

Grafico 6. Comparacion entre gasto medio entre sexos
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En cuanto a los jugadores activos segun los meses del afio, en 2020, diciembre es el mes con
mayor nimero sumando un total de 499.915 jugadores. EIl mes mas bajo seria abril con
123.942. Esta bajada se entiende en el contexto de pandemia teniendo en cuenta que
practicamente el mundo estaba confinado. De hecho, si comparamos ese mismo mes con el
afio anterior, 2019, abril albergaba 428.386 jugadores. El siguiente mes, mayo, también
obtuvo diferencias.

El nimero medio mensual de jugadores activos, el afio 2020 tuvo a 386.677 apostantes. Sin
embargo, condicionado también por la pandemia, es un numero mayor con respecto al ano
anterior, puesto que en abril hubo una media de 413.958 jugadores de media. No obstante,
si retrocedemos a 2016 (afio mas antiguo en la base de datos) esta media es de 336.618.
Queda asi en evidencia el notable crecimiento que se viene dando dado que hasta en un afio
marcado por uiia pandemia, sigue habiendo mas jugadores activos.

2.4. Adiccidn al juego y ludopatia

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) define las adicciones como una enfermedad
fisica y emocional y, desde el punto de vista tradicional, como una dependencia o necesidad
hacia una sustancia, actividad o relacion, debido a la satisfaccion que causa en la persona.
Por otro lado, este término también estd vinculado al consumo de sustancias psicoactivas,
sin embargo, en los Ultimos afos, también se estan captando otras adicciones y, al igual que
las anteriores, provocan en las personas conductas coercitivas. Ello depende de la repeticion
mantenida de determinados comportamientos que llegan a convertirse en habitos nocivos.
Entre estas conductas se encuentra la adiccidon a las nuevas tecnologias (tecnofilia) y la
adiccion al juego (ludopatia), entre otras. (Hernandez Cruz, Marla Eunice, & Bujardén
Mendoza, Alberto (2020).

Los adolescentes son los mas proclives a adoptar conductas adictivas, aunque no todos caen
en la adiccidn, los mds propensos son aquellos que tienen una personalidad vulnerable, una
estructura familiar débil y relaciones sociales pobres o los que sufren la presién del grupo y
el estrés (Hérnanz Ruiz, 2015).

Como en todas las conductas adictivas, el impacto de la ludopatia va mas alla del jugador,
afecta a la familia, las amistades y el entorno laboral y social en general. A dia de hoy existen
evidencias de manifestaciones desde la etapa de la infancia y la adolescencia, estos ultimos
estdn reconocidos como grupo con cierta vulnerabilidad donde la exposicion al juego

durante esta etapa son propensos a esta enfermedad. Ademads, la ludopatia también es
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adictiva porque involucra varios aspectos, entre ellos sintomas de abstinencia. Todo ello sin
la necesidad de ingerir, inhalar o inyectarse sustancia quimica alguna, de ahi que muchos
investigadores lo consideran como el mds puro estado de adiccién (Hernandez Cruz &
Bujardén Mendoza, 2020).

Un jugador patolégico no se detecta con prontitud, debido a que la pérdida de control no es
algo que se evidencie a simple vista, resulta imperceptible desde el exterior y, como en otros
trastornos adictivos, la negacién de la enfermedad es un aspecto comun (Echeburua,
Fernandez-Montalvo y Baez, 2005).

Si el juego se realiza de forma compulsiva, puede llegar a convertirse no solo en un problema
de salud, sino también en una adiccién, denominada juego patolégico o ludopatia. para
declarar como diagndstico el juego patoldgico se requieren entorno a los siguientes 8

indicadores, (Mufioz Londofio, 2016):

1. Preocupacion frecuente por el juego o por obtener dinero para jugar.

2. Jugar frecuentemente con una mayor cantidad de dinero o por un periodo mas largo
con relacidn a lo previsto.

3. Necesidad de incrementar el volumen o la frecuencia de las apuestas para conseguir
la excitacidon deseada.

4. Intranquilidad e irritabilidad en caso de no poder jugar.

5. Pérdidas repetidas de dinero debido al juego y reiteracion en la conducta de jugar
con la finalidad de recuperar lo perdido.

6. Repetidos esfuerzos por abandonar o reducir el juego.

7. Sacrificio de obligaciones familiares, sociales u ocupacionales para poder jugar.

8. Persistencia en el juego (incapacidad de abstencién) a pesar de la imposibilidad de
pagar las deudas crecientes sin que importen problemas significativos, como los

legales por ejemplo.
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2.5. Herramientas de comunicacion y Marketing de las casas de apuesta

El marketing de incentivos es una de las principales estrategias que utilizan las casas de
apuestas para atraer a nuevos clientes, con especial atencidon en los bonos y promociones,
gue, aparte, también es una de las mejores herramientas para retener a los jugadores que
ya estan registrados. Los bonos de bienvenida son imprescindibles en este terreno de los
incentivos. La mayoria de los casinos online, casas de apuestas online y salas de poquer
online ofrecen una promocién especial para los nuevos usuarios. Estos bonos consisten en
dotar a los nuevos clientes de dinero extra para realizar sus apuestas y jugar a las distintas

modalidades de juego (German Pifieiro, 2020).

Imagen 6. Bono de bienvenido ofrecido por Codere

— -——

- BONO DE BIENVENIDA

_— -—
CONSIGUE HASTA

200€

,/
NGRS EN FREEBETS ) J
REGISTRATE

Fuente: Diario.es
El patrocinio deportivo, por otro lado, se ha convertido en una herramienta de marketing
bastante poderosa para el juego online, especialmente en las apuestas deportivas, y es que
los operadores consiguen asociar su marca y a los valores e imagen que el deporte
transmite, ademas de aumentar su visibilidad en el mercado y llegar a mas clientes. Es decir,
harian de las apuestas una imagen positiva de competencia y deportividad (Pifieiro, 2020).
También, los casinos y casas de apuestas online cuentan con otras formas de publicitarse

muy destacadas. Una de ellas es mediante anuncios; tanto en la television como en otros
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medios de comunicacion, incluyendo las vallas publicitarias clasicas. Esta continla siendo
una de las formas mas tradicionales de darse a conocer y llegar a bastantes posibles
consumidores. Por otro lado, la via de marketing con la afiliacion es otro punto destacable.
Esto significa que los afiliados son empresas intermediarias que publicitan este tipo de
negocio a cambio de una comisién (economiademallorca.com).

Otro de los factores que se deben destacar, por no decir el que mds, es la revolucién
tecnoldgica. Esto ha hecho que las apuestas deportivas sean mas accesibles que nunca,
llevandolas desde las casas de apuestas tradicionales hasta los hogares y los dispositivos de
los usuarios. Hoy en dia, cualquier persona con un teléfono inteligente puede tener la
opcion de apostar en numerosos deportes y eventos. La accesibilidad, combinada con la
aficion por el deporte, ha contribuido a generar una explosién de popularidad de las
apuestas deportivas. Segin un estudio de investigacion de mercado de Zion Market
Research, el mercado global de apuestas deportivas tendra un valor de 179,3 mil millones de
ddlares en 2028, con una tasa compuesta anual del 8,33% entre 2021y 2028. Las estrategias
de marketing online y redes sociales juegan un papel esencial para los operadores de juego.

(ecommerce-news.es, 19 octubre, 2021)

2.6. Historia de la Cadena SER, crecimiento y actualidad

La radio llega a Espafia como medio de comunicacién de forma manifiesta a comienzos de
1920 vy es regulada durante la dictadura de Miguel Primo de Rivera, mediante la Ley de Radio
de 1923 y el Reglamento de 1924 en el que se impone la censura previa y la informacidn
gueda vetada. (Bermejo, 2017). Durante la Segunda Republica se percibe un cambio por
parte de la radio en comparacién con la dictadura de Primo de Rivera, esta diferencia se
hace notable gracias a que se sustituye el concepto conocido como ‘musica y palabra’ al de
‘musica y noticias’. Es decir, se comienza a priorizar la informacion y asi adquirir un funciones
sociales. (Balsebre, 2001: p.258)

Por tanto, se puede afirmar que en los meses anteriores a la Guerra Civil, este medio de
comunicacidon como es la radio ya se hacia notar en la sociedad y se habia instaurado
comenzando a ser bastante usado por radioyentes de todas las clases sociales. Por aquel
entonces se contaban en 67 las emisoras y en 300.000 los receptores que habia en todo el
pais. Hay que tener en cuenta que por la época habia que pagar una cuota por cada aparato

y que muchos de ellos se situaban en lugares publicos (Balsebre, 2002. p.369).
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Con el paso de los anos y llegado al final del conflicto, sumado a la instauracion del nuevo
régimen, estos cambios supusieron un cambio radical en el panorama de la radio. Radio
Nacional Espaiola, mas conocida como RNE, se situd, en teoria, como la principal cadena del
pais, permitiéndose el resurgir de Unidn Radio bajo una nueva denominacioén, la aqui llegada
la famosa Sociedad Espafiola de Radiodifusién (SER), devuelta a sus legitimos propietarios,
pero bajo un estricto control y una nueva direccion (Legorburu, 2017).

En la actualidad, la Cadena SER es uno de los medios radiofénicos mas grandes e influyentes
de Espafia. En el ano 2021 basado en este estudio, recibié innumerables Premio Ondas en
los que destacan el recibido a Ifiaki Gabilondo, para conmemorar su trayectoria, los servicios
informativos de Cadena SER Canarias, como mejor cobertura en los sucesos del volcan de La
Palma; Angeles Afuera, mejor documentalistas, 'Qué T'hi Jugues', mejor programa de radio

de proximidad y ‘Estirando el Chicle’, galardonado como mejor podcast (premiosondas.com).
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Imagen 7. Resultado del estudio EGM
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Fuente: aimc.es

Como muestra el resultado de los estudios anuales llevados a cabo por el EGM, la Cadena
SER es el lider de la radio espafola, al menos en el aflo 2021, con mas de 4 millones de
oyentes diarios. El programa presentado por Angels Barceld, Hoy por Hoy, es el mds
escuchado del pais con una audiencia de 2.819.000 oyentes. El programa lider deportivo es
El Larguero, de la mano de Manu Carreiio con 842.000 espectadores. Y, en cuanto al sector
informativo, también cae en la Cadena SER el programa mas escuchado con Hora 25. Este

alberga cerca del milléon de personas en su programa nocturno (cadenaser.com).

2.7. La Cadena SER y la autorregulacion

La Cadena Ser dispone de un Libro de estilo donde figura su contrato ético y profesional con
los oyentes y lectores. La funcién de dicho documento sirve para incluir normas éticas y
hacer que tanto los periodistas como los destinatarios dispongan de un marco que
establezca sus respectivos derechos. No abarca solamente emisiones en audio (por antena o
por internet), sino también toda la actividad informativa que se recoge y actualiza
constantemente. Su funcién es que los periodistas de este medio se doten de instrumentos

gue garanticen un ejercicio honrado de la profesién y establecer unos mecanismos que les
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obligue a ratificar cuando realicen una actuacion antiética. Asi pues, se diria que el manual
marca una ruta donde el periodista la recorrera como mejor le parezca pero sin salirse de los
margenes establecidos. (Grijelmo 2017)

Sobre ello comenta Augusto Delkader, Presidente de PRISA Radio, en el prélogo del Libro de
estilo de la Cadena Ser: “La publicacién de estas normas de estilo coincide con un mundo
turbulento para el periodismo. El ejercicio profesional estd lleno de contradicciones; cada dia
la informacién es objeto de manipulaciones y la confusidn destaca en los tiempos actuales”,
continuda: “Estas normas tratan de identificar y personalizar un medio con unas convenciones
y reglas que sirvan para singularizar sus contenidos. No son dogmas de fe y estadn sujetas a
evolucion constantes, pero su cumplimiento es obligatorio y su cambio precisa de unos
requisitos formales que le confieren el caracter de constitucion profesional de un medio”
(2017, pag 17).

El mismo libro define que su virtud es identificar la practica del periodismo a partir de un
codigo, que no solo tiene reflejo gramatical o sintactico, sino que adentra en la deontologia
de la profesién, las técnicas del oficio y la relacién de intermediacion del periodista con el
medio y lectores. Por lo tanto, el periodismo no es una ciencia exacta, sino mas bien un
oficio de intermediacion entre los hechos y el conocimiento de los lectores. Hay que tener
en cuenta que el periodista difunde su creacién de modo subjetivo y por ello cobra

importancia dichas normas.
2.8. El tratamiento del juego en sus emisiones

El libro recoge una serie de principios tanto generales como éticos donde concreta temas
especificos en los que la informacién se debe cuidar de una forma mas delicada. En primer
lugar, se hace hincapié en el respeto a la intimidad y el honor donde las noticias o
informaciones no pueden afectar estas a las personas implicadas. Este caso tendrd una
excepcion, amparada por el propio tribunal constitucional, si la informacidn es relevante
para la opinidn publica y, sobre todo, es veraz.

Respecto al tema que nos concierne, no se detalla especificamente cémo tratar las
informaciones respecto al juego, ludopatia o temas en esa linea, aunque si que se podria
intuir en otros epigrafes como el de discapacidades y enfermedades. Teniendo en cuenta
qgue la ludopatia, por ejemplo, es un trastorno mental, el libro comenta que “las personas

con algun tipo de discapacidad o enfermedad deberan aparecer en las informaciones como
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cualquier otro ciudadano siempre y cuando no tengan relacién con algun tipo de
discriminacion. Estas personas son relevantes por lo que hacen o dicen y no solo por su
circunstancia”. (pag 41)

Continua sobre el tema: “En el caso de informar sobre personas con algun tipo de problema
social, se debe resaltar sus valores de lucha y superacién y no presentarlas como personas
dependientes o dignas de lastima. Los testimonios que se incorporen no han de provocar
compasion, sino respeto y admiracion” (2017, pag 42).

En cuanto a las normas recogidas en el libro en relacidn con la noticia y su forma de emision,
define que la informacidén debe ser pura, sin interpretaciones ni opiniones. También,
limitarse a narrar hechos comprobados y contrastados, ademas de objetivos. Todo lo que se
dice en ella es relevante. Asimismo, transmite al oyente o lector hechos comprobados o

atribuidos a una fuente fiable y quedara reflejada en la informacién.

3. Metodologia

3.1 Analisis de contenido

El andlisis de contenido tiene su propio método para analizar los datos, se da, en gran
medida, por su manera de considerar el objeto de analisis, o lo que es lo mismo, su
contenido (Klaus Krippendorff, 1990). Segln este autor: “El analisis de contenido es una
técnica de investigacion destinada a formular, a partir de ciertos datos, inferencias
reproducibles y vélidas que pueden aplicarse a su contexto” (1990, pagina 28).

Continuando con la teoria del propio Krippendorff en su libro “Metodologia de andlisis de
contenido: teoria y practica”, habla de cdmo en la técnica de investigacidn, el analisis de
contenido comprende de ciertos procedimientos para el procesamiento de datos cientificos
y que, al igual que todas las restantes técnicas de investigacion, su finalidad consiste en
proporcionar conocimientos, comprension y representacion de los hechos, ademas de una
guia practica. Con todo ello, se podria decir que se dispone de una herramienta para esta
comunicacion. Por lo tanto, la metodologia empleada para conseguir estos objetivos de
comunicacidon requiere de una investigacion objetiva, sistematica y cuantitativa del
contenido (1990, pégina 29).

El analisis de contenido en un trabajo de investigacidon es una de las partes fundamentales
para lograr y comprender con exactitud los objetivos planteados e hipétesis. El analisis de

contenido en un sentido amplio es una técnica de interpretacidn de textos, ya sean escritos,
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o con datos, donde puedan existir también una variedad de registros; asi como entrevistas,
discursos, documentos, videos, etc. y el denominador comun de todos estos materiales es su
capacidad para albergar un contenido que leido e interpretado adecuadamente nos abre las
puertas al conocimientos de diversos aspectos y fendmenos de la vida social (Abela, 2018).
Para ello, en esta investigacion se empleardn una serie de recursos para llegar a la
documentacion éptima y conocer de la forma mdas amplia posible en dicho tema definido
previamente. Entre ellas, se llevara a cabo una base de datos que contenga un analisis
cuantitativo de las noticias en la Cadena Ser en relacion con la ludopatia, juego o cualquier
actividad que pueda llegar producir efectos nocivos de este tipo en la sociedad.
Seguidamente, se realizard un analisis cualitativo del contenido de estas noticias para
comprobar, a grandes rasgos, qué tratamiento o forma de comunicacidn emplean en dicha
cadena ante este tipo de situaciones. Todo ello se realizard en un periodo de tiempo que
abarcard todo el ano 2021, desde el 1 de enero hasta el 31 de diciembre, teniendo en cuenta
qgue es la época en la que entré en vigor la reforma en el juego impulsada por Alberto
Garzoén. Concretamente, se pondrd especial interés en una linea divisoria entre el antes de la
entrada en vigor al después de ese mismo afio, y de esta manera, en el caso que lo hubiere,
se apreciaria una posible diferencia tanto en nimero como contenido de estas noticias al
pertenecer en menor medida a estas empresas de casas de apuestas por prohibicién

gubernamental.

3.2 Entrevistas en profundidad

También, por otro lado, se realizardn entrevistas en profundidad para lograr diversos
testimonios que enriquezcan en lo mayor posible esta investigacidon. Se buscard contactar
con profesionales en psicologia especializados en adicciones y poder mostrar cémo la
publicidad de este tipo de empresas puede llegar a causar adicciones e incitacion al juego y
sus posibles consecuencias negativas sociales. En este caso se ha logrado contactar con
Esther Marti Belmonte, también especialista en terapia familiar.

También, buscaremos el perfil de jugador activo y joven como José Manuel Berenguer
Garcia. Y, por ultimo, buscar algun periodista que sea experto en este tipo de publicaciones
para que ofrezca su punto de vista desde esa perspectiva. Para ello, se ha localizado a

Alejandro Torres que, aparte de periodista encargado de divulgar informaciones en torno a
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los posibles problemas del juego, también ha sido jugador activo llegando a situaciones
extremas como se verd mas adelante, y por tanto, se ha encontrado con él también este
perfil de personas que en algin momento de sus vidas hayan padecido trastornos mentales
como la ludopatia a causa del juego y las apuestas deportivas, entre otras.

Previamente a la realizacién de las entrevistas, se creara un cuestionario que contenga las
preguntas que se vayan a realizar a los protagonistas en cuestidon y para ello también se
realizard una investigacién académica sobre estos asuntos; como psicologia y adicciones,
entre otras. Ademas de apuntar también al rango de edad mas vulnerable para focalizar esa
parte también, cdmo los jévenes por ejemplo. Aunque este cuestionario en determinadas
entrevistas debe ser seguido al pie de la letra puesto que pueden surgir algunas nuevas
durante la marcha.

Segun el autor del libro “Las entrevistas en investigacion cualitativa”, de Steinar Kvale, para
realizar una correcta y Optima entrevista de investigacion se requiere una amplia
documentacion previa para obtener los mejores resultados posibles en una interacciéon con
otro individuo. De lo contrario, se pierde la oportunidad de sacar el maximo rendimiento
posible y no serda mas que una mera conversacion simple, sobre todo cuando la persona
entrevistada es experta en la materia y tema tratado.

“La investigacion cualitativa y la entrevista se toma en serio el contexto y los casos para
entender un problema sometido a estudio. Una gran parte de la investigacién se basa en los
estudios de caso o una serie de ellos y teniendo con especial importancia el contexto. Una

parte fundamental es realizar un amplio y buen trabajo de campo” (Kvale, 1995).

3.3 Fuentes

Alejandro Torres, como primer entrevistado, es una de las fuentes mas preparadas y dotadas
para contribuir en esta investigacion por diversos motivos. En primer lugar, ha cursado los
estudios de periodismo en la Universidad de Malaga y ejerce la profesion como colaborador
en el prestigioso medio La Marea, donde es encargado de publicar informacion en apoyo a
las victimas del juego y difundir contenido de movimientos vecinales en contra de este tipo
de empresas. También, es miembro activo de Amalajer (Asociacion Malaguefia de Jugadores
de Azar En Rehabilitacion), siendo esta la organizacion activa, sin dnimo de lucro, mds
potente a nivel nacional en compromiso con las victimas del juego. También divulga este

tipo de contenidos personalmente en conferencias en institutos y colegios.
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En segundo lugar, su pasado como jugador y victima de la adiccién al juego cobra una gran
relevancia a este analisis, pues aporta la visidon de periodista experto en estos asuntos y
persona que ha sufrido, en gran medida, las consecuencias publicitarias y adicciéon
provocadas por las casas de apuestas y los medios de comunicacién.

Por otra parte estd José Manuel, jugador activo en estos momentos desde hace cerca de
cinco afos. Su perfil joven de apenas 20 afios aporta ese punto de vista del consumo de las
nuevas tecnologias y sus innovadoras formas de comunicar. También, pertenece al grupo de
edad con uno de los mayores riesgos de caer en estas adicciones como se pudo ver en el
marco tedrico de la investigacidn. José, aparte, trabaja los fines de semana en una pizzeria
del pueblo donde reside (Almoradi, Alicante), donde recibe un sueldo mensual del cual un
importante porcentaje va destinado a las apuestas deportivas.

Por ultimo, se ha cubierto el punto de vista psicolégico con Esther Martin Belmonte. Ella
lleva trabajando mas de cinco afios en un gabinete de psicélogos ubicado en el municipio de
Rojales (Alicante). Ademds de tratar adicciones en pacientes de este tipo, cuenta con una
especialidad concreta de terapia familiar otorgada por master.En muchos casos, relne a
familia y paciente para abordar estas consultas. La psicéloga, con algo mas de 50 anos y dos

hijos adolescentes, aporta un enfoque profesional y especializado en este asunto.
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3.4 Hoja de codificacion

Objetivo: Andlisis de las publicaciones sobre ludopatia y adicciones al juego antes y después

del decreto de Garzén que regula la publicidad en las casas de apuestas.

Categorias:
e ID
e FECHA
e GENERO

m Noticia
m Reportaje
m Cronica
m Entrevista

m Opinion

e ¢Aparece el nombre del afectado?
m Si
m NO
e ¢Sale algin menor de edad?
m S
m NO
e ¢Imagen del afectado?
m S
m NO
e ¢Imagen de la casa de apuestas?
m Si
m NO
e ¢(Lainformacidn alerta sobre los peligros del juego?
m S
m NO

e ¢Se menciona alguna casa de apuestas?
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s

m Sl
m NO
¢éSe hace publicidad encubierta de alguna casa de apuestas?
m S
m NO
¢Se menciona algun recurso de ayuda para personas con estos problemas?
m S
m NO

¢Aparecen recomendaciones para evitar caer en el juego?

s

m SI
]
m NO

éLa informacion cuenta con fuentes expertas?
m Si
m NO
¢En la informacidén aparecen declaraciones de exjugadores o rehabilitados?
m Si
m NO
¢Qué lenguaje se utiliza para definir a las personas con estas adicciones?
m Enfermos
m Adictos
m Luddpatas
m No aparece
é¢Deontoldgicamente como es tratada la persona/personas implicada?
m Se resaltan sus valores de lucha y superacion
m Personas dependientes y dignas de lastima

m No aparece

Enfoque de la informacion

m Positiva
m Negativa
m Neutral
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4. Resultados

4.1 Tipo de publicaciones y totales

Los géneros informativos mas usados

0 27

12

Noticia Reportaje Entrevista Cronica

Figura 1: distintos géneros informativos | Fuente: elaboracién propia

En este primer gréfico se puede observar que el género predominante en la Cadena SER para
informar sobre ludopatia o adicciones al juego es la noticia, con un 67,5%. Luego, por otro
lado, como segundo género utilizado es el reportaje con un total de 12 (30%). Después esta
la entrevista como tercer género mas usado aunque con solamente una realizada y
estariamos hablando de un 2,5% vy, por ultimo, tenemos la crénica donde no se ha podido

encontrar ninguna realizada sobre este tema en cuestién durante el afio 2021.
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Informacion sobre ludopatia o adicciones al juego en
la Cadena SER durante 2021

30 [ |

20

10

Del 1 de enero hasta el 31 Del 31 de agosto hasta 31
de agosto de diciembre

Figura 2: nimero de publicaciones analizadas sobre adiccién o ludopatia | Fuente:

elaboracion propia

En la figura 2 se puede observar el total de publicaciones que ha habido en la Cadena Ser
sobre ludopatia o adicciones al juego durante el afio 2021 . Como se puede ver, aunque hay
gue tener en cuenta que existen mas meses de diferencia, de las 40 publicaciones totales,
25 son de antes de aplicarse el decreto (62.5% del total) y 15 desde la puesta en marcha
(37.5% del total).

Esther Marti considera positivo en favor de la prevencién las noticias sobre este asunto:
“Desde los medios de comunicacién seria muy necesario incidir en toda la problematica que
aborda el juego, por lo tanto, es bueno que se hable de ello”.

Por su parte, Alejandro Torres opina que en los medios existe un crecimiento evidente sobre

este tema debido al crecimiento indudable en este sector:

Los medios de informacién habria que desglosarlo desde dos puntos: desde el punto
de vista desde su responsabilidad social, por un lado, estos si que es verdad que se
han lanzado a este tema. Algo como es la ludopatia, que antes no tenia ni espacio en
la agenda setting de ningun medio porque eran unos viciosos y cuatro gatos, ahora

ha entrado. Los medios de comunicacion empiezan a comprar piezas a montones.
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Esto viene de la mano del crecimiento masivo de datos, tanto de la progresion de la

actividad econémica brutal como un alto aumento de adiccion.

Ante el auge noticiario, Alejandro cree que “dado este crecimiento, los medios se meten de
lleno, pero no por altruismo ni por ayudar a este colectivo, porque hay que recordar que no
dejan de ser una minoria, por mucho que FAPE, los Cédigos Deontoldgicos de la Unién
Europea, etc. digan”. Segun Torres, que hay que cubrir a las minorias puesto que estas casi
nunca son representadas cuidando la verdad. Por lo tanto, derivado desde ese punto, “se
deberia intentar comprobar si esta habiendo una informacién preventiva o una informacion

contra preventiva.”

4.2 Enfoque

Enfoque de las publicaciones

15
10
5 7
0
Antes del decreto Después del decreto

B Neutral [ Positivo Negativo

Figura 3: enfoque de las publicaciones sobre el juego en la Cadena SER | Fuente: elaboracién

propia

En estos graficos podemos ver que tanto antes del decreto como después, el enfoque

predominante siempre ha sido el negativo. Sin embargo, y teniendo en cuenta que se tratan

de informaciones de relevancia social sobre un problema que se viene incrementando de
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adiccion al juego en la poblacion, la neutralidad se posiciona en un numero bastante
parecido al primero: antes del decreto, en un total de 25 publicaciones analizadas, 13
obtuvieron un enfoque negativo (52%) y 11 (el 44%) mantuvieron en un visidn neutral ante
este tipo de problema. Por ultimo, el enfoque positivo tan solo se ha percibido en una sola
publicacion antes del decreto (4%).

Imagen 8. Ejemplo de enfoque negativo

= SEIZ Elige tu radio

Ludopatia juvenil en Lorca: ""Es la nueva heroina para los
jovenes'", advierten los psicélogos

En Hoy por Hoy Lorca hemos hablado con Alejandro Ramirez, presidente de NYPACOLD, y con Amor Garcia Mula, psicéloga

infanto-juvenil del Hospital Virgen del Alcazar

3 LI | "

I Ludopctiu juvenil en Lorca: “Es la heroina del 5|glo )(XI udwertan los psicélog.. oo
' L Investigan la muerte de un joven que ha
\ aparecido sin vida en el interior de un
’ coche en El Palmar

Agustin Ramos: "El Real Murcia tendra un
presupuesto de millon v medio de euros
como minimo"

A . :
= Lo mas leido

Fuente: cadenaser.com

Por otro lado, y después del decreto y teniendo en cuenta que hay menos noticias, se puede
ver una ligera equivalencia entre la neutralidad y el enfoque negativo, es decir, se podria
decir que la neutralidad ha adquirido un pequefio peso mas en comparacién con la anterior
muestra. Por tanto, tendriamos 7 de las 15 publicaciones negativas (46,6%), 6 de 15

neutrales (40%) y, como anteriormente, tan solo 1 de 15 positivas (6,6%).
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Imagen 9. Ejemplo de enfoque positivo

Elige tu radio

SEI2

Sociedad

Josean Barcenilla, exadicto al juego: '"Ahora soy una persona

completamente feliz"

En 'A vivir Euskadi', Karmele Marin entrevista a su marido y relata el camino que ambos han recorride desde que Josean

reconociera su problema
A - -
= Lomas leido

La Gira Dial al Sol, llega a Lasarte-Oria

El miércoles

Sylla v Taichi Hara formarén parte de la
primera plantilla del Alavés

Fuente: cadenaser.com
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4.3 Lenguaje

Lenguaje utilizado

12 —

10 -+

Ludépatas Enfermos Adictos No aparece

B Amtes del decreto M Después del decreto

Figura 4: lenguaje utilizado en las publicaciones | Fuente: elaboracion propia

En esta figura se observa el lenguaje utilizado en las publicaciones para definir a las personas
con problemas de juego. De entre las cuatro variables posibles, como se ve en la parte
derecha del grafico, predomina la ausencia de una definicion y, en concreto, cuanto mas
veces se repite es antes del decreto de la reforma.

Después de él, todavia continta siendo este el dominante, pero esta vez con bastante menos
distancia que la definicion, luddpatas. Esta Ultima estd empatada a numeros tanto antes del
decreto como después. Seguidamente, la palabra enfermos es la tercera mas utilizada antes
del decreto aunque de una forma mas escada y, después del decreto, ni siquiera aparece en
ninguna publicacion. Por ultimo, adictos es la menos utilizada antes del decreto y solo se
menciona una vez después. Cabe destacar que segun la Organizacién Mundial de la Salud, la
ludopatia estad reconocida como enfermedad.

Segun Alejandro, que el gran problema que existe en los medios de comunicacién, o al

Menos en su gran mayoria, es que no se sabe si se estan informando bien:
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Lo que hace un medio comunicaciéon cuando llega a una asociacidon es coger al
ludépata que mds dinero se ha gastado, mas deuda tiene y mas juega y lo planta el
televisidon y provoca una disociaciéon absoluta de la realidad. Si se plasman solo los
casos extremos no solo provoca que no se acudan a las asociaciones, sino que
también el ludépata no se vea tan grave y por tanto no se sienta identificado con la
informacidn. Lo ideal es que salgan jugadores comunes o ex jugadores para que la

gente vea que es un problema bastante comdun.

Discrepa sobre ello la psicdloga Esther, pues en su opinién el ejemplo de casos extremos

puede facilitar la sensibilizacidn colectiva y su prevencion:

Creo que el mensaje desde los medios con ejemplos de personas adictas, dudo que
tengan efecto de alivio en otras personas en situaciones de adiccion. Es mas, pienso
gue esos ejemplos hasta pueden sensibilizar mas a las personas en esas situaciones y

ademas favorecer la concienciacion y prevencion.
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4.4 Fuentes

Fuentes de exjugadores de 40 publicaciones

Aparece un exjugador
7,0%

No aparece
93,0%

Figura 5: porcentaje de publicaciones con fuentes exjugadoras | Fuente: elaboracion propia

En la siguiente figura podemos ver en un grafico circular que muestra la diferencia en
porcentajes entre las publicaciones con fuentes de exjugadores (solo el 7%) y sin este tipo de
fuentes (93% del total). Siendo el numero de solamente 3 de las 40 publicaciones las que
han dado voz a personas que hayan pasado por el juego de una forma adictiva o
simplemente temporal.

Esther Marti cree que la informacién con fuentes expertas es crucial para tratamiento
informativo en este asunto, sin embargo considera que los exjugadores o casos reales son

los que mayor influencia pueden tener en estas noticias:

Considero que las noticias pueden llegar a tener mas impacto si llegan a través de
casos reales. Por supuesto, psicdlogos y expertos en la materia otorgan a la
informacidon esa credibilidad y punto de vista, pero insisto que, al menos en mi

opinidn, que se reflejen este tipo de casos le pueden dar mas peso a la noticia.

32



Imagen 9. Ejemplo de mencion a un exjugador

Deportes

El laberinto del juego: ""He hecho mucho datio, he engaiado, he
robado v he sido una persona manipuladora"

La pandemia ha pasado factura en la adiccidén al juego. La demanda de ayuda se ha disparado especialmente entre los mas

jovenes. En asociaciones como APAL las reuniones de terapia se han duplicado

Las mujeres, que hasta ahora eran una minoria, empiezan a caer también en este laberinto triplicando en poco tiempo el

porcentaje de las que se acercan al juego online

Desde el afios 2019 no se ha autorizado la apertura de ningtin local de apuestas en la Comunidad de Madrid

Fuente: Cadenaser.com

Alejandro también propone que se debe realizar algun tipo de estudio o de andlisis para

comprobar si dichos medios actian de una forma correcta o de la otra manera:

¢Los medios informan?, si. Lo hacen correctamente?, pues... habria que analizarlo.
No en todas las noticias de radio en las que se pone el foco al luddpata hay fuentes
expertas que intervienen, informacidn sobre el centro de rehabilitacion donde se
puede acudir en caso de necesitarlo, advertencias del problema, los enfoques de las
noticias y un largo etcétera que tiene que estar recogido por la responsabilidad social

gue tienen los medios de comunicacién.

José Manuel, desde su perfil joven y reconociendo que apenas consume medios de

comunicacion, opina, sin embargo, la funcidn que deberian tener aqui los medios de

comunicacion:

Yo creo que los medios de comunicacion deberian explicar mucho mejor esos temas.
Es verdad que en mi caso apenas los consumo, pero es inevitable que te lleguen

noticias, y pocas veces son sobre lo peligroso que pueden ser las apuestas. Pero creo
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qgue deberian demostrar a la sociedad que es un problema social y por tanto hacerlo
con mucho cuidado y bien. Supongo que eso se ird regulando cada vez mds conforme
pase el tiempo como se ha ido haciendo hasta ahora. Recuerdo entrar siendo menor
de edad a los salones de juego sin ningun tipo de control. Ahora es necesario un
acceso identificado con DNI y tal. Pues con el resto espero que vaya ocurriendo lo

mismo.

Fuentes expertas

Total
publicaciones

Publicaciones que
contengan fuentes
y antes del
decreto

Publicaciones que
contengan fuentes
y después del
decretro

10 20 30 40

9
. N
I
0

Figura 6: porcentaje de publicaciones en las que aparecen fuentes expertas | Fuente:

elaboracion propia

En este sexto grafico se muestra el porcentaje de del total de las publicaciones y cuantas hay
con fuentes expertas y llama la atencién diferentes cosas: por un lado, hay el mismo
porcentaje antes de aplicarse el decreto y el después, 15,5%. Esto es llamativo debido a que
antes de la regulacién hay ocho meses analizados, o sea, 25 publicaciones y después, cuatro

con 15. Por regla general, deberia haber mas numero con informaciones con fuentes
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expertas en el lado antes del decreto puesto que hubo mas noticias como ya se ha visto

anteriormente. Sin embargo, comprobamos que el nimero es equitativo en ambos lados.

Imagen 9. Ejemplo de fuente experta

= SEIR2

La pandemia ha vuelto a sacar o relucir este tema. Primero, durante el estado de
alarma, cuando el juego on-line se convirtid en una forma de ocio accesible a
muchos adolescentes encerrados en casa. Ahora vuelve a haber otra polémica
en torno a silos locales de juego deberian o no estar abiertos mientras se
aplican restricciones a estos sectores para frenar la propagacion del Covid.

Desde NYPACOLD, la asociacion de Ninos y Padres Contra la Droga de Lorca, su
presidente y psicologo, Alejandro Ramirez, considera que hay una "ola” que viene
creciendo en los Ultimos anos y que le lleva a hablar de "poliadicciéon” "Cuando
cierran los bares, muchos jovenes se van a estos locales que abren 24 horas,
donde sirven copas baratas, consumen drogas como cocding y ademds
juegan’, ha explicado Ramirez.

Fuente: cadenaser.com

De las 40 publicaciones totales, y siendo importantes como es en el periodismo la busqueda
de fuentes expertas en una materia y mas si cabe en informaciones de esta relevancia social,
tan solo hay 18 publicaciones de 40 con fuentes expertas. O lo que es lo mismo, solamente
el 45% tiene un experto hablando sobre el tema y el 55% son informaciones unicas del

periodista en cuestion.
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4.5 Informaciones preventivas

Mencion de un recurso de ayuda y donde acudir

66,7%

Antes del decreto @ Después del decreto

Figura 7: porcentaje de informaciones donde se mencionan recursos de ayuda para personas

con problemas de adiccion | Fuente: elaboraciéon propia

En el siguiente grafico se muestra el porcentaje de publicaciones donde se menciona algun
recurso de ayuda para personas que estén atravesando algun tipo de problema con el juego
o adicciones y puedan acudir a él para ser atendidas o ayudadas, en comparacién con el
antes y después de la normativa. De las 40 totales analizadas, en el 15.5% cuentan con ello y
se estaria hablando de un total de 9 publicaciones donde seis de ellas (el 10.3%) son antes
del decreto y el resto (5.2%) son después, siendo este el numero de tres publicaciones
totales. Es decir, en este caso se estaria triplicando el numero antes de dicha ley en
comparacién con la posterioridad. En la ilustracion se contempla el porcentaje sacado del

total de menciones.
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Imagen 10. Ejemplo donde aparece un recurso de ayuda

= SEI2

frente a una pantalla. Ludopatia como patologia y problemas econémicos por
las apuestas es lo gue se estdn encontrando

Incluso a las pocas semanas de confinamiento, ya se detecté un aumento de
los ingresos en el juego online en Espana.

En abril de 2020, la sociedad espanola llevaba apenas unas semanas de
confinamiento, que se acabaria prolongando hasta junio de ese mismo ano.
Antes de volver a las calles, los ingresos del mercado del juego online en Espana
fueron casi un 3% mds que en el mismo periodo de 2019, segln la Direccidn
General de Ordenacion del Juego.

Javier Romero, de la Fundacion Atenea, manifiesta que estan viendo mas
adiccion a las tecnologias, y Maria, de lo asociacion GAM-ANON de familiares y
jugadores anonimos con adiccion al juego, estd volviendo a retomar sus
reuniones semanales. Con GAM-ANON se puede contactar en el 690 728 462;
con la Fundacion Atenea en el 645 76 78 86.

Fuente: Cadenaser.com

37



Informaciones que alertan del peligro del juego

Total
publicaciones
analizadas

Publicaciones que
alerten y antes del 13 |
decreto

Publicaciones que
alerten y después 8
del decreto

0 10 20 30 40

Figura 8: numero de publicaciones que informan o alertan de los problemas del juego |

Fuente: elaboracion propia

En la figura 8 podemos ver el numero de publicaciones que alertan de los posibles peligros o
riesgos que puede traer el juego. De las 40 publicaciones totales que ha habido como se
observa en la barra roja, solamente 13 cuentan con esta advertencia y son antes del decreto.
Después, solo lo hard en ocho ocasiones donde estas informaciones advierten que el juego
puede llegar a causar problemas de adiccidn, junto con otros que también derivan de él
como los econdmicos, familiares, o como consiguiente, la posibilidad de caer en otras
sustancias como el alcohol y drogas. Que de 40 informaciones publicadas sobre el juego
apenas la mitad adviertan de todo ello no ayudan a que personas como Aljandro Torres, en
su momento maximo de adiccion, lleguen a percibir por ellos mismos que estdn ante un
problema que puede ir incrementando sin ser conscientes de ellos:

“Debia cantidades enormes de dinero, llegué a apostar por un valor de 14.000€. Mi actitud
con mi circulo cercano se complicé bastante y hasta llegué a alejarme hasta de mi pareja”,
recuerda Alejandro. “Las cantidades ganadas era lo que mas me provocaba a seguir jugando
y que, casi siempre, lo normal era que acabase perdiendo dinero. Cuando perdia apuestas
solia emborracharme para olvidarlo”, lamenta Torres y continta: “Recuerdo que solia
escuchar bastante la radio por aquel entonces, sobre todo por el futbol, y entre que no se

advertia para nada de los problemas del juego y que vivia alejado de mis padres porque
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estaba estudiando la carrera, era totalmente imposible que me diera cuenta por mi mismo
del problema que tenia encima”.

Por su parte, José Manuel cree que, por lo general, se percibe pocas advertencias del peligro
del juego y eso no ayuda a despertar a los posibles adictos: “Uno de los problemas es que
por ti mismo no te das cuenta que este mundillo es una locura. No lo ves en ningun lado, ni

la gente te lo dice, ni en anuncios, ni las noticias, nadie”.
Recomendaciones para no caer en el juego

Contienen después del decreto
5,0%

Contienen antes del decreto
7,5%

No contienen
87,5%

Figura 9: publicaciones que mencionan recomendaciones para no caer en el juego | Fuente:

elaboracion propia

De la misma manera que la figura anterior, aunque esta vez de forma mas escasa todavia,
encontramos en este grafico unos numeros bastante bajos en el total de las informaciones
publicadas que mencionan posibles recomendaciones para no caer en las adicciones. Y a
pesar de haber meses de diferencia, los nimeros de antes de la entrada en vigor del decreto
y después, son cercanos. Tan solo tres de las informaciones mencionaban algun tipo de
recomendacién antes del decreto y solamente dos lo haria después.

Para concluir, Alejandro Torres también sefala en que, a grandes rasgos, existe un cierto
desconocimiento social sobre las funciones reales que debe tener un medio de
comunicacion: “Todo esto también viene de la mano de una falta de alfabetizacion
mediatica absoluta, pero incluso en las propias asociaciones que yo pertenezco porque toda
la vida se han dedicado a tratar adictos y no tener que estar con los medios de

III

comunicacion, y es normal”. Y por otro lado, anade también: “Estd también el tema de los

medios en cuanto a la publicidad que ningin medio de comunicacién de este pais puede
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estar contento de que se haya quitado, y me refiero a los conglomerados mediaticos como
PRISA, etc. Estos ganaban mucho dinero y también puede explicar este auge”.

Con base en estas ultimas declaraciones, se debe destacar que de las ya mencionadas 40
publicaciones sobre ludopatia y adicciones al juego durante un afio entero en la Cadena SER,
no se ha podido hallar ninguna que contenga una sola mencién en sus textos a una casa de
apuestas. Se podrian encontrar definiciones como “salones de juego” o “casas de apuestas”,
pero en ninguna de las 40 ha habido un nombre en especifico de una de estas empresas. Sin
embargo, sobre ello Esther Marti, desde su punto de vista psicoldgico, no considera que
haya algun tipo de influencia con esta ausencia: “Aqui creo que el efecto en los jugadores, al
menos en relacidon con los peligros del juego, serian los mismos independientemente de la
aparicidon o no de menciones concretas de casas de apuestas”.

Por otro lado, en cuanto a las imagenes que se publican junto a las informaciones solo se ha
podido encontrar una de las 40 informaciones en las que se veia una casa de apuestas
“Merkur”. Esta fue el dia 18/08/21, cerca de la imposicidn del decreto. El resto de imagenes
gue aparecian en las publicaciones se trataban de fotos meramente ilustradoras sin
asociacién alguna a cualquier marca, como maquinas tragaperras o ruletas, etc.

Por otro lado y en cuestion de imagenes, en solamente tres publicaciones se ha mostrado
una instantanea en la que aparecia una persona afectada por el juego. Dos de ellas son antes
del decreto y la ultima, después. De las tres destacadas, hay que mencionar que la imagen
gue aparece es grupal y no es un afectado como tal, sino un grupo de jovenes que se

prestan para el reportaje en el que se habla de la adiccién al juego.
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5. Conclusiones

Para concluir y como ya se ha visto en la presentacién de este trabajo, las motivaciones que
llevaron a realizarlo fueron, por un lado, el crecimiento incontrolable de la industria de las
casas de apuestas y, por otro lado, la publicidad masiva que inundaban los espacios en los
medios de comunicacion asi como la Cadena SER. Este medio es, como ellos mismos
también lo mencionan es su pagina web oficial cadenaser.com, de los lideres de la radio
espafiola y cuentan con mds de cuatro millones y medio de oyentes diarios. Por lo tanto, su
repercusion social es bastante relevante y eso conduce a que este estudio se centre sobre el
tratamiento informativo que llevan a cabo ante este problema social.

Teniendo en cuenta que el objetivo era analizar el tratamiento informativo de este medio ya
gue publicitaba anuncios de casas de apuestas, sobre todo tras el decreto impulsado por
Alberto Garzén, podemos comprobar el resultado de las hipétesis planteadas. Y como
primera, al recibir beneficio de estas empresas, se estimd que en sus publicaciones no iba a
haber mencidn alguna a una casa de apuestas en concreto y asi se ha podido comprobar.

De las 40 informaciones que se han podido encontrar en todo el afio 2021, en ninguna de
ellas se ha mencionado el nombre de una de estas empresas. Hay que tener en cuenta que
el decreto entra en vigor en agosto de 2021, sin embargo la publicidad si esta permitida en
franjas horarias reducidas como de 1 a 5 de la mafiana y durante ese espacio de tiempo esta
practicamente ocupado por publicidad de este tipo. Por lo tanto, aunque se entienda que el
beneficio es mucho menor por la escasa audiencia en esas franjas, todavia sigue la Cadena
SER ligada a estas empresas. Por ello, no se ha podido hallar mencién alguna ni antes ni
después de la norma. Como dijo Alejandro Torres en una entrevista dedicada para la
investigacion de este trabajo, que se permita esa franja horaria también sigue siendo
peligroso, pues normalmente los que escuchan la radio a esas horas es porque
probablemente tengan algun tipo de problema de adiccion.

De manera insistente se debe recordar que la Cadena SER es el medio radiofdnico con mas
oyentes en Espafia diarios y su influencia social es enorme y, por lo tanto, su responsabilidad
periodistica lo es todavia mds. Que en sus publicaciones durante todo un afio no mencione
en ningun caso el nombre de alguna de estas empresas que se expanden por barrios y

ciudades; que provocan problemas de adicciones y econdmicos, entre otros y todo ello se
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evite por estar vinculados en un contrato comercial, deja en evidencia unas de las carencias
periodisticas que se encuentran actualmente en este pais.

Entre tanto, no se ha detectado un numero llamativo en cuanto a publicaciones en
diferencia con la entrada al decreto. Hay que tener en cuenta que el analisis se divide en un
periodo de ocho meses y en los cuatro restantes del afio. Se podria decir que mas o menos
llevan la misma tendencia y no ha sido un factor determinante en este aspecto. Sin
embargo, parece ser que, segln la documentacién que ha servido para este trabajo, ha
habido un lanzamiento a la hora de informar sobre la ludopatia y las adicciones al juego.

Por otro lado, no se podria decir de forma evidente que se hayan localizado publicaciones en
las que se encuentre publicidad en cubierta sobre las casas de apuestas. Dos noticias antes
del decreto se interpretaron que hacian una especie de publicidad en cubierta debido a que
se relataban los beneficios y crecimientos econdmicos de este sector empresarial y obviando
un poco los posibles peligros del juego. Tras el decreto se encontré un reportaje con una
informacidn parecida a las antes mencionadas.

En relacién a las menciones de recurso de ayuda, parece haber unas cuantas mas en el
periodo primero y en torno a la mitad de este en el segundo. Sin embargo, los nimeros son
bastante pobres en los dos sectores y solo el 15 % de las publicaciones totales lo ofrecieron.
Una publicacidn periodistica ante un problema social de este tipo deberia contener estos
datos, pues pueden ser de bastante utilidad para personas o familiares en esas situaciones.
De la misma manera pasa con las recomendaciones para evitar caer en estos problemas. En
este caso los numeros son mas pobres todavia y aqui, aunque el nimero es inferior, si
parece haber mas tendencia tras el decreto. Por ultimo, mejora un poco en esta linea la
tendencia a avisar de los peligros del juego. No obstante, no son cifras muy esperanzadoras:
solamente la mitad de las publicaciones han advertido de los riesgos donde ocho de ellas
han sido tras el decreto. Teniendo en cuenta que este periodo era desde el 31 de agosto a
final de afio, podria decirse que tras ello ha habido una tendencia algo mayor en
comparacién a la primera etapa.

En cuanto a la hipdtesis del enfoque o tratamiento informativo, la negatividad ha sido la
reinante en ambos periodos, como ligera diferencia, tras el 31 de agosto se podria decir que
se equipara el enfoque neutral al negativo; estas son formaciones secas e interpretativas

meramente.
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Para finalizar, la ultima hipdtesis a comentar es con base a las voces expertas y la cuestion de
si se atribuyen para dotar la informacion cubriendo ese punto de vista. Quizas, junto a la no
mencidn de ninguna casa de apuestas en todas las publicaciones, este haya sido el resultado
mas llamativo. Esta sorpresa se debe a que tanto en los practicamente nueve meses, como
en los tres tras la regulacién, el nimero de publicaciones con expertos son los mismos en los
dos periodos. Es decir, en el segundo periodo hubo un avance en este aspecto y se opté por
informar las noticias sobre ludopatia y adicciones al juego con el apoyo de una fuente ya sea
psicdloga, miembros de organizaciones en contra del juego, etc. Sin embargo, nuevamente,
las cifras tampoco son del todo ilusionantes, en total, solamente en torno al 30% de estas
contaron con ello (15,5% y 15,5%). En cuanto a la apariciéon de exjugadores solamente
aparecieron en un 7% del total donde fueron todos en el primer periodo, tras el decreto,
ninguno.

A modo de conclusidn final, no es que se aprecie de forma descarada una evidencia entre
ambos periodos de tiempo, aunque si que hay que tener en cuenta la diferencia de tiempo y
el margen entre uno y otro. Sin embargo, y aun habiendo menos espacios, ya se han
marcado algunas diferencias un tanto visibles, como el de las fuentes expertas, por ejemplo.
Lo que si que parece ya algo mas que inequivoco es que la Cadena SER sigue lucrandose de
esta industria sin parecer importarle los dafios sociales que esta causa. Esto se destapa en la
no aparicion de ninguna mencion a estas empresas, teniendo en cuenta que todavia cuentan
con un espacio publicitario donde aprovechan para introducir ahi toda esta publicidad.

A dudas de si es por este motivo o no, algo también evidente que ha mostrado esta
investigacidn es que el tratamiento informativo de este medio ante un problema social como
este, fue, al menos durante el afio 2021, bastante pobre. Como se ha visto, apenas se ha
contado con fuentes expertas en la materia, no ha habido casi menciones a recursos de
ayuda o la informacién no fue casi orientada hacia la peligrosidad del juego y sus posibles
adicciones; asi como alertando de su peligro, etc. Un medio de comunicacion periodistico
debe ir dirigido hacia el interés publico, depender de publicidad ante empresas que ademas
son perjudiciales, debe servir para plantear la crisis de credibilidad que atraviesa el

periodismo.

El trabajo realizado despierta un cierto interés en seguir la evolucidn sobre este tema con el

paso del tiempo. Es decir, si finalmente se acabase prohibiendo por completo la publicidad
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en los medios de comunicacion, sin excepciones de franjas horarias, seria interesante volver
a hacer un estudio similar y poder compararlo con el actual. Para comprobar asi si el
tratamiento informativo mejora en los puntos tratados, como por ejemplo menciones de
nombres concretos de casas de apuestas.

Por ultimo, también seria de gran interés comparar el estudio actual con alguna otra emisora
gue no tenga ningun vinculo empresarial con alguna de estas organizaciones durante el
mismo curso del 2021. Podria verse de esta manera si la calidad informativa mejora y se
centran las piezas periodisticas en los afectados o posibles problemas sociales que causan

estas.
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7. Anexos

7.1 Entrevistas

7.2 Alejandro Torres

Alejandro lleva sin apostar desde el 30 de agosto del afio 2018 gracias al ingreso en la
asociacion Amalajer con 21 afios. Hasta aquel momento, asegura ser una persona que se
enganchaba con bastante facilidad a los juegos de azar, por entonces el crecimiento de los
salones de juegos fisicos en los barrios impuestos por casas de apuestas y, también la facil
accesibilidad al juego de manera online, fueron sus detonantes para acabar con esta adiccion
a las apuestas deportivas: “Debia cantidades ingestas de dinero, llegué a apostar por valor de
14.000€. Mi actitud con mi circulo cercano se complicd bastante y hasta llegué a alejarme
hasta de mi pareja”, recuerda Alejandro. Asegura que las cantidades ganadas era lo que mas
le provocaba a seguir jugando y que, casi siempre, lo normal era que acabase perdiendo
dinero: “Cuando perdia apuestas solia emborracharme para olvidarlo”.

Como seguidor de fatbol, del deporte y con su adiccion a las apuestas aumentando de manera
exponencial, a Alejandro se le hizo muy complicado seguir sus aficiones a través de los
medios de comunicacion. Cuenta que una de sus tradiciones era escuchar los partidos de
fatbol por la radio, a la vez que lo veia por television, y tuvo que acabar dejandolo en su
rehabilitacion por la publicidad constante que se realizaban durante las retransmisiones de los
partidos: “Una de las primeras cosas que me prohiben cuando ingresé en la asociacion es
seguir el futbol, era imposible. Ponerte a ver futbol siendo adicto a las apuestas deportivas era
como poner a un luddpata fabricar maquinas tragaperras”.

Recuerda que una de las cosas que mas le llamaban la atencion en la publicidad radiofonica
eran los efectos sonoros que se empleaban para los anuncios, asegura que los sonidos eran
mas estimulantes que los visuales. Cabe destacar que, antes de la prohibicion publicitaria por
la medida de Garzon, la publicidad radiofénica era locutada por los propios periodistas de la
cadena que, incluso, improvisaban canciones para que resultara mas pegadiza.

“Recuerdo un anuncio cuando llevaba poco meses de rehabilitacion de Carlos Sobera con
“lapuesta, apuesta!, jgana, gana!”, que me llegaba a provocar incluso arcadas. Ese anuncio
fue sancionado por los codigos de autorregulacion por su violencia de incitacion.” También
cuenta que lo mas dificil eran las estrategias de captacion como los bonos de bienvenida que

ofrecian dinero gratis para las primeras apuestas.Estos eran constantes antes de un partido.
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Tras su rehabilitacion completa dice ser una persona totalmente distinta. La experiencia de
haber pasado por esas circunstancias le motivan todavia més a la hora de divulgar
informacion y activismo en contra de estas empresas que considera son un problema social
bastante serio: “Mi vida ha cambiado por completo, yo se lo he dicho a mi familia que, si
seguia como iba, acababa en la carcel o en el cementerio”. Contintia: “Mi intencidn es que la
gente vea que detras de las adicciones suele haber precariedad y problemas personales y las
casas de apuestas se aprovechan de ello. Cuando tienes problemas econdomicos buscas el
dinero facil y ahi esté lo peligroso™.

Alejandro una vez rehabilitado se quedd como miembro activo en Amalajer, una asociacion
sin animo de lucro que se encarga de ayudar a personas con diversos tipos de adicciones. La
mas recurrente es por las apuestas deportivas, seguidas de las adicciones al teléfono. El papel
de Alejandro se basa en coordinar los grupos de las personas en iniciaciébn y esas,
posteriormente, reciben tratamiento psicoldgico. También, como parte activa, pero esta vez
con La Plataforma Contra Las Casas de Apuestas, organiza charlas en centros publicos donde
destacan institutos y colegios. Alejandro considera que el sector joven es de los grupos mas
vulnerables y con probabilidades de adiccion: “La publicidad en los jovenes es bastante
peligrosa, se les vende un mensaje de tranquilidad e ilusiéon donde juega todo el mundo.
Buscan crear cantera apelando a los sentimientos.”.

En las encuestas y datos no suelen aparecer los menores o no se hace tanto hincapié en los
jovenes, sin embargo Alejandro asegura haberse encontrado en practicamente todos los
colegios e institutos con casos llamativos de jovenes que juegan o apuestan. Segun las
muestras que van generando, cerca del 70% de este sector manifiesta haber realizado alguna
apuesta deportiva alguna vez. La regulacion impulsada por Garzon, entre otras cosas, tiene la
intencion de alejar la publicidad de este tipo de sectores, para ellos, la publicidad esta
totalmente prohibida tanto en television, radio y cualquier otro medio, ademas de recintos

deportivos, dentro de las franjas horarias de 1 am hasta las 5 am.

Sin embargo, este decreto para Alejandro no es ninguna panacea que pueda resolver los
problemas de adicciones con el juego que hay actualmente en Espafia: “Se cred como la
destruccion absoluta del juego y al final es algo que nos ha dejado a medias”, comenta
Alejandro. “Alguien que esta escuchando la radio a las altas horas de la madrugada es muy
probable que tenga problemas y quizas te has llevado esta franja horaria a unas personas
bastante vulnerables”. Por otro lado también sefiala otro de los peros: “Otro problema son los

bonos de captacion que se prohiben a nuevos usuarios, pero hoy en dia. ;Quién no tiene una

49



cuenta en una casa de apuestas?.” Y finaliza: “Es un buen paso adelante, pero necesitamos
mas, de momento seguimos insatisfechos”.

En cuanto al papel que estan jugando los grandes medios de comunicacidon sobre este
problema social méas que evidente, Alejandro admite que se estd empezando a dar voz a este
colectivo debido al considerable aumento de casos de luddpatas, sin embargo le deja
bastantes dudas la manera en las que son tratadas estas informaciones: “Hay que hacer un
estudio para ver si estdn informando bien, es decir, si se estd dando una informacion
preventiva o contra preventiva”. Continta: “Lo que suelen hacer los medios es coger al
ludopata que mas dinero se ha gastado y deuda tiene y lo planta en la tele. Eso provoca una
disociacion absoluta de la realidad. Si solo plasmamos los casos extremos provoca que la
gente no se vea tan afectada”. También advierte que “hay que estudiar si las informaciones
tienen fuentes expertas, informacion sobre el centro de rehabilitacion donde recurrir, etc.”.
Alejandro también considera que los grandes medios, sobre todos los conglomerados, no
estan contentos con la prohibicion de la publicidad a causa de las grandes sumas econdmicas
que estan dejando de recibir: “A los medios habria que hacerles un andlisis de
responsabilidad social. No creo a ninguno le haya sentado bien esto, han dejado de ganar
mucho dinero, pero era a cambio de provocar adicciones, por ejemplo el juego publico se
sigue publicitando sin control y abusan de ellos a pesar de ser bastante nocivo también.”.

Y es que el juego publico carece de regulacion que, aunque evidentemente seria un error
compararlos con el juego privado, puede llegar a ser un problema para las personas luddpatas.
Rascas, loterias, y diversas oportunidades de poder participar en juegos de azar se encuentran
dia a dia en cualquier esquina o se publicita a todas horas. “La Cadena Ser, dentro de su
conglomerado y pertenecientes a un dueo, es una de las cadenas que mas publicitan el juego
publico. Evidentemente es una empresa informativa, pero como tal también busca el
beneficio econdmico y este paga bastante bien. Ademas tienen que repetirse los anuncios para
que inciten a jugar. Son objetivos empresariales muy definidos, pero objetivos sociales que

pueden ser muy perjudiciales”.
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7.3 José Manuel Berenguer Garcia

P. ¢A qué edad empezaste a apostar?

R. M3as o menos, cuando iba a 4 de ESO, tenia unos 16 anos.

P. ¢Cudntas apuestas dirias que haces a la semana?

R. Es dificil calcularlo, pero yo creo que mdas de 20 seguro. Si, entre 20 y 40 debe andar el
namero.

P. ¢Y cuanto dinero crees que llegas a invertir en esa semana?

R. Pues todo depende de mis ganancias o las pérdidas. Por ejemplo, si me va muy bien y he
ganado mucho dinero, te podria decir que en una semana puede meter unos 100 o 200
euros. Y si voy mal pues le echo entre 10 y 50€.

P. éQué es lo que te lleva a apostar?. ¢Es por habito o hay algo que te recuerde que debes
hacerlo?

R. Muchas veces me pasa que veo que va a empezar un partido interesante y apuesto para
divertirme mas al verlo.

P. ¢Has escuchado alguna vez noticias o algo relacionado en Cadena SER sobre el juego?

R. No suelo escuchar la radio, como mucho lo tipico cuando anunciaban y decian lo de ‘juega
con responsabilidad’.

P. {Crees que ese mensaje era suficiente para prevenir?

R. Qué va, para nada. Ademads, uno de los problemas es que por ti mismo no te das cuenta
qgue este mundillo es una locura. No lo ves en ningun lado, ni la gente te lo dice, ni en
anuncios ni en las noticias, en ningun lado.

P. ¢Y que se hayan prohibido la publicidad de este tipo crees que ayuda?

R. Pues yo creo que no. O sea, se supone que es una buena idea y una medida que se ha
tomado por necesidad pero que no sirve para nada. Si, igual lo han hecho por la presién que
hay pero el que estd metido, que hoy en dia es quien quiera, la publicidad ya no le hace
mucho.

P. ¢{Te da miedo verte algun dia en un punto sin retorno, es decir, enganchado?

R. Yo pienso realmente que en el momento en el que yo quiera parar, paro. Y tampoco me
juego dinero que sé que no puedo gastar. Yo tengo equis cantidad de dinero destinada

Unicamente a esto, por ejemplo 200 euros y yo de ahi no paso. Sé cuando tengo que parary
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si he gastado esa cantidad antes de que acabe el mes, aunque tenga mas dinero no vuelvo a
invertir.

P. ¢ Cuanto es lo maximo que has ganado en una apuesta?

R. Algo mas de 300 euros o por ahi.

P. ¢Y lo maximo que has perdido en una sola apuesta?

R. Unos 100 euros, pero rara vez apuesta cantidades asi. Igual que he ganado alguna de 100
también las he perdido. No todo es bonito.

P. ¢Alguna vez has llegado a pedir dinero prestado para realizar alguna apuesta?

R. No, si el dinero no es mio no lo pido. Ese aspecto también lo controlo bastante y no
traspaso ese limite.

P. ¢Crees que serias capaz de no apostar durante un mes?

R. Si, yo creo que si me propongo lo hago. Es como te he dicho antes, yo me marco unos
limites y nunca los paso, como las cantidades por ejemplo. Me sale parar solo. Asi que yo
creo que si aunque nunca lo he probado, que igual estoy equivocado y ahora pienso que si,
pero hoy por hoy te digo eso.

P. ¢Conoces a personas que estén enganchadas y no lo sepan o consideres tu que lo estan?
R. Si, totalmente. Ademds no es que no lo sepan, es que ellos mismos hasta son conscientes
de la situacion en la que estan. Claro que habrd gente que no se den cuenta por ellos
mismos, pero normalmente ti mismo sabes que tienes un problema; el que es ludépata lo
sabe.

P. Una de las conclusiones de mi investigacion es ver que los medios de comunicacién
suelen tratar las informaciones sobre ludopatia exponiendo casos extremos, y eso provoca
que los jugadores no se vean representados. {Como crees que se deveria informar sobre
esto?

R. Yo creo que los medios de comunicacion deberian explicar mucho mejor esos temas. Es
verdad que en mi caso apenas los consumo, pero es inevitable que te lleguen noticias, y
pocas veces son sobre lo peligroso que pueden ser las apuestas. Pero creo que deberian
demostrar a la sociedad que es un problema social y por tanto hacerlo con mucho cuidado y
bien. Supongo que eso se ira regulando cada vez mdas conforme pase el tiempo como se ha
ido haciendo hasta ahora. Recuerdo entrar siendo menor de edad a los salones de juego sin
ningun tipo de control. Ahora es necesario un acceso identificado con DNI y tal. Pues con el

resto espero que vaya ocurriendo lo mismo.
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7.4 Esther Marti Belmonte

P ¢Cual es el perfil mas propenso a caer en la ludopatia?

R. Normalmente, el perfil que suele caer en adicciones e incluso derivar en problemas
mentales como la ludopatia, suelen ser personas que se sienten desesperadas y se
encuentran en situaciones de mucho agobio, asi como deudas, problemas econdémicos,
laborales, personales, etc.

P. ¢Qué emociones puede sentir una persona cuando gana dinero en una apuesta?

R. La sensacién que pueden llegar a sentir en muchas ocasiones es la adrenalina, por lo
tanto se pasa a la euforia y se deriva en un sentimiento que escapa de lo habitual. Es una de
las razones de la adiccién al juego.

P. ¢Y cuando pierde?

R. Suelen tener culpa e irritacion. Lo normal es que vuelvan a apostar para recuperar el
dinero perdido.

P. ¢Hasta qué punto puede influir la publicidad en una persona a la hora de apostar?

R. La publicidad influye bastante con esa busqueda de lograr posibles consumidores finales,
gue en este caso es el jugador. El mensaje que se difunde desde las casas de apuestas suele
ser la facilidad para conseguir dinero facil y rapido. Esto sumado al perfil visto anteriormente
fabrica los ingredientes perfectos para captar clientes.

P. ¢Alguien con habito de juego es capaz de ver que no tiene el control sobre sus impulsos
cuando apuesta?

R. Normalmente una persona con habito de juego pierde el control de su conducta y por
tanto es mas dificil que sea capaz de regular sus impulsos. Cuanto mas juegue,
probablemente menos control tenga.

P. ¢Cual es el mejor proceso que debe seguir una persona para dejar de apostar y cuanto
de dificil es conseguirlo?

R. Considero que la psicoterapia y los grupos de autoayuda son el medio eficaz para
recuperar la salud, ademas del entrenamiento en habilidades sociales para que la persona

aprenda por sus propios medios a reconducir su vida. Suele ser muy dificil dicha
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recuperacion y requiere de una colaboracién eficiente por parte de las administraciones,

asociaciones vy, por supuesto, familia.

P. ¢{Puede influir positivamente que los medios de comunicacién se lancen a informar
sobre los posibles problemas de adicciones que causa el juego?

R. Si, desde los medios de comunicacion seria muy necesario incidir en toda la problematica
gue aborda este asunto.

P. ¢{Puede tener efectos en los jugadores activos la ausencia de nombres concretos de
casas de apuestas al informar de los posibles peligros del juego?

R. Aqui creo que el efecto en los jugadores, al menos con base en los peligros del juego,
serian los mismos independientemente de la aparicion o no de menciones concretas de
casas de apuestas.

P. ¢Consideras que las noticias sobre el juego deben contener fuentes expertas, asi como
psicélogos, miembros de asociaciones, etc.?

R. Considero que las noticias pueden llegar a tener mas impacto si llegan a través de casos
reales. Por supuesto psicdlogos y expertos en la materia otorgan a la informacién esa
credibilidad y punto de vista, pero insisto que, al menos en mi opinidn, que se reflejen este
tipo de casos le pueden dar mds peso a la noticia

P. Los medios de comunicacidn suelen utilizar la imagen de luddpatas que se encuentran
en casos extremos como ejemplos de adictos. ¢Piensas que esto puede tener efectos de
alivio en una persona adicta al no verse representados y por tanto no conseguir la
prevencion?

R. Creo que el mensaje desde los medios con ejemplos de personas adictas, dudo que
tengan efecto de alivio en otras personas en situaciones de adiccién. Es mas, pienso que
esos ejemplos hasta pueden sensibilizar mas a las personas en esas situaciones y ademas

favorecer la concienciacion y prevencion.
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