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Introduccidn para la persona dinamizadora

La funcidn principal del/la dinamizador/a es presentar la informacidn, guiar en la realizacién de
actividades, moderar las discusiones grupales y aclarar las posibles dudas relacionadas con los
temas tratados. Ademas de ello, el papel del/la dinamizador/a del ¢QTJ? incluye entre otras
funciones:

® (Crear una atmodsfera que promueva la participacion activa del alumnado.

® Reforzar positivamente las intervenciones de los/las menores.

® Cumplir con la estructura y los tiempos determinados en las actividades.

® Manejar los tiempos y ritmos de la sesion.

® Flexibilizar y/o adaptar los contenidos de las dindmicas al nivel del grupo-clase.

® Facilitar las interacciones positivas y de apoyo entre el alumnado, promoviendo la
asimilacién de conceptos, habilidades y competencias.

® Ser un referente de salud para los/as menores.

Metodologia

El programa ¢QTJ? mantiene una estructura modular y flexible. Consta de cuatro sesiones que
incluyen dos actividades cada una, siendo un total de ocho actividades. Se deben realizar cuatro
actividades para 32de ESOy otras cuatro para 42 de ESO, eligiendo una actividad de cada sesion.
El/la dinamizador/a puede elegir cada una de las actividades segln las caracteristicas del grupo
0 sus propias habilidades y motivacidon.

Normas de aplicacion

La implementacién de las sesiones ¢QTJ? no requiere un funcionamiento muy diferente al de
una clase tradicional, aunque de forma general, es una buena practica recordar y/o establecer al
inicio de las sesiones unas normas o principios basicos que deben regir en cada sesion.

RESPETO. Las intervenciones seran ordenadas. El respeto por el turno de palabra ha de ser
fundamental. Debe fomentarse la escucha sin interrupcion de todas las opiniones, aunque no se
esté de acuerdo con ellas, esperando a que la intervencion termine para poder replicar, siempre
que el aplicador/a nos de la palabra.

LIBERTAD. Todo el alumnado es libre de expresar sus opiniones sin censura ni critica. Esta libre
expresioén alimenta y enriquece el debate, a la vez que lo hace mas real y cercano para los y las
adolescentes.

FOCALIZACION Y CONCRECION. El tiempo para cada actividad es muy breve, por lo que las
intervenciones por parte del alumnado intentaran ser concisas y relacionadas con la tematica
tratada en la sesidn, para que todos/as tengan la oportunidad de participar.

CONFIDENCIALIDAD. Las intervenciones, opiniones o experiencias del alumnado se consideraran
confidenciales y tratadas también con respeto por parte del dinamizador/a



Recomendaciones para el/la dinamizador/a

Una serie de recomendaciones, que amplian los puntos anteriores, pueden ser de ayuda para
que las sesiones transcurran de forma fluida, el alumnado tenga una mejor experiencia dentro
del programa y se solventen posibles inconvenientes.

MOTIVACION. Aunque la participacidn sea obligatoria, para evitar resistencias y que se
interiorice el mensaje preventivo es imprescindible que las personas participantes se impliquen
voluntariamente en la actividad. Es una recomendacién encarecida que el/la dinamizador/a se
muestre cercana, motivadora, segura y concisa en sus intervenciones y procure que el alumnado
se sienta interesado y cdmodo, a través de la escucha activa y la calidez.

PREPARACION. Cada sesién incluye un breve texto que explica y justifica porque es relevante
para los objetivos del programa. En la bibliografia se recomiendan lecturas para cada sesion. Es
de gran importancia que el/la dinamizador/a, prepare las actividades con la lectura de textos o
visionado de videos de la lista “para saber mas”.

AJUSTE. El programa ¢QTJ? en cada una de sus sesiones y actividades contiene las pautas para
el/la dinamizador/a, los conceptos basicos a trabajar, y aquellos aspectos literales que deben ser
transmitidos al alumnado, por lo que seria deseable ajustarse a estos contenidos durante la
sesion sin ampliar innecesariamente los mismos. Ello no es obstdculo para que siempre que sea
posible se incorporen a las sesiones las inquietudes o cuestiones sugeridas o propuestas por
los/las alumnos/as. Este aspecto ayudara a una mayor atencién y motivacidn para seguir la
sesion y hard mas significativo el aprendizaje. El tiempo determinado para cada actividad es
orientativo y se basa en la experiencia del equipo del programa en las implementaciones
realizadas en edades y grupos equivalentes. A pesar de la flexibilidad que el/la dinamizador/a
puede tener, es recomendable cumplir los tiempos asignados a cada actividad, para poder
continuar con otros mddulos en sucesivas tutorias, y sobre todo abordar la conclusion y reflexion
final de cada sesion.

EQUIDAD. Muchas de las actividades del ¢QTJ? requieren la formacidn de pequeiios grupos. De
esta manera se asegura que la participacién e interaccién entre alumnado sea mayor,
enriqueciendo la calidad de sus aportaciones. En este caso la recomendacién es que se atienda
por igual a cada grupo. Para ello, el/la dinamizador/a debe repartir de forma equitativa los
tiempos dedicados a supervisar y apoyar el trabajo realizado en cada uno de los grupos y
participantes, al mismo tiempo que mantiene el orden en el resto del aula. evitar que
determinados alumnos/ as monopolicen las intervenciones. Esto puede realizarse
“extinguiendo” o haciendo caso omiso de argumentos repetitivos o provocativos, o redirigiendo
el argumento al resto de la clase con férmulas como por podrian ser: “¢Qué pensais sobre ello
el resto de la clase?” u ofrecer mas atencion a otros alumnos/as que no intervengan tanto.

FEEDBACK. El/la dinamizador/a debe asegurarse que los conocimientos y preguntas son real -
mente comprendidas por el alumnado, solicitando al mismo feedback o retroalimentacion, por
si es necesario transmitir con mas detenimiento una instruccion, pauta o concepto bdsico, antes
de continuar la sesién. Para ello empleard formulas como las siguientes: “¢ Alguien tiene alguna
duda sobre esto? ¢{Me he explicado con claridad? o “¢Alguien podria ponerme algun ejemplo
sobre lo que acabo de decir?”.



SESION 1. EL LOBO CON PIEL DE CORDERO

Actividad 1.1: Hugo/Ana comenzé a apostar

Objetivos:

Aumentar la percepcion de riesgo sobre juego de apuestas

Presentar y sensibilizar sobre posibles consecuencias del juego problematico en
menores

Describir motivaciones usuales de juego entre apostantes

Reducir la intencion de juego en menores

Recursos necesarios:

Personales: Persona dinamizadora de la sesion

Materiales:

Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

Conexion a internet

Guion escrito de la historia (para dinamizador/a) (Anexo 1: pag. 11-12 del guion y pag.
45-46 del manual)

Juego de tarjetas de caracteristicas psicoldgicas (Ej. independencia, tiempo libre, etc.),
consecuencias de juego (Ej. Pérdidas econdémicas, problemas familiares, absentismo
escolar), motivaciones de juego (Ej. divertirse, ganar dinero, etc.) y creencias y sesgos
(Ej. creer que la préxima vez sera la buena, creer que nunca se engancharia) (Anexo 2:
pag. 13 del guion y pag. 47-48 del manual del programa)

Cuestionario de auto-evaluacion del riesgo (Anexo 3: pag. 14-15 del guion y pag. 49-50
del manual del programa)

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

41

w Explicacion:

“Esta es la primera actividad del programa ‘¢Qué te juegas?’, sobre prevencion del juego de
apuestas. La informacion que vamos a ver en las diferentes actividades tiene el apoyo de la
investigacion cientifica.”



41

w Explicacion:

La persona dinamizadora explica que hoy hablaran del juego de apuestas a través de una historia.
Esta historia debe ser leida a fragmentos por parte de la persona dinamizadora leyendo el anexo
1 (pag. 11-12 del guion y pag. 45-46 del manual).

El/la dinamizador/a explica:

“Voy a leer una historia relacionada con el juego de apuestas, y vosotros y vosotras me ayudaréis
a interpretar el guion de esta historia.”

En ese momento, el dinamizador/a explica que el/la protagonista de la historia (puede ser Hugo
0 Ana, a eleccidn de la persona dinamizadora), posee:

a) Ciertas caracteristicas psicoldgicas (Ej. la autoestima de Hugo, la alegria de Hugo/Ana,
otro/a la independencia de Hugo/Ana, la seguridad, etc.)

b) Ciertas “cosas” que Hugo/Ana tiene (Ej. amistades y apoyo, tiempo para hacer otras
cosas, rendimiento académico, querer ganar dinero, etc.)

c) Ciertas razones o motivos para apostar (Ej. querer ganar dinero, querer sentirse mejor,
etc.)

d) Ciertas creencias y pensamientos que puede tener Hugo/Ana (la creencia de que él
controla las apuestas, otro/a sera la creencia de que tiene un sistema para ganar, otro/a
sera la creencia de que seguir apostando hara que recupere sus pérdidas, etc.)

Una vez explicado lo anterior, se pasara a la siguiente diapositiva.

41

w Explicacion:

Mientras la persona dinamizadora reparte las tarjetas del anexo 2 (pag. 13 del guion y pag. 47-
48 del manual del programa), explica:

“Algunos de vosotros/as vais a representar las caracteristicas, “cosas”, motivaciones o creencias
de las que hemos hablado anteriormente, las cuales podéis ver en la diapositiva. Os entregaré
las tarjetas con cada una de ellas.”

(6 )



—/
&/ Dinamizacién:

Una vez repartidas las tarjetas (del anexo 2) a cada alumno/a, el/la dinamizador/a invita a los
alumnos/as a que salgan a la pizarra y se pongan junto a un/a alumno/a voluntario/a (que
representara a Hugo/Ana), recordando el papel que cada alumno/a desempeniara.

“Ej. Tu serds la autoestima de Hugo/Ana, tu serds la alegria de Hugo/Ana, tu serds las amistades
y apoyo de Hugo/Ana, tu serds el rendimiento académico de Hugo/Ana, tu serds la creencia de
que seguir apostando hard que recupere sus pérdidas, etc.”

El/la dinamizador/a indicard a toda la clase que cuando se comience a escuchar la historia, si
cualquiera de los alumnos/as que tienen una tarjeta y representan “algo de Hugo/Ana”,
considera que el personaje PIERDE ALGO, en cualquier momento de la historia, se retiraran de la
pizarra y se sentaran.

El dinamizador/a se asegura que todos/as han entendido la dindmica: “¢Habéis entendido como
serd la dindmica que vamos a seguir?”

Fl
&/—J Dinamizacién:

A partir de esta diapositiva, la persona dinamizadora leera los fragmentos de la historia (anexo
1). A medida que se escuche la historia, se proyectaran las siguientes diapositivas para
acompafiar al relato. Durante la proyeccidn de esta diapositiva se leeran los fragmentos 01, 02 y
03.

El/la dinamizador/a detiene la historia cada vez que un/a alumno/a se sienta, preguntandole por
qué razon se retira de la historia y a qué caracteristica representa.

El/la dinamizador/a también puede detener la historia cada vez que aparezca algin hecho
resefiable que no haya sido percibido por el alumnado. El/la dinamizador/a también detiene la
historia al acabar cada fragmento, preguntando si alguien quiere sentarse o si todo esta bien.

Ademads, el/la dinamizador/a enuncia frases explicativas y aclaratorias sobre la
“caracteristica/consecuencia” del personaje que se retira: Ej. “Segtin vemos, Hugo/Ana se siente
preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores... ha perdido su tranquilidad”

(7 )



Ejemplos de comentarios
“Detenemos un momento la historia porque alguien se ha sentado, épor qué te sientas?”

“éEstdis todos/as de acuerdo con que se haya sentado? Segun vemos, Hugo/Ana se siente
preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores... “

También detendrd periddicamente la historia para preguntar al grupo de alumnos/as que
sostienen las tarjetas con creencias irracionales y motivaciones para apostar, (ya que ellos/as no
se sentaran en ninglin momento), para hacer ver al grupo que son los sostenedores de la historia.

Ej. Detenemos un momento la historia. ¢ Por qué Hugo/Ana sigue apostando, si estamos viendo
que ya no le va bien? ¢Podria ser por las ideas y creencias sobre controlar las apuestas?
(dirigiéndose a los/las alumnos/as que sostienen estas creencias y escuchdndolos

.Jlj Dinamizacién:

Durante la proyeccién de esta diapositiva se leeran los fragmentos 04, 05 y 06.

El/la dinamizador/a detiene la historia cada vez que un/a alumno/a se sienta, preguntandole por
qué razon se retira de la historia y a qué caracteristica representa.

El/la dinamizador/a también puede detener la historia cada vez que aparezca algin hecho
resefiable que no haya sido percibido por el alumnado. El/la dinamizador/a también detiene la
historia al acabar cada fragmento, preguntando si alguien quiere sentarse o si todo esta bien.

Ademads, el/la dinamizador/a enuncia frases explicativas y aclaratorias sobre Ia
“caracteristica/consecuencia” del personaje que se retira: Ej. “Segtin vemos, Hugo/Ana se siente
preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores.. ha perdido su tranquilidad”

Ejemplos de comentarios:
“Detenemos un momento la historia porque alguien se ha sentado, épor qué te sientas?”

“éEstdis todos/as de acuerdo con que se haya sentado? Segun vemos, Hugo/Ana se siente
preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores... “

También detendrd periddicamente la historia para preguntar al grupo de alumnos/as que
sostienen las tarjetas con creencias irracionales y motivaciones para apostar, (ya que ellos/as no
se sentaran en ningln momento), para hacer ver al grupo que son los sostenedores de la historia.

Ej. Detenemos un momento la historia. ¢ Por qué Hugo/Ana sigue apostando, si estamos viendo
que ya no le va bien? ¢Podria ser por las ideas y creencias sobre controlar las apuestas?
(dirigiéndose a los/las alumnos/as que sostienen estas creencias y escuchdndolos

(s



—
/) Dinamizacion:

Durante la proyeccién de esta diapositiva se leerdn los fragmentos 07 y 08.

El/la dinamizador/a detiene la historia cada vez que un/a alumno/a se sienta, preguntandole por
qué razon se retira de la historia y a qué caracteristica representa.

El/la dinamizador/a también puede detener la historia cada vez que aparezca algun hecho
resefiable que no haya sido percibido por el alumnado. El/la dinamizador/a también detiene la
historia al acabar cada fragmento, preguntando si alguien quiere sentarse o si todo esta bien.

Ademas, el/la dinamizador/a enuncia frases explicativas y aclaratorias sobre la
“caracteristica/consecuencia” del personaje que se retira: Ej. “Segtin vemos, Hugo/Ana se siente
preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores... ha perdido su tranquilidad”

Ejemplos de comentarios:
“Detenemos un momento la historia porque alguien se ha sentado, épor qué te sientas?”

“¢Estdis todos/as de acuerdo con que se haya sentado? Segtn vemos, Hugo/Ana se siente
preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores... “

También detendrd periddicamente la historia para preguntar al grupo de alumnos/as que
sostienen las tarjetas con creencias irracionales y motivaciones para apostar, (ya que ellos/as no
se sentaran en ningln momento), para hacer ver al grupo que son los sostenedores de la historia.

Ej. Detenemos un momento la historia. ¢ Por qué Hugo/Ana sigue apostando, si estamos viendo
que ya no le va bien? ¢Podria ser por las ideas y creencias sobre controlar las apuestas?
(dirigiéndose a los/las alumnos/as que sostienen estas creencias y escuchdndolos

.J'j Dinamizacion:

Durante la proyeccién de esta diapositiva se leeran los fragmentos 09 y 10.

El/la dinamizador/a detiene la historia cada vez que un/a alumno/a se sienta, preguntandole por
qué razon se retira de la historia y a qué caracteristica representa.

([ o)



El/la dinamizador/a también puede detener la historia cada vez que aparezca algin hecho
resefiable que no haya sido percibido por el alumnado. El/la dinamizador/a también detiene la
historia al acabar cada fragmento, preguntando si alguien quiere sentarse o si todo esta bien.

Ademas, el/la dinamizador/a enuncia frases explicativas y aclaratorias sobre la
“caracteristica/consecuencia” del personaje que se retira: Ej. “Segtin vemos, Hugo/Ana se siente
preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores... ha perdido su tranquilidad”

Ejemplos de comentarios:
“Detenemos un momento la historia porque alguien se ha sentado, ¢ por qué te sientas?”

“¢Estdis todos/as de acuerdo con que se haya sentado? Segtn vemos, Hugo/Ana se siente
preocupado porque las pérdidas son cada vez mayores... “

También detendrd periddicamente la historia para preguntar al grupo de alumnos/as que
sostienen las tarjetas con creencias irracionales y motivaciones para apostar, (ya que ellos/as no
se sentaran en ninglin momento), para hacer ver al grupo que son los sostenedores de la historia.

Ej. Detenemos un momento la historia. ¢ Por qué Hugo/Ana sigue apostando, si estamos viendo
que ya no le va bien? ¢ Podria ser por las ideas y creencias sobre controlar las apuestas?

41

n Explicacion:

Una vez finalizada la historia, el alumnado vuelve a sus sitios y se lanzan preguntas para la
reflexion que el/la dinamizador/a ird gestionando durante la actividad o al final, segin la
dindmica establecida en la clase.

Tras la contestacidn de las preguntas de reflexidn, la persona dinamizadora reparte el anexo 3
(pdg. 14-15 del guion y pag. 49-50 del manual del programa) mientras explica:

“Voy a repartir una tarea individual para realizar en casa. Con este cuestionario, podréis evaluar
vuestro propio riesgo ante el juego de apuestas. Cuanta mayor puntuacion obtengdis en el
cuestionario, mayor serd vuestro riesgo de apostar en el futuro o en la actualidad. También
podréis encontrar recomendaciones para evitar el juego de apuestas.”

Explicacion:

Se pide a varios alumnos que lean las conclusiones mostradas en la diapositiva,
tratando de favorecer la participacion del mayor nimero posible.

[ 10 |



ANEXO 1
GUION PARA LA HISTORIA

Fragmento 01: Hugo es un chico de 17 afios que estudia en 12BAT, aunque Ultimamente piensa
en dejar los estudios, porque este curso no le va bien. Cuando tenia 15 afios, su primo y él
jugaban al futbol en un equipo de la liga juvenil local y un dia que Hugo estd lesionado va a verle
con un grupo de amigos. En las gradas, unas azafatas, promocionan con globos una web de
apuestas deportivas y repartian vales de 5 euros para quienes jugaran esa misma cantidad. Hugo
apuesta con sus amigos utilizando el DNI de un amigo mayor de edad y ganan unos cuantos euros
mas, que vuelven a apostar. Estos primeros premios le dan “mucho subiddn”. Y quiere repetir
esa sensacion.

Fragmento 02: Unas semanas después, junto con un amigo, entran en otras webs, cuya
publicidad han visto en televisidn e internet. Regalan un bono de 50 euros y Hugo piensa que es
una gran oportunidad. A pesar de que pierde casi todo el dinero, de vez en cuando recupera
alguna pérdida. Por lo demas, todo va de maravilla. Apuesta con sus amigos y comentan los
resultados de los partidos y se divierten con ello, ademds de sacar algo de dinero para sus gastos.
Hugo apuesta para divertirse y ganar algo de dinero rdpido. Aprueba ese curso y sus padres le
regalan una moto que le hace mucha ilusion.

Fragmento 03: Al afio siguiente, con 16 afos, de vez en cuando juega con sus amigos a poker
entre ellos, aunque prefieren jugar de forma online, donde es todo mas imprevisible. Hugo juega
buscando ganancias rapidas y diversiéon y emociones fuertes. Hugo controla el tiempo que juega,
aunque cada dia que pasa lo hiciera con mas frecuencia y apostara a veces algo mas de lo
planeado.

Fragmento 04: En ese momento conoce a Marta, con la que comienza a salir. La primera vez que
Hugo va a un salén de apuestas tiene 17 afios. Acude acompafiado de cuatro amigos. No les
piden el DNI a la entrada del local, si para apostar. Pero como uno de ellos tiene 18 afios, se
encarga de apostar por todos.

Fragmento 05: Las semanas siguientes Hugo pasa cada vez mas horas en las salas de juego. Sin
embargo sus amigos comienzan a aburrirse, porque la mayoria de veces que apuestan, pierden.
Hugo sigue yendo a veces solo vy, el resto del dia, cuando no apuesta, su mente sélo piensa en
formas de apostar. Hugo ya no se divierte apostando, pero quiere seguir ganando dinero y
estimularse jugando.

Fragmento 06: Ha comenzado a visitar videos sobre estadistica y probabilidad y estudia los
periddicos deportivos, para saber si algln jugador esta lesionado o sancionado. Muchas veces
pierde, pero le cuenta a sus amigos en clase que gana. Cuando se agobia ante las pérdidas,
recurre al péker online, que solo tiene como inconveniente que las partidas se prolongan hasta
la madrugada, por lo que al dia siguiente en clase estd medio dormido y sin atender.

Fragmento 07: Acaba el curso, y Hugo ha suspendido 6 asignaturas. Eso le provoca discusiones
con sus padres y con Marta, su novia. Sus padres no saben lo que estaba ocurriendo y piensan
gue quizas hayan hecho algo mal con Hugo, lo que también provoca peleas entre ellos. La madre
de Hugo se siente muy apagada y apatica y comienza a visitar a psicologos.

Fragmento 08: Hugo necesita dinero, y ha vendido la moto a través de wallapop. Ha conseguido
cerca de 1000 euros, pero las apuestas que realiza hacen que le dure solo unos dias, durante los
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cuales intenta recuperarse. Pasan unas semanas. Hugo ha dejado de jugar en el equipo, porque
ha faltado a varios entrenamientos y el entrenador pide a sus compaferos que hablen con él
antes de expulsarlo. Sus companeros le han llamado varias veces, pero no han conseguido que
acudiera. Antes de dejar de llamarle mas, le dicen que estd apostando demasiado y que quizas
tenga un problema, que ya no apuesta para divertirse, que apuesta para olvidar sus problemas
o dejar de sentirse mal un rato. Cuando los 1000 euros se terminan, Hugo le dice a otro par de
amigos si pueden prestarle 200 euros, para reparar la moto. Ellos acceden.

Fragmento 09: Poco después su padre al ver que no avanza en los estudios (en vez de ir a clase
esta jugando), decide darle una oportunidad y le consigue trabajo ese verano como
administrativo en la empresa en la que él trabaja. Unas semanas después, es el aniversario de
Marta y Hugo. Han quedado a las 21.30 para celebrarlo, y van a ir a cenar a un restaurante. Pero
esa noche hay partidos de champions. Comienzan los partidos y Hugo apuesta a distintas
apuestas, como si habra penaltis en la primera parte y si habrd alguna sustitucién antes del
descanso. Hugo pierde la nocién del tiempo y llega donde habia quedado con Marta una hora
después. Discuten y Marta le dice que no puede seguir asi. Estda muy enfadada y le dice que
tienen que tomarse un tiempo, porque ya no confia en él. Hugo le pide perddn y le promete que
cambiard. Y durante unos dias no apuesta. Pero un par de semanas después, son los partidos de
vuelta de la champions. Hugo, muy nervioso, le dice a Marta que necesita reparar el mévil y que
si puede prestarle 40 euros. Marta accede, pensando que no pueden estar sin comunicarse, y
para intentar tranquilizarlo, ya que Illeva muchos dias sin dormir bien y en parte ella se siente
algo culpable, pero no sabe que esos 40 euros seran para apostar, porque aunque él le cuenta
gue juega muy de vez en cuando, ella se ha dado cuenta de algunas mentiras y ha encontrado
en su chaqueta resguardos de apuestas. Esto lleva a que Marta lo deje definitivamente unos dias
después.

Fragmento 10: Hugo no estd bien. Apuesta para evadirse de su situacion y para sentirse mejor si
consigue ganar. Un amigo dice que lo ha visto volviendo al bar donde hay un terminal de apuestas
y que le ha dicho: “Quizd mi suerte cambie hoy”, pero todos saben que ha perdido bastante
dinero y que el otro dia lo vieron golpeando la maquina y discutiendo con el duefio del bar. Ha
pedido dinero a varios compafieros de instituto a los que sigue viendo a la puerta de los salones,
pero nadie quiere prestarle dinero, porque saben que nunca lo devolverd y ya no confian en él
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ANEXO 3

2] EVALUA TU PROPIO RIESGO ANTE EL JUEGO DE APUESTAS

FACTORES DE RIESGO MODERADO Nunca Poco Aveces A menudo Siempre

Veo mucha publicidad sobre juego.

Creo que apostar es una forma facil de ganar dinero.
Apostar es lo que mas me divierte.

Me admiran cuando gano.

Soy suertudo/a.

Mis amigos apuestan.

Todo el mundo apuesta

Me gustan los videojuegos donde se apuesta.
En casa no se habla de las apuestas.
He dejado algunas actividades “sanas” por apostar

FACTORES DE RIESGO ALTO.

La publicidad del juego me motiva a apostar.
Mis padres juegan.

Pido dinero prestado para apostar.

He ganado mucho dinero apostando.
Apostar me resulta placentero.
Frecuentemente juego solo/a.

Tengo un sistema para ganar.

Consumo alcohol o drogas mientras apuesto

Tengo un don especial para ganar.

ADICCION.

Necesito apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir
el grado de excitacion que deseo.

Me siento nervioso/a o irritado/a cuando intento reducir o abandonar el
juego.

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

A menudo tengo la mente ocupada en las apuestas (p. ej., reviviendo
continuamente con la imaginacion experiencias de apuestas pasadas,
condicionando o planificando mi proxima apuesta, pensando en

formas de conseguir dinero para apostar).

A menudo apuesto cuando siento desasosiego (p. ej, desamparo, culpab
ilidad, ansiedad, depresion).

Después de perder dinero en las apuestas, suelo volver otro dia para

intentar ganar (“recuperar las pérdidas”).

Miento para ocultar mi grado de implicacion en el juego.

He puesto en peligro o he perdido una relacién importante, un empleo o
una carrera académica o profesional a causa del juego.

Cuento con los demas para me den dinero para aliviar mi situacion

financiera desesperada provocada por el juego.

Paso mucho tiempo planificando mis jugadas.

[



ANEXO 3

RECOMENDACIONES PARA CONTROLAR EL JUEGO

iYO CONTROLO!.. CUANDO

¢ No apuesto.

e Si alguna vez lo hago es en edad legal y muy de tarde en tarde.
e Evito apostar con eventos deportivos emocionantes.

e Decido lo que me voy a gastar antes de apostar, ini un euro mas!

e Gane o pierda me retiro a tiempo y no vuelvo a apostar hasta que

pasen varios dias.
e Acepto perder y no pido dinero prestado.

e Prefiero dedicar mi tiempo libre a hacer las cosas que me gustan

antes que ir a apostar.

¢ No me dejo convencer para que apueste y me ofrezco a ayudar a

quien lo pueda necesitar.
e Evito los bonos y regalos y soy critico con la publicidad.
e Evito consumir alcohol u otras drogas.

¢ Nunca apuesto solo/a y nunca lo oculto



Actividad 1.2: Razones para apostar

Objetivos:

e Presentar las motivaciones de juego mds usuales, relacionandolas con la frecuencia y
severidad de juego

e Aumentar la percepcidn de riesgo sobre juego de apuestas

e Valorar la percepcion de riesgo de cada una de las motivaciones por parte de los/las
menores

e Reducir la intencion de juego en menores

Recursos necesarios:
Personales: Persona dinamizadora de la sesion
Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexién a internet

- Pizarra

- Tres tarjetas por alumno/a. Cada una de las tarjetas de un color: a) Amarillo: algo
preocupante, b) Naranja: Bastante preocupante, c) Roja: Peligrosa (ver anexo 1: pag. 22
del guion y pag. 60 del manual del programa)

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

A1

w Explicacion:

“Esta es la primera actividad del programa ‘¢Qué te juegas?’, sobre prevencion del juego de
apuestas. La informacidon que vamos a ver en las diferentes actividades tiene el apoyo de la
investigacion cientifica.”

—
o/~ Dinamizacién:

Como inicio de la sesion y planteamiento de la misma, el/la dinamizador/a realiza al alumnado
una pregunta: “épara qué creéis que apuesta la gente que apuesta?” Animando al alumnado a
que piense varias opciones, mas alla de la tipica de ganar dinero.
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La persona dinamizadora anotara en la pizarra las diferentes respuestas aportadas por el
alumnado.

41

w Explicacion:

Una vez escuchadas y anotadas en la pizarra las posibles respuestas, el/la dinamizador/a explica
distintas motivaciones que los/las jugadores/as suelen mencionar, presentandolas muy
brevemente y agrupandolas en cuatro grandes motivaciones:

“Las MOTIVACIONES SOCIALES O RECREATIVAS hacen que actuemos buscando
entretenimiento o diversion, generalmente acompafnados.

Con MOTIVACIONES ECONOMICAS actuamos para ganar o generar dinero fdcil.

Las MOTIVACIONES DE AUTO-MEJORA se relacionan con la busqueda de emociones
positivas y satisfaccion a través del juego.

Y las MOTIVACIONES DE AFRONTAMIENTO DE PROBLEMAS con enfrentar los problemas
de la vida, o emociones desagradables, evadiéndose o sintiéndose mds seguros.”

“El juego de apuestas cubre motivaciones, y las motivaciones surgen porque tenemos
necesidades. Esas necesidades pueden ser internas (mejorar estado de dnimo, evadirse de
problemas, satisfaccion y gratificacion, etc.) o externas de la persona (sociales o de diversion),
por tanto, las personas apuestan para satisfacer esas necesidades.”

41

w Explicacion:

“Existen bdsicamente tres tipos de jugadores/as, que encajan también con el tiempo que se lleva
jugando:

El primer tipo, el JUGADOR/A SOCIAL O RECREATIVO, se corresponde con fases iniciales de juego.
Juega ocasionalmente o de forma recreativa, para entretenerse o divertirse. Las ganancias o
pérdidas no afectan su estado de dnimo y hay otras actividades en su vida que son mds
importantes y gratificantes. Juega normalmente acompafiado, ademds puede dejar el juego en
cualquier momento.
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A continuacién, el JUGADOR/A PROBLEMATICO, una vez se encuentra en fases intermedias de
juego. Juega con alta frecuencia, y comienza a presentar problemas relacionados con el juego
(descuidar el trabajo o los estudios, comenzar a mentir, juega mds de lo que tenia previsto).
Ademds, comienza a jugar solo/a.

Por ultimo, el JUGADOR/A PATOLOGICO, en fases avanzadas de juego, necesita jugar
constantemente para recuperar las pérdidas y depende emocionalmente del juego, que interfiere
totalmente en su vida, afectando a sus relaciones familiares, trabajo y economia. Necesita
aumentar la intensidad de sus apuestas. Y casi siempre apuesta solo/a”

41

m Explicacion:

En este punto, el/la dinamizador/a lanza tres preguntas de reflexion:

“éCreéis que tendrdn las mismas motivaciones los distintos tipos de jugadores? ¢Y tendrad
las mismas motivaciones el mismo jugador conforme apuesta mds en su vida? De los tipos de
motivaciones que hemos visto épensdis que hay algunas motivaciones para apostar mds
peligrosas que otras?”

rl
&/ Dinamizacién:

El/la dinamizador/a comenta que a continuacion se hara una actividad dividida en dos partes.
Para la primera parte, el/la dinamizador/a entrega a cada alumno/a tres tarjetas (Amarilla,
naranjay roja). Estas tarjetas se encuentran en el Anexo 1 (pag. 22 del guion y pag. 60 del manual
del programa)

41

w Explicacién:

“Cada uno de los colores de las tarjetas representa la gravedad que creéis que tiene cada una de
las motivaciones que veremos a continuacion (amarillo: algo preocupante, naranja: bastante
preocupante, rojo: peligrosa)”
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[ ] I . ..
J Dinamizacion:

El/la dinamizador/a pide varios alumnos que lean las motivaciones para jugar, mostradas en la
diapositiva (usualmente referidas por apostadores/as). Para cada motivacién, se pide al
alumnado que levante una de las tarjetas que les han entregado (amarilla, naranja o roja), en
funcion de la percepcion de gravedad que le otorga a cada motivacioén.

En base al color que predomine en la respuesta grupal, se anotara dicha motivacion en la pizarra
bajo la columna que el grupo haya decidido (algo preocupante, bastante preocupante o
peligrosa).

Terminada la lectura de las 8 motivaciones, la persona dinamizadora invita al alumnado a
observar las tres columnas de gravedad, estableciendo un didlogo por si quisieran cambiar su
percepcién de gravedad sobre alguna motivacion.

En el caso de que el alumnado haya percibido una motivacion de afrontamiento, de mejora de
animo o econdémica como nada/algo preocupante, es importante que la persona dinamizadora
anuncie que un motivo cambia de columna resefiando que: “cualquier motivacion para mejorar
el dnimo o enfrentar los problemas debe ser una sefial de alarma y considerada preocupante”.

L1

w Explicacion:

La persona dinamizadora, cerrando la explicacion, recuerda la pregunta inicial de reflexion:

“éCreéis que hay motivaciones mds peligrosas que otras? ¢ Qué consecuencias podria tener cada
grupo de motivaciones?” (recordando los 4 grupos)

Y sugiere cual es la gravedad de cada motivacidn, relacionandola con investigaciones:

“Bien, hasta ahora hemos contestado lo grave o preocupante que creemos que nos parecen d
nosotros cada motivacion para jugar. Ahora vamos a ver lo que dicen las investigaciones...
Observad esto, segun las investigaciones que se han hecho, tanto en adultos como en
adolescentes, las personas que presentan mayores problemas relacionados con el juego
muestran alta puntuacion en todas las motivaciones, pero sobre todo -y en este orden- en las de
12 MOTIVACIONES DE AUTO-MEJORA O MEJORA DEL ANIMO, 2° MOTIVACIONES DE
AFRONTAMIENTO DE PROBLEMAS, 32 MOTIVACIONES ECONOMICAS y 42 MOTIVACIONES
SOCIALES O RECREATIVAS (las menos problemdticas). Ademds, a medida que avanzamos de
jugador social a jugador patoldgico, nuestras motivaciones también cambian.”



41

Explicacion:

Aqui, el/la dinamizador/a muestra la diapositiva que sirve de resumen a lo explicado y visto
durante la dinamica, y explica:

“Es importante que observéis las motivaciones que vosotros/as mismos/as o alguien

cercano puede tener para jugary que si veis que comienza a jugarse para satisfacer necesidades
como evadirse o mejorar el dnimo, os sirva de sefial de alarma para pedir ayuda.”

A1

Explicacion:

“éPensdis que se puede conseguir divertirse, socializar, enfrentar los problemas u obtener
emociones positivas sin necesidad de apostar? iPodéis hacer otras cosas que no sean apostar
para divertiros, socializar, buscar emociones positivas...? Durante 6 minutos y en grupos, pensad
y anotad propuestas de ocio que sirvan para obtener estas motivaciones.”

—

2]

En una

Dinamizacion:

segunda parte, se pide al alumnado que en grupos de 3-4 personas propongan

alternativas de ocio que SIRVAN PARA SATISFACER las 8 motivaciones (o los 4 grandes grupos de
motivaciones) tratadas en la sesidn y que no involucren conductas de riesgo o adictivas.

Durante 6 minutos, el grupo, elabora propuestas de ocio alternativo para cada motivacién. El
portavoz de cada grupo enunciara las propuestas que su grupo haya resefiado.

La persona dinamizadora recoge las mads interesantes o alcanzables y las repite al gran grupo.



41

p Explicacidn:

Si el grupo no propone alternativas suficientes, plantear las expuestas en la diapositiva, y explicar
brevemente la motivacién que podrian satisfacer estas alternativas:

Ejemplo: “Para la motivacion de socializar podéis asistir a clubs scout, o hacerse voluntario en
una asociacion, para la motivacion “es excitante” actividades como rafting, parapente, o visitar
circuitos de automovilismo o karting, etc...”

A1

w Explicacion:

Se cierra la sesidn, lanzando las siguientes preguntas de reflexion:

“éPensdis que solo pueden conseguirse estos beneficios (disfrutar, divertirse, estar con
amigos, hacer cosas excitantes, ganar dinero) apostando? Si nuestro interés es divertirnos o estar
con amigos, ¢podemos hacerlo sin necesidad de apostar? ¢ Os parecen atractivas las propuestas
de ocio que habéis sugerido?”

41

w Explicacion:

Se pide a varios alumnos que lean las conclusiones mostradas en la diapositiva, tratando de
favorecer la participacién del mayor nimero posible.
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SESION 2. CONTROLANDO LA ILUSION DE CONTROL

Actividad 2.1: Calcula la probabilidad de ganar... o de perder

Objetivos:

e Transmitir conceptos basicos sobre probabilidad

e Disminuir las expectativas de éxito e ilusidn de control sobre ganancia en apuestas a
través de la presentacion del efecto marco) y el conocimiento de las formulas de
probabilidad combinada y del valor esperado

Recursos necesarios:
Personales: Persona dinamizadora de la sesion
Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexién a internet

- Hojas de eleccion de preferencias de apuesta (Anexo 1: pag. 29 del guion y pag. 75 del
manual del programa)

- Hojas de formulas basicas de probabilidad y valor esperado de ganancia (Anexo 2: pag.
30 del guion y pag. 77 del manual del programa)

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

L1

w Explicacion:

“Esta es la segunda actividad del programa ‘¢Qué te juegas?’, sobre prevencién del juego de
apuestas.”

41

w Explicacion:

El/la dinamizador/a comienza anunciando que:

“Hoy, dentro de las actividades para evitar el juego problemdtico de apuestas, vamos a hablar
de probabilidad, con el objetivo de que no os dejéis llevar por impulsos o ‘pensamientos
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irracionales’, y asi no caigdis en la trampa de las apuestas. Para ello vamos a explicar o recordar
cuatro conceptos bdsicos y sencillos sobre la probabilidad”.

En ese momento, comienza a explicar conceptos basicos sobre probabilidad:

En primer lugar, recordad que la probabilidad de que algo ocurra siempre tiene un valor entre 0
y 1, sabiendo esto:

La ley fundamental de probabilidad se define como el cociente entre el nUmero de veces que un
hecho sucede y el numero de veces que sucede ese o cualquier otro hecho. Dicho de otra
manera, seria la frecuencia esperada de que algo ocurra. Referido a apuestas, seria dividir el
numero de casos favorables entre el nimero de casos probables en la apuesta. Su féormula es la
siguiente: P(A) = niumero de casos favorables / nimero de casos posibles.

Ejemplos: en el caso de una moneda con dos caras: %, de un dado: 1/6, etc.

La férmula de probabilidad combinada define la probabilidad de que se repita un evento, en
lugar de que ocurra solo una vez. Es decir, la probabilidad de que ocurra algln caso que
esperamos varias veces, es la probabilidad de ese caso, multiplicada cada vez que lo repetimos.

Ejemplos:

En el caso de tirar dos monedas al aire y que en las dos salga cara, la probabilidad seria 0,5 x 0,5
=0,25

En el caso de tirar cuatro monedas al aire y que en las cuatro salga cara, la probabilidad seria 0,5
x0,5x0,5x0,5=0,0625

“Como sabemos, si queremos ganar en las apuestas, tendremos que ganar no sélo una, sino
bastantes veces. Pero ahora hemos aprendido, que cuantas mds veces apostamos, la
probabilidad de ganar disminuye.”

A1

w Explicacion:

Por otra parte, el efecto marco (en inglés framing effect) es un sesgo o una forma de pensamiento
por el que, las preferencias de una persona ante una decisién, dependeran de cémo se presente
el problema a resolver. Es decir, la forma de presentar la apuesta tendra mas impacto en las
personas si se presenta en forma de ganancia que de pérdidas.

Por ejemplo, si yo os dijera:
a) Este coche A antes valia 30.000 euros, y comprandolo ahora te ahorras 8.000 euros
b) b) El coche B tiene un precio de 22.000 euros, que tienes que pagar al contado

éComprariais el coche A o el coche B?

[



Por ultimo, el valor esperado de una apuesta es una formula que nos sirve para saber cuanto
podemos esperar ganar (de media) por apuesta. Es la cantidad que un/a apostante puede
esperar ganar o perder si realiza una apuesta con la misma cuota muchas veces.

“La formula sencilla es: (Probabilidad de ganar x cantidad premio) — (probabilidad de perder x
cantidad apostada)

- Si el resultado de la formula es mayor que 0, eso indica que es un juego que a la larga te
favorece, puesto que las ganancias, compensadas las pérdidas te serdn favorables.

- Si el resultado de la formula es menor que 0, eso indica que es un juego que a la larga favorece
a la casa de apuestas, puesto que las pérdidas que tienes, aunque lo compenses con ganancias,
de vez en cuando, serdn mayores “

Para cada definicidn, la persona dinamizadora se asegura que el alumnado comprende cada
ejemplo.

41

w Explicacion:

“Veremos a continuacion unos ejemplos en los ejercicios, donde se observard todo esto
claramente”

En ese momento se realiza la primera actividad de la sesion (ver anexo 1: pag. 29 del guion y pag.
77 del manual del programa). Trata sobre el efecto marco, y la hipdtesis que se maneja es que el
alumnado elegird apostar preferentemente en las frases cuyos juegos prometan ganancias frente
aaquellas en las que se muestre de manera clara la probabilidad de perder, aun siendo la misma
modalidad de juego y exactamente la misma jugada. Un ejemplo de una pareja de apuestas
presentada:

¢ Ruleta, apostar a nimero fijo: Ganar se paga a 37 euros por cada euro apostado
¢ Ruleta, apostar a nimero fijo: La probabilidad de perder es del 97% (36 / 37)
Asi, la persona dinamizadora explica:

“Vamos a hacer la primera actividad durante 10 minutos, y en grupos de dos-tres componentes.
Tenéis que ordenar vuestra preferencia para apostar en una lista de juegos y sus probabilidades
de ganar / perder. Para ello, tenéis que poner un nimero del 1 al 10 segtin el orden de preferencia
que deis a cada juego. Ademds, tenéis que escribir una justificacion a por qué preferis un juego
aotro.”

Tras la explicacidn, pasa a la siguiente diapositiva para realizar la dindmica.



41

p Explicacion:

Esta diapositiva se utilizard como apoyo para la realizacién del ejercicio 1, y servird al alumnado
para completar la tabla en caso de no imprimir copias individuales.

'J'j Dinamizacion:

Una vez terminado el ejercicio por la mayor parte de grupos, se comparten con el gran grupo los
resultados. La persona dinamizadora consensua con la clase un orden basandose en las
respuestas de los pequefios grupos y escribe en la pizarra las respuestas mas relevantes o
resefiables por presentar sesgos, creencias irracionales o posibles sistemas para ganar para cada
modalidad de apuestas.

Una vez apuntados los resultados, y haciendo hincapié en las posibles discrepancias de orden
que el alumnado haya establecido entre una misma pareja de jugadas, el/la dinamizador/a hace
ver al alumnado que se trata de la misma apuesta presentada de formas distintas (Ej. haber
puesto como primera eleccidn para apostar ganar en la ruleta 37 euros y haber puesto al mismo
tiempo como eleccién 8 su inversa, es decir, tener un 97% de probabilidades de perder en la
ruleta).

Se finaliza esta dindmica con la siguiente frase:

“Dependiendo de como nos presenten una apuesta, estaremos mds a favor de apostar o no
apostar. Por eso, es aconsejable estar atentos/as y no dejarnos llevar por la promesa de ganancia
y por el lenguaje que utilizan las casas de apuestas y casinos”

41

w Explicacion:

En la segunda actividad, mientras se reparten las hojas de formula de valor esperado de ganancia
(anexo 2: pag. 30 del guion y pag. 77 del manual del programa), se recuerda la explicacién inicial
de la sesion:

“Como hemos visto antes, el valor esperado de una apuesta es una formula que nos sirve para
saber cudnto podemos esperar ganar (de media) por apuesta. Es la cantidad que un/a apostante
puede esperar ganar o perder si realiza una apuesta con la misma cuota muchas veces.

[ 2



- Si el resultado de la formula es mayor que 0, eso indica que es un juego que a la larga te
favorece, puesto que las ganancias, compensadas las pérdidas te serdn favorables.

- Si el resultado de la formula es menor que 0, eso indica que es un juego que a la larga favorece
a la casa de apuestas, puesto que las pérdidas que tienes, aunque lo compenses con ganancias,
de vez en cuando serdn mayores”.

Tras la explicacidn, pasa a la siguiente diapositiva para exponer algunos ejemplos.

41

w Explicacion:

La persona dinamizadora recordara la formula al alumnado, y pedira a alguno/a de ellos/as que
lea en voz alta el ejemplo de la diapositiva. Posteriormente, pasara a explicar la dinamica:

—
=&/—) Dinamizacién:

La persona dinamizadora explica:

“Durante 10 minutos, y en los mismos grupos de dos-tres componentes, tenéis que calcular
distintos valores esperados para ruleta o apuestas deportivas y contestar un breve cuestionario,
decidiendo si apostariais o no. Para ello, las fichas del ejercicio incluyen la formula matemdtica
para hacerlo.”

Tras la explicacidn, pasara a la siguiente diapositiva para mostrar el ejercicio.

A1

i Explicacion:

Esta diapositiva se utilizard como apoyo para la realizacién del ejercicio 2, y servird al alumnado
para realizarlo en caso de no imprimir copias individuales.

Tras 10 minutos, mostrar la préxima diapositiva con los ejemplos resueltos, para que puedan
observarlo aquellos grupos que no hayan tenido tiempo de terminar.
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w Explicacion:

“En la diapositiva podemos ver los resultados de las formulas matemdticas. Como podéis
observar, todos los juegos de apuestas tienen un resultado de formula menor que 0. Esto significa
que a la larga, apostar, siempre favorecerd a la casa de apuestas, incluso sabiendo que de vez en
cuando ganaremos, seria inviable ganar de forma mantenida en las apuestas.”

A1

w Explicacion:

Se cierra la sesion, lanzando las siguientes preguntas de reflexion:

“iHabiais pensado alguna vez en las probabilidades reales de ganancia de los juegos de
apuestas? Si alguien pierde en el juego de apuestas, ¢es por mala suerte o porque no tiene
habilidades? ¢Creéis que es buena idea seguir jugando para recuperar las pérdidas? ¢Cudantas
veces perderemos hasta llegar a ganar una vez?”

La persona dinamizadora debe orientar las respuestas del alumnado en el caso de que no hayan
Ilegado a las conclusiones adecuadas.

A1

w Explicacion:

Se pide a varios alumnos que lean las conclusiones mostradas en la diapositiva, tratando de
favorecer la participacién del mayor nimero posible.



ANEXO 1
CALCULA LA PROBABILIDAD

HOJA DE ELECCION DE PREFERENCIA DE APUESTA

TIPO DE APUESTA

EJEMPLO

Apuesta de boxeo: Campedn del mundo contra
principiante. Probabilidad del 90% de que el campedn
gane

Ruleta: Apostar a rojo/negro. La probabilidad de perder es
del 52%

Maquina tragaperras en salones y/o bares: Probabilidad
de ganar la especial es 0,02%

Apuesta deportiva de futbol: La cuota para la victoria local
es de 6. Es decir, la victoria local se paga a 6 euros por cada
euro apostado

Ruleta online: Apostar a un numero. Probabilidad de
perder es del 97%

Apuesta deportiva de futbol: La probabilidad de victoria
del local es del 16%

Péker on-line: Torneo K.O. Progresivo. Probabilidad de
perder es de 80%

Maquina tragaperras en salones y/o bares: La especial se
paga a 100 euros

Ruleta online: Apostar a un numero. Acertar el nimero se
paga a 37 euros por cada euro apostado

Ruleta: Apostar a rojo/negro. Ganar se paga a 2 euros por
cada 1 apostado

Péker on-line: Torneo K.O. Progresivo Ganar se paga a
1.500 euros

ORDEN DE
PREFERENCIA

JUSTIFICA LA
RESPUESTA

Porque la
probabilidad de
ganar es muy alta



ANEXO 2
CALCULA LA PROBABILIDAD

HOJA DE FORMULAS BASICAS DE PROBABILIDAD Y VALOR ESPERADO DE GANANCIA

Apuestas 5 € a ROJO en la ruleta. Si ganas, recibiras 10€(Tus 5 + 5 de ganancia)

(0,48 x 5) - (0,52x ) = € de valor esperado en cada apuesta

Conociendo el valor esperado de ganancia e

¢ El valor esperado es favorable para 1i? [Jsi [JNo
¢Apostarias una vez? []sI [INO
;Apostarias varias veces? s [INO

Si marcas no, ¢,por qué razn seria?

Apuestas 5 € a un niimero concreto (El 29) en la ruleta. Si ganas, recibirds 175€ (Tus 5 +
170 de ganancia)

(1/37=0,027 x 170) - (36/37=0,97 x 5) = € de valor esperado en cada apuesta

& El valor esperado es favorable para ti?

¢Apostarias una vez? % 2: S Eg
. ’ i 9
¢Apostarias varias veces? D S| D NO

Si marcas no, jpor qué razon seria?

Si apostases 10 € a que el EQUIPO LOCAL (cuota: 2,8) gana en un partido al EQUIPO VISI-
TANTE donde el empate tiene cuota: 3,6 y la victoria del VISITANTE cuota: 2,4) y recibieras
28 Euros (Tus 10 + 18 de ganancia)

(1/2,8=0,357 x 18) - (1/3,6=0,277 +1/2,4=0,416) x 10) = € de valor esperado en cada
apuesta

El valor esperado es favorable para ti? []s [INO
¢Apostarias una vez? (s [InO
¢Apostarias varias veces? [Isl [INO

Si marcas no, ;por qué razon seria?




Actividad 2.2: ¢ A favor o en contra?

Objetivos:

e Transmitir conceptos basicos sobre probabilidad

e Presentar y debatir los principales sesgos cognitivos relacionados con el juego de
apuestas como sefiales de alerta en el entorno de el/la menor, para que pueda actuar
como agente preventivo entre sus amigos/as que jueguen

Recursos necesarios:
Personales: Persona dinamizadora de la sesion
Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)
- Conexién a internet

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

41

w Explicacion:

“Esta es la segunda actividad del programa ‘¢Qué te juegas?’, sobre prevencién del juego de
apuestas.”

41

w Explicacion:

“Hoy vamos a opinar sobre una serie de frases respecto al juego de apuestas. Es igual que
apostéis o no para tener una opinion sobre el juego y la probabilidad de ganar.”

o 4 I Dinamizacion:
“Iré leyendo una serie de afirmaciones, y después pediré que levantéis la mano aquellos que si
estdis de acuerdo, y posteriormente aquellos que no lo estéis.”

N



El/la dinamizador/a va leyendo items relacionados con la probabilidad de ganancia o creencias
irracionales en las diapositivas posteriores, al mismo tiempo que se proyectan en gran pantalla.

'J I Dinamizacion:

La persona dinamizadora debe hacer click para que vayan apareciendo los diferentes items. Al
leer uno de ellos, los alumnos de posicionaran a favor o en contra. El dinamizador dira:

“Parece que la mayoria de la clase esta de acuerdo/no de acuerdo con la frase”

Una vez que los/las alumnos/as se han posicionado a favor o en contra, el/la dinamizador/a
establecerd y dirigirda un debate dénde tendran la posibilidad de convencerse unos/as a otros/as.
Es oportuno que a los items en los que haya desacuerdo se dediquen 3-4 minutos a argumentos
y contraargumentos del alumnado. Una vez efectuado cada mini-debate, el/la dinamizador/a
debe resumir las ideas y canalizar los argumentos a favor o en contra y evitar las confrontaciones.

Asi sucesivamente para cada frase propuesta.

41

®, Dinamizacion:

La persona dinamizadora debe hacer click para que vayan apareciendo los diferentes items. Al
leer uno de ellos, los alumnos de posicionaran a favor o en contra. El dinamizador dira:

“Parece que la mayoria de la clase esta de acuerdo/no de acuerdo con la frase”

Una vez que los/las alumnos/as se han posicionado a favor o en contra, el/la dinamizador/a
establecerd y dirigird un debate dénde tendran la posibilidad de convencerse unos/as a otros/as.
Es oportuno que a los items en los que haya desacuerdo se dediquen 3-4 minutos a argumentos
y contraargumentos del alumnado. Una vez efectuado cada mini-debate, el/la dinamizador/a
debe resumir las ideas y canalizar los argumentos a favor o en contra y evitar las confrontaciones.



||
=/~ Dinamizacién:

La persona dinamizadora debe hacer click para que vayan apareciendo los diferentes items. Al
leer uno de ellos, los alumnos de posicionaran a favor o en contra. El dinamizador dira:

“Parece que la mayoria de la clase esta de acuerdo/no de acuerdo con la frase”

Una vez que los/las alumnos/as se han posicionado a favor o en contra, el/la dinamizador/a
establecerd y dirigird un debate dénde tendran la posibilidad de convencerse unos/as a otros/as.
Es oportuno que a los items en los que haya desacuerdo se dediquen 3-4 minutos a argumentos
y contraargumentos del alumnado. Una vez efectuado cada mini-debate, el/la dinamizador/a
debe resumir las ideas y canalizar los argumentos a favor o en contra y evitar las confrontaciones.

|
=/~ Dinamizacién:

La persona dinamizadora debe hacer click para que vayan apareciendo los diferentes items. Al
leer uno de ellos, los alumnos de posicionaran a favor o en contra. El dinamizador dira:

“Parece que la mayoria de la clase esta de acuerdo/no de acuerdo con la frase”

Una vez que los/las alumnos/as se han posicionado a favor o en contra, el/la dinamizador/a
establecerd y dirigird un debate dénde tendran la posibilidad de convencerse unos/as a otros/as.
Es oportuno que a los items en los que haya desacuerdo se dediquen 3-4 minutos a argumentos
y contraargumentos del alumnado. Una vez efectuado cada mini-debate, el/la dinamizador/a
debe resumir las ideas y canalizar los argumentos a favor o en contra y evitar las confrontaciones.



v I Dinamizacion:

La persona dinamizadora debe hacer click dos veces por cada frase para que se muestre la
afirmacioén correcta.

Una vez leidos todos los items y debatidos por parte del alumnado, la persona dinamizadora
aportara la visién correcta de cada uno de los sesgos y leyes de probabilidad, para evitar errores
o malinterpretaciones por parte del alumnado.

Asi terminard diciendo, respecto a cada item:

Primer item: “Perder por poco NO es estar a punto de ganar. Es perder igualmente. Perdemos en
cada apuesta y dejamos nuestro dinero, ya sea por mucho o por poco. Un ejemplo. En la ruleta,
sale el nimero 29, yo habia apostado al 28. No he quedado cerca de ganar, he quedado igual de
cerca que quien habia apostado al 3”

Segundo item: “La probabilidad al apostar a rojo/negro en la ruleta NO es del 50%. Es del 48%,
porque existe el nimero 0, numero verde. Ademds, cada vez que vuelvo a apostar, si quiero
mantener mis ganancias, esta probabilidad va disminuyendo y favorece a la banca”

41

[ ] I . . ..
J Dinamizacion:

La persona dinamizadora debe hacer click dos veces por cada frase para que se muestre la
afirmacién correcta.

Primer item: “En las apuestas, al igual que en cualquier otra conducta de riesgo, PENSAR que se
controla es el primer signo de alerta”

Segundo item: “A la larga, apostar un mayor numero de veces NO me da mds oportunidades de
ganar. Al contrario, la probabilidad de ganar disminuye, por la ley de probabilidad combinada,
que dice que para ganar dos veces la probabilidad debe multiplicarse. Ej. 0,50 x 0,50 = 0,25. Y
para ganar tres: 0,50 x 0,50 x 0,50 = 0,125”



—
[ ] . ..
J—- Dinamizacion:

La persona dinamizadora debe hacer click dos veces por cada frase para que se muestre la
afirmacioén correcta.

Primer_item: “DA IGUAL apostar a un resultado que lleva tiempo sin suceder, porque la
probabilidad va a ser siempre la misma, ya que son sucesos independientes (son fenomenos o
eventos no relacionados)”

Segundo item: “¢Existen sistemas para ganar en las apuestas? Quizds algunas personas que se
dedican profesionalmente a las apuestas, puedan desarrollar algun sistema, pero en ese caso,
tenéis que saber que casinos y casas de apuestas los bloquean en sus webs o les impiden la
entrada a los casinos”

Fl
=/ Dinamizacién:

La persona dinamizadora debe hacer click dos veces por cada frase para que se muestre la
afirmacién correcta.

Primer item: “Da igual que pierda, porque de vez en cuando ganaré: De vez en cuando se puede
ganar, pero si se pretende ganar muchas veces, recordad que para ganar varias veces, la
probabilidad combinada exige multiplicar la probabilidad de cada evento (partido, jugada,
tirada). Por ello, al contrario de lo que pensdis, la probabilidad de ganar disminuye, por la ley de
probabilidad combinada, que dice que para ganar dos veces la probabilidad debe multiplicarse.
Ej. 0,50 x 0,50 = 0,25. Y para ganar tres: 0,50 x 0,50 x 0,50 = 0,125”

Segundo item:
“Si sigo apostando, recuperaré las pérdidas”.

Ademds de lo que hemos visto en la frase anterior (es decir, que cuantas mds veces apueste,
disminuye mi probabilidad de ganar), tenemos que conocer un nuevo concepto. Se llama el valor
esperado de una apuesta. El valor esperado es una formula que nos sirve para saber cudnto
podemos esperar ganar (de media) por apuesta. Es la cantidad que un apostante puede esperar
ganar o perder si realiza una apuesta con la misma cuota muchas veces

[ 35
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w Explicacion:

El dinamizador explicara lo siguiente mientras copia la formula en la pizarra.

“La formula sencilla es: (Probabilidad de ganar x cantidad premio) — (probabilidad de perder x
cantidad apostada)

- Si el resultado de la formula es mayor que 0, eso indica que es un juego que a la larga te
favorece, puesto que las ganancias, compensadas las pérdidas te serdn favorables.

- Si el resultado de la formula es menor que 0, eso indica que es un juego que a la larga favorece
a la casa de apuestas, puesto que las pérdidas que tienes, aunque lo compenses con ganancias
de vez en cuando serédn mayores

- Pero todos los juegos de apuestas tienen un resultado de formula menor que 0. Esto significa
que a la larga, apostar, siempre favorecerd a la casa de apuestas, incluso sabiendo que de vez en
cuando ganaremos.”

En _este punto, la persona dinamizadora puede poner algunos ejemplos en la pizarra o
proyectarlos en pantalla. Se pedird a algin alumno/a que lean en voz alta los ejemplos de la

diapositiva.

41

w Explicacion:

Finalizada la dinamica y enunciada la visidn correcta de cada item, la persona dinamizadora lanza
unas preguntas finales de reflexién:

“¢Habiais pensado alguna vez en las probabilidades reales de ganancia de los juegos de
apuestas? ¢Se pueden controlar las apuestas? ¢ Creéis que este tipo de creencias y pensamientos
que hemos trabajado hoy tiene ventajas para las personas que apuestan? ¢Y desventajas?”



41

w Explicacidn:

Se pide a varios alumnos que lean las conclusiones mostradas en la diapositiva, tratando de
favorecer la participacién del mayor nimero posible.



SESION 3. COMO NOS LO VENDEN

Actividad 3.1: La agencia de publicidad

Objetivos:

e |dentificar estrategias y técnicas publicitarias
e Aumentar la conciencia sobre las estrategias de influencia de la publicidad
e Fomentar el sentido critico sobre la publicidad de juego de apuestas

Recursos necesarios:
Personales: Persona dinamizadora de la sesion
Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexién a internet

- Hojas de disefio de anuncio publicitario (Anexo 2: pag. 44 del guion y pag. 98 del manual
del programa)

- Hoja de técnicas de manipulacidn e influencia de publicidad (Anexo 3: pag. 45 del guion
y pag. 99 del manual del programa)

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.
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w Explicacion:

“Esta es la tercera actividad del programa ‘¢Qué te juegas?’, sobre prevencion del juego de
apuestas.”

41

w Explicacion:

Como inicio de la sesidn y planteamiento de la misma, el dinamizador/a realiza al alumnado dos
preguntas:

[ 38 |



“éJuguéis o no a apuestas, recorddis haber visto anuncios o publicidad de apuestas? Ahora
pensad y decidme a través de qué medios los habéis visto.”

La persona dinamizadora escucha las posibles respuestas y pasa a la siguiente diapositiva.

A1

ﬂ Explicacion:

La persona dinamizadora expone:

“Efectivamente, la publicidad de juegos de apuestas es masiva y la recibimos a través de muchos
medios, como por ejemplo:

-Anuncios en Internet, en TV, en radio o prensa
-En APPS, en Pop-Ups y banners

-A través de Spam

-Anuncios en redes sociales

-Patrocinio de equipos, eventos

-Publicidad en la calle “

A1

ﬂ Explicacion:

“En las investigaciones realizadas, se ha visto que aquellos chicos/as que decian ver mucha mds
publicidad de apuestas, tanto en television como en Internet, jugaban con mayor frecuencia. Por
eso las casas de apuestas invierten tanto en publicidad, porque estd demostrado que cuanto mds
invierten, mayor es el numero de jugadores.”

(Utilizar la siguiente diapositiva para apoyar esta afirmacion)



41

w Explicacion:

Se utilizard esta diapositiva como apoyo a la afirmacidn anterior.

A1

w Explicacion:

“Debido a la eficacia de los anuncios, la inversion en publicidad de juego por parte de las casas
de apuestas se ha cuadriplicado en los ultimos afios.”

A1

w Explicacion:

“Y como podemos observar en esta grdfica, la facturacion en apuestas online se ha incrementado
al mismo ritmo, es decir, lo que la gente se gasta en apuestas.”



41

w Explicacion:

La persona dinamizadora enumera y explica muy brevemente distintas estrategias de influencia
y manipulacién utilizadas por la publicidad, haciendo referencia al alumnado a que recuerde
toda la publicidad que ve diariamente (general y de juego)

“Vamos a ver algunas estrategias utilizadas en la publicidad, intentad recordar algun anuncio
que haydis visto que utilice estas estrategias:

HUMOR: Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos tolerado.

PERSONAJE FAMOQSO: Utilizar una persona prestigiosa o admirada, o que se considera experta,
para que aconseje jugar.

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan
las pérdidas.

SEXO / EROTISMO: Se asocia el juego a tener mds atractivo sexual. Es mds fdcil encontrar pareja
y sexo jugando.

EMOCION: Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo, excitacion o peligro.”

41

n Explicacion:

La persona dinamizadora enumera y explica muy brevemente distintas estrategias de influencia
y manipulacién utilizadas por la publicidad, haciendo referencia al alumnado a que recuerde
toda la publicidad que ve diariamente (general y de juego)

“TODO EL MUNDO LO HACE: Estrategia consistente en transmitir que si todo el mundo lo hace es
porque es bueno.

EXITO SOCIAL: El/la jugador/a es alguien admirado, con éxito, prestigioso, es el centro de
atencion

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmitir en el anuncio que con el juego podrds olvidarte o
solucionar tus problemas.

o



PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE: Utilizar técnicas para asociar el juego a la busqueda de
sensaciones. Elaborar un mensaje que presente el juego como un reto o un desafia que requiere
valentia. El éxito estd reservado a quien se atreve.

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC) Utilizar los bonos con argumento para atraer
nuevos/as clientes.”

41

.J'j Dinamizacion:

Una vez realizada la explicacién, el alumnado forma grupos de 4-5 personas. Cada grupo nombra
una persona portavoz que serad encargada de recoger las respuestas del grupo en la hoja de
andlisis.

Se propone al alumnado que, por grupos, se disefie un anuncio de juego de apuestas, de tema
libre y donde deberan utilizar al menos dos o tres de las técnicas anteriores explicadas. Para que
la recuerden, se le da a cada grupo una hoja con un listado de estas técnicas (Anexo 2: pag. 44
del guion y pag. 98 del manual del programa).

Se entrega a cada grupo el Anexo 2 y el Anexo 3 (pag. 45 del guion y pag. 99 del manual del
programa). Durante 20 minutos, cada grupo disefia su anuncio, siguiendo los apartados.

Finalmente, la persona portavoz de cada grupo, explicara al resto de la clase su anuncio. Es
importante que el resto de clase no valore o critique los anuncios de otros grupos

L1

m Explicacion:

Esta diapositiva se podra utilizar para que el alumnado pueda copiar y rellenar el anexo 3 en
folios en blanco, en caso de que no imprimir copias individuales.

o
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w Explicacidn:

La persona dinamizadora recogera la idea general de cada anuncio.
Para generar un pequefio debate, lanzard las siguientes preguntas de reflexion:

“éCreéis que las técnicas que hemos visto hardn que el anuncio tenga mas impacto y sea mas
eficaz?

¢Qué pretendiais con el anuncio que habéis disefiado?

¢0s ha importado en algin momento el consumidor?

¢Creéis que las casas de apuestas quieren un beneficio para vosotros/as o para ellas mismas?
Para terminar, se recuerda al alumnado:

“Los anuncios de juego de apuestas presentan una realidad sesgada, donde sdlo se cuentan los
beneficios, muchas veces exagerados, pero no las pérdidas o consecuencias. Ademds, la
publicidad de juego sdlo pretende que se apueste mds y no busca la diversion de los/las
consumidores/as o su bienestar.”

“éPensais que solo pueden conseguirse estos beneficios (disfrutar, divertirse, estar con
amigos, hacer cosas excitantes, ganar dinero) apostando? Si nuestro interés es divertirnos o estar
con amigos, épodemos hacerlo sin necesidad de apostar? ¢ Os parecen atractivas las propuestas
de ocio que habéis sugerido?”

A1

u Explicacion:

Se pide a varios alumnos que lean las conclusiones mostradas en la diapositiva, tratando de
favorecer la participacién del mayor nimero posible.



ANEXO 2

10 ESTRATEGIAS PUBLICITARIAS

[ HUMOR:

Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos tolerado

[ PERSONAJE FAMOSO:
Utilizar una persona prestigiosa o admirada, 0 que se considera experta, para que aconseje jugar

[ CONTAR SOLO LAS VENTAJAS:
Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan las pérdidas

[ SEx0/ EROTISMO:
Se asocia el juego a tener mas atractivo sexual. Es mas fdcil encontrar pareja y sexo jugando

[ Emocion:

Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo, excitacion o peligro

[ T0DO EL MUNDO LO HACE:
Estrategia consistente en transmilir que si todo el mundo lo hace es porque es bueno

[ Exiro sociAL:

El/la jugador/a es alguien admirado, con éxito, prestigioso, es el centro de atencion

[ ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS:
Transmitir en el anuncio que con el juego podrds olvidarte o solucionar tus problemas

[ PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE.

Utilizar técnicas para asociar el juego a la blisqueda de sensaciones. Elaborar un mensaje que presente el juege como
un reto o un desafia que requiere valentia. El éxito estd reservado a quien se atreve.

[ OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)
Utilizar los bonos con argumento para atraer nuevo/as clientes.

[



ANEXO 3

DISENA TU PROPIO ANUNCIO SOBRE JUEGO DE APUESTAS

¢ QUE MENSAJE TRANSMITE EL ANUNCIO? (Redacta en maximo tres lineas la idea principal del anuncio)

¢‘OUE SE VE? (Explica brevemente la historia o la imagen del anuncig)

SLOGAN (Escribe una frase corta que transmita la idea principal)

¢A QUIEN VA DIRIGIDO? (Podéis marcar varios)
0 HOMBRE o MUJER o ADULTOS o JOVENES

JUSTIFICA POR QUE LO DIRIGES A ESE COLECTIVO

ESTRATEGIAS DE PERSUASION UTILIZADAS

o HUMOR o SEXO / EROTISMO

o TODO EL MUNDO LO HACE o CONTAR SOLO LAS VENTAJAS

o EXITO SOCIAL o EMOCION

o ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS o PERSONAJE FAMOSO

o PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE 0 OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC)

(e |



Actividad 3.2: Desmontando los anuncios de apuestas

Objetivos:

e |dentificar estrategias y técnicas publicitarias
e Conocer las estrategias de influencia de la publicidad
e Promover una visidn critica sobre la publicidad de juego de apuestas

Recursos necesarios:
Personales: Persona dinamizadora de la sesion
Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexién a internet

- Hoja de analisis de anuncios (Anexo 2: pag. 52 del guion y pag. 108 del manual del
programa)

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

A1

w Explicacion:

“Esta es la tercera actividad del programa ‘¢Qué te juegas?’, sobre prevencion del juego de
apuestas.”

A1

w Explicacion:

Como inicio de la sesién y planteamiento de la misma, el/la dinamizador/a proyecta las
siguientes palabras y pregunta:

“éCudl de las siguientes palabras asocidis a la publicidad de juego de apuestas?”

Cas |



La persona dinamizadora dejara que los alumnos contesten a la pregunta levantando la mano y
respetando distintos turnos de palabra.

Una vez explicado lo anterior, se pasara a la siguiente diapositiva.

A1

ﬂ Explicacion:

La persona dinamizadora vuelve a preguntar al alumnado si cree que existe relacion entre ver
publicidad de apuestas y apostar:

“éPensdis que la publicidad de apuestas es efectiva?”

Si las respuestas mayoritarias a la primera pregunta han sido “Manipulacién” o “Engafio” y a la
segunda es “Si”, se puede deducir que:

“Dadas vuestras respuestas, estaremos de acuerdo en que la publicidad de juego de apuestas
nos manipula y consigue hacer que juguemos. Esta afirmacion es cierta tal y como lo demuestran
los resultados de las investigaciones.”

41

w Explicacion:

La persona dinamizadora enumera y explica muy brevemente distintas estrategias de influencia
y manipulacién utilizadas por la publicidad, haciendo referencia al alumnado a que recuerde
toda la publicidad que ve diariamente (general y de juego)

“Vamos a ver algunas estrategias utilizadas en la publicidad, intentad recordar algun anuncio
que hayadis visto que utilice estas estrategias:

HUMOR: Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria menos tolerado

PERSONAJE FAMOSO: Utilizar una persona prestigiosa o admirada, o que se considera experta,
para que aconseje jugar

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se minimizan o no se cuentan
las pérdidas

SEXO / EROTISMO: Se asocia el juego a tener mds atractivo sexual. Es mds fdcil encontrar pareja
y sexo jugando

EMOCION: Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo, excitacién o peligro”

o



41

u Explicacion:

La persona dinamizadora enumera y explica muy brevemente distintas estrategias de influencia
y manipulacién utilizadas por la publicidad, haciendo referencia al alumnado a que recuerde
toda la publicidad que ve diariamente (general y de juego)

“TODO EL MUNDO LO HACE: Estrategia consistente en transmitir que si todo el mundo lo hace es
porque es bueno

EXITO SOCIAL: El/la jugador/a es alguien admirado, con éxito, prestigioso, es el centro de
atencion

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmitir en el anuncio que con el juego podrds olvidarte o
solucionar tus problemas

PROVOCACION-RIESGO. SER DIFERENTE: Utilizar técnicas para asociar el juego a la busqueda de
sensaciones. Elaborar un mensaje que presente el juego como un reto o un desafia que requiere
valentia. El éxito estd reservado a quien se atreve.

OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC) Utilizar los bonos con argumento para atraer
nuevos/as clientes.”

41

w Explicacion:

Esta diapositiva se utilizard como apoyo en la realizacidn de la dinamica, o en casos en los que
no se impriman copias individuales.

[as |



41

.Jlj Dinamizacidn:

Una vez realizada la explicacién, se pide al alumnado que forme grupos de 4-5 personas Se
entrega una hoja de analisis (Anexo 2: pag. 52 del guion y pag. 108 del manual del programa) a
cada grupo, con las estrategias vistas en las diapositivas 4 y 5.

Se proyecta el primer anuncio y se dejan 5 minutos para que el grupo discuta y anote en la hoja
de anadlisis las estrategias utilizadas y el mensaje principal que transmite el anuncio (en caso de
no imprimir copias, pueden realizar la actividad en un folio en blanco). A continuacién, por
turnos, se pide a cada portavoz/a que diga en voz alta una de las estrategias o idea principal del
anuncio que han anotado y explica por qué. En caso de desacuerdo o controversia, se debate.

Se repite con un segundo anuncio y si diera tiempo con un tercero (los anuncios a proyectar
pueden ser elegidos por la persona dinamizadora en funcion de la actualidad o del interés de la
estrategia que quiera subrayar en ese grupo).

Las diapositivas 7-12 incluyen otros anuncios susceptibles de ser analizados.

Terminadas las exposiciones, se pide que cada grupo escriba en la hoja de andlisis una idea
general sobre la publicidad del juego de apuestas. Los grupos comparten en voz alta su idea.
Mientras que la persona dinamizadora recoge las conclusiones aportadas por los grupos y
resume aquellas que afirman que la publicidad de apuestas pretende manipular.

Hacer click con el raton para reproducir el video de manera automatica. Para pasar a la
siguiente diapositiva, volver a hacer click con el raton.

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=eAyP7miKyc8

—
=&/—J Dinamizacién:

Hacer click con el raton para reproducir el video de manera automatica. Para pasar a la
siguiente diapositiva, volver a hacer click con el ratén.

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=XHIOwgxeCjY



https://www.youtube.com/watch?v=eAyP7miKyc8
https://www.youtube.com/watch?v=XHlOwgxeCjY

41

.J'j Dinamizacidn:

Hacer click con el ratéon para reproducir el video de manera automatica. Para pasar a la
siguiente diapositiva, volver a hacer click con el raton.

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=KP8Zey3kX6g

41

.J'j Dinamizacion:

Hacer click con el raton para reproducir el video de manera automatica. Para pasar a la
siguiente diapositiva, volver a hacer click con el raton.

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=WiCoVnQx6bg&t=525s

L1

.J'j Dinamizacion:

Hacer click con el ratén para reproducir el video de manera automatica. Para pasar a la
siguiente diapositiva, volver a hacer click con el raton.

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=LW3CnbCwhCw



https://www.youtube.com/watch?v=LW3CnbCwhCw

41

.J'j Dinamizacidn:

Hacer click con el ratéon para reproducir el video de manera automatica. Para pasar a la
siguiente diapositiva, volver a hacer click con el raton.

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=KA8CYcoF25I

41

.J'j Dinamizacion:

Hacer click con el raton para reproducir el video de manera automatica. Para pasar a la
siguiente diapositiva, volver a hacer click con el raton.

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=2uGv_eCjGPA

A1

w Explicacion:

Se pide a varios alumnos que lean las conclusiones mostradas en la diapositiva, tratando de
favorecer la participacién del mayor nimero posible.


https://www.youtube.com/watch?v=2uGv_eCjGPA

ANEXO 2

ANALISIS DEL MENSAJE DEL ANUNCIO

ANUNCIO:
SLOGAN:

ESTRATEGIAS DE PERSUASION

1.

2.

HUMOR: Usar el humor para transmitir un mensaje que seriamente seria
menos tolerado.

PERSONAJE FAMOSO: Utilizar una persona prestigiosa 0 admirada, o que
se considera experta, para que aconseje jugar.

CONTAR SOLO LAS VENTAJAS: Se exageran las ventajas, los éxitos, se
minimizan 0 no se cuentan las pérdidas.

EROTISMO: Se asocia el juego a tener mas atractivo. Es mas facil
encontrar pareja jugando.

EMOCION: Se asocia el juego a emociones positivas, de riesgo, excitacion
o peligro.

TODO EL MUNDO LO HACE: Estrategia consistente en transmitir que si
todo el mundo lo hace es porgue es bueno.

EXITO SOCIAL: El/la jugador/a es alguien admirado, con éxito, prestigioso,
es el centro de atencion.

ESCAPAR DE LOS PROBLEMAS: Transmitir en el anuncio que con el juego
podras olvidarte o solucionar tus problemas.

PROVOCACION-RIESGO: Utilizar técnicas para asociar el juego a la
busqueda de sensaciones. Elaborar un mensaje que presente el juego
como un reto o un desafia que requiere valentia. El éxito esta reservado a
quien se atreve.

10.OFRECER ALGO (REGALOS, PROMOCIONES, ETC) Utilizar los bonos con

argumento para atraer nuevos/as clientes.

ANALISIS DE LOS ANUNCIOS (marcar las estrategias observadas)

1 2 3 4 5 6 7 8 9] 10

Anuncio 1

Anuncio 2

Anuncio 3

CONCLUSION DE LA SESION DE HOY:

[ s2 ]




SESION 4. LOS DEMAS, YO Y EL JUEGO

Actividad 4.1: ¢ Cuantos jovenes crees que juegan?

Objetivos:

e Modificar las creencias normativas (misperception) sobre juego de apuestas

e Reconocer que los jugadores no son mayoria

e Aportar informacidn veraz acerca de la prevalencia de juego entre adolescentes

e Transmitir porcentajes reales sobre actitudes hacia el juego de apuestas en menores
e Reducir la intencion de juego de apuestas en los menores

Recursos necesarios:
Personales: Persona dinamizadora de la sesion
Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)
- Conexién a internet

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

41

w Explicacion:

“Esta es la cuarta y uUltima actividad del programa ‘éQué te juegas?’, sobre prevencién del juego
de apuestas.”

41

w Explicacion:

Esta dindmica no precisa que la persona dinamizadora explique conceptos basicos sobre juego
de apuestas de forma previa. Como inicio de la actividad, anunciara:

“Hoy realizaremos una reflexion sobre si apostar es “algo normal” entre adolescentes.

=R



Para ello daréis vuestra opinion acerca del porcentaje de menores y adolescentes que
juegan/apuestan. Después, veremos informacion rigurosa sobre la cantidad de adolescentes que
apuestan, y porcentajes reales sobre la actitud de los/las adolescentes hacia el juego de
apuestas.

Asi, vamos a intentar conocer cudntas personas jovenes apuestan en nuestro pais.”

41

w Explicacion:

De forma previa, el/la dinamizador/a explica brevemente los conceptos de percepcidén normativa
y validacidn social, desde la introduccidn tedrica de esta actividad.

“Antes de hablar de porcentajes, tenemos que definir varios conceptos. En primer lugar; la
percepcion normativa es la creencia de que una conducta (Ej. apostar) o actitud favorable hacia
una conducta es compartida por la mayoria de nuestro grupo, es decir, es la tendencia a actuar
como creemos que hace la mayoria. Por otra parte, la validacidn social, hace que actuemos para
agradar a otras personas, y por tanto es una tdctica de influencia social. Por ultimo, la Atencidn
Selectiva, es la capacidad de dirigir nuestra atencion cuando hay varios estimulos, y hoy veremos
como nuestra percepcion del mundo varia segun nuestra atencion, pues la dirigimos solamente
a lo que nos motiva o interesa.”

'J'j Dinamizacion:

El/la dinamizador/a realiza una primera ronda de preguntas sobre porcentajes de prevalencia de
juego de apuestas en menores. Se pregunta en voz alta a toda la clase:

“Segun vuestra opinion, iqué porcentaje de jovenes de vuestra edad creéis que juegan a
apuestas? Pensadlo mientras anoto unos valores en la pizarra.”

Aclarando que: “En esta actividad entendemos como “juegos de apuestas” las apuestas
deportivas y los juegos de casino, incluidas las mdquinas tragaperras, ya sea en salones, bares u
online.”

Mientras, el/la dinamizador/a ha escrito en la pizarra el siguiente cuadro de respuestas:
0-10% 10-20% 20-30% 30-40% 40-50% Mas del 50%

Tras copiar el cuadro de porcentajes se pasara a la siguiente diapositiva.

s



.Jlj Dinamizacién:

Se pedira al alumnado que, durante la dinamica que van a realizar a continuacién, levanten la
mano de forma ordenada para contabilizar las respuestas a las preguntas y anotarlas en la
pizarra.

Asi, el/la dinamizador/a preguntara (sélo una pregunta-frase a la vez) al alumnado que
porcentaje de jévenes creen que juegan habitualmente a apuestas deportivas en salones y
ruleta, y de forma online.

Mediante la siguiente formulacién:

¢Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17 afios ha realizado apuestas deportivas en salones y
bares?

¢Qué porcentaje de jovenes entre 13y 17 afios ha realizado apuestas deportivas de forma online?

El alumnado consensua una respuesta para cada pregunta, en un maximo de 2 minutos, que se
anota en la pizarra.

—
&/—) Dinamizacién:

Se comparan y se muestran los porcentajes encontrados en estudios realizados en nuestro pais.
Posiblemente los porcentajes respondidos por el alumnado se situaran por encima de los datos
objetivos, ya que las respuestas del alumnado estardn influidas por las creencias normativas
erréneas sobre una mayor prevalencia de juego en su entorno y por la presencia de noticias en
los medios de comunicacidn.



.Jlj Dinamizacién:

El/la dinamizador/a preguntara (sélo una pregunta-frase a la vez) al alumnado que porcentaje
de jovenes creen que juegan habitualmente a juegos de casino online y pdker online.

Mediante la siguiente formulacion:
¢Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17 afios ha jugado a juegos de casino online?
¢Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17 afios ha jugado pdker online?

El alumnado consensua una respuesta para cada pregunta, en un maximo de 2 minutos, que se
anota en la pizarra.

Fl
&/—J Dinamizacién:

Se comparan y se muestran los porcentajes encontrados en estudios realizados en nuestro pais.
Posiblemente los porcentajes respondidos por el alumnado se situaran por encima de los datos
objetivos, ya que las respuestas del alumnado estardn influidas por las creencias normativas
erréneas sobre una mayor prevalencia de juego en su entorno y por la presencia de noticias en
los medios de comunicacidn.

L1

.Jlj Dinamizacion:

El/la dinamizador/a preguntara al alumnado que porcentaje de jovenes creen que juegan
habitualmente a ruleta. Mediante la siguiente formulacion:

£Qué porcentaje de jovenes entre 13 y 17 afios ha jugado a ruleta?

El alumnado consensua una respuesta para cada pregunta, en un maximo de 1 minuto, que se
anota en la pizarra.
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v I Dinamizacion:

Tras haber respondido a todas las preguntas anteriores, se pide que levanten la mano los que
han jugado a juegos de apuestas en la Ultima semana. El/la dinamizador/a cuenta el nimero de
manos levantadas y calcula el porcentaje, escribiéndolo en la pizarra. En ese momento, el/la
dinamizador/a compara el porcentaje de manos levantadas a la pregunta de haber jugado en la
ultima semana con el resultado de la tabla rellenada minutos antes. Para ello puede fijarse en la
categoria que mas votos recibié en el grupo-clase.

A1

n Explicacion:

El/la dinamizador/a realiza una segunda ronda de preguntas sobre porcentajes de actitudes de
los jévenes hacia el juego.

® I L,
- Dinamizacion:

Asi, preguntara (sélo una pregunta-frase a la vez) al alumnado que porcentaje de jovenes
consideran que en nuestro pais todo el mundo esta a favor del juego y cree que es normal que
jovenes de su edad apuesten en bares y salones de juego.

Mediante la siguiente formulacion:

¢Cudl es el porcentaje de jovenes espafioles entre 13 y 17 afios que cree que todo el mundo estd
a favor del juego de apuestas?

éCudl es el porcentaje de jovenes espafioles entre 13 y 17 afios que cree que es normal que
jovenes de su edad apuesten en bares y salones de juego?

El alumnado consensua una respuesta para cada pregunta, en un maximo de 2 minutos, que se
anota en la pizarra.



.Jlj Dinamizacién:

Para cada respuesta se muestran, de forma grafica, los porcentajes encontrados en estudios
realizados en nuestro pais. Posiblemente los porcentajes respondidos por el alumnado en cuanto
a actitudes favorables hacia el juego serdn mayores de lo que los datos objetivos informan. A la
inversa con los porcentajes en cuanto a actitudes desfavorables hacia el juego, ya que las
respuestas del alumnado estaran influidas por las creencias normativas errédneas sobre una
mayor prevalencia de juego en su entorno y por la presencia de noticias en los medios de
comunicacion.

.Jlj Dinamizacién:

Asi, preguntara (sélo una pregunta-frase a la vez) al alumnado que porcentaje de jovenes
consideran que el juego es mas divertido cuando se apuesta, y cudl cree que el juego de apuestas
es inofensivo.

Mediante la siguiente formulacion:

éCudl es el porcentaje de jovenes espafioles entre 13 y 17 afios que cree que el juego es mds
divertido cuando se apuesta?

¢Cudl es el porcentaje de jovenes espafioles entre 13 y 17 afios que cree que el juego de apuestas
es inofensivo?

El alumnado consensua una respuesta para cada pregunta, en un maximo de 2 minutos, que se
anota en la pizarra.



.Jlj Dinamizacién:

Para cada respuesta se muestran, de forma grafica, los porcentajes encontrados en estudios
realizados en nuestro pais. Posiblemente los porcentajes respondidos por el alumnado en cuanto
a actitudes favorables hacia el juego serdn mayores de lo que los datos objetivos informan. A la
inversa con los porcentajes en cuanto a actitudes desfavorables hacia el juego, ya que las
respuestas del alumnado estaran influidas por las creencias normativas errédneas sobre una
mayor prevalencia de juego en su entorno y por la presencia de noticias en los medios de
comunicacion.

.Jlj Dinamizacién:
Asi, preguntara al alumnado que porcentaje de jovenes consideran que el juego de apuestas es
perjudicial.

Mediante la siguiente formulacion:

¢Cudl es el porcentaje de jovenes espafioles entre 13 y 17 afios que cree que el juego de apuestas
es perjudicial?

El alumnado consensua una respuesta para cada pregunta, en un maximo de 1 minuto, que se
anota en la pizarra.



.Jlj Dinamizacién:

Para cada respuesta se muestran, de forma grafica, los porcentajes encontrados en estudios
realizados en nuestro pais. Posiblemente los porcentajes respondidos por el alumnado en cuanto
a actitudes favorables hacia el juego serdn mayores de lo que los datos objetivos informan. A la
inversa con los porcentajes en cuanto a actitudes desfavorables hacia el juego, ya que las
respuestas del alumnado estaran influidas por las creencias normativas errédneas sobre una
mayor prevalencia de juego en su entorno y por la presencia de noticias en los medios de
comunicacion.

El/la dinamizador/a ha de tener en cuenta que con esta actividad, se pretende modificar las
creencias normativas y que el menor (jugador) sea consciente de que los porcentajes en cuanto
a prevalencia que ellos creen son siempre menores y que la apuesta NO es una conducta tan
normal como ellos creen.

A1

w Explicacion:

Finalmente, el/la dinamizador/a lanza unas preguntas finales de reflexién sobre qué es lo normal
y qué no lo es (puede hacer paralelismos con el fenédmeno del botellén, u otras conductas de
riesgo).

“Tras haber visto los datos, ios sorprende la diferencia entre lo que pensabais y la realidad?
éSequis pensando que apostar es lo normal entre jovenes?

¢Por qué creemos que lo que hace gente cercana a nosotros es lo normal entre todos los jovenes?

¢Por qué pensdis que interesa que el juego de apuestas parezca normal entre jovenes de vuestra
edad?”

Cuando las preguntas de reflexidn son respondidas y como explicacion final, conviene que el/la
dinamizador/a resuma y destaque:

“Considerar el juego de apuestas como una conducta normal es uno de los factores que influye
en que los jugadores apuesten mds. Recordad que lo normal a vuestra edad NO es apostar.”

[ 60 |



41

w Explicacidn:

Se pide a varios alumnos que lean las conclusiones mostradas en la diapositiva, tratando de
favorecer la participacién del mayor nimero posible.



Actividad 4.2: Cuando los/las demas apuestan

Objetivos:

e Tomar conciencia de que las presiones de amigos/as y comparieros/as pueden influir en
nuestras decisiones

e |dentificar los mecanismos o tacticas de influencia

e Practicar respuestas asertivas a la presién

e Promover el pensamiento independiente

Recursos necesarios:
Personales: Persona dinamizadora de la sesion
Materiales:

- Equipo multimedia (ordenador, video-proyector, sistema de sonido)

- Conexién a internet

- Hoja de estrategias persuasivas para el alumnado (Anexo 1: pag. 68 del guion y pag. 127
del manual del programa)

- Hoja de estrategias persuasivas: version para el/la dinamizador/a (Anexo 2: pag. 69 del
guion y pag. 128 del manual del programa)

Aula: Posibilidad de formar grupos. Sillas no ancladas al suelo.

L1

w Explicacion:

“Esta es la cuarta y uUltima actividad del programa ‘éQué te juegas?’, sobre prevencién del juego
de apuestas.”

41

w Explicacion:

“La comunicacion tiene diferentes funciones dependiendo del objetivo que queramos conseguir
al comunicarnos. Entre las funciones de la comunicacion podemos encontrar, de manera
resumida:
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e Informar. Transmitir hechos o datos objetivos.

e Expresar. Engloba a los mensajes subjetivos tanto a nivel cognitivo opiniones, creencias como
a nivel emocional: sentimientos, gustos.

e Persuadir. Se refiere a los mensajes cuyo objetivo es influir en las personas, hacerles cambiar
de opinidn o de conducta de una forma sutil no directiva, es decir, manipular.

® Ordenar. Se diferencia de la anterior en que la respuesta deseada estd mucho mds clara o es
mads especifica. Los mensajes son concretos e imperativos. Generalmente esta funcion se da en
relaciones jerdrquicas, como por ejemplo, un/a jefe/a o lider/esa, profesorado, familiares
mayores, expertos/as en un drea determinada, oficiales de policia, jueces y juezas, figuras
gubernamentales, entre otros/as.

Cuando otra persona quiere que hagamos algo suele utilizar tdcticas persuasivas. Algunas veces
las utiliza de forma consciente para conseguir su interés. Otras veces lo hace sin darse cuenta.”

.J'j Dinamizacion:

La persona dinamizadora pide al grupo que identifique estrategias o tacticas de influencia entre
las personas de su edad lanzando la siguiente pregunta de reflexion:

“Pensad en vuestras relaciones, icomo se convencen y presionan unos a otros en los grupos de
amigos o amigas?”

La persona dinamizadora anota en la pizarra las estrategias. En el Anexo 2 (pag. 69 del guiony
pag. 128 del manual del programa) se incluye un listado que puede ayudar a completar las
respuestas de los/as participantes.

Una vez acabado el primer ejercicio, se trabajara en pareja. A cada pareja se le entrega el Anexo
1 (pag. 68 del guion y pag. 127 del manual del programa) para que en el siguiente ejercicio
todos/as trabajen con el mismo documento.



41

n Explicacion:

Por parejas, la persona dinamizadora pide que redacten dos frases de ejemplo de cada una de
las estrategias (columna 3 del Anexo 1). Se deja unos minutos al alumnado para que cada pareja
redacte las frases y a continuacion, cada pareja de forma voluntaria o a demanda del
dinamizador/a lee en voz alta una o dos frases.

A1

u Explicacion:

Esta diapositiva se utilizard como apoyo para la realizacidn del ejercicio, o en aquellos casos que
no sea pertinente imprimir copias para el alumnado.

A1

u Explicacion:

Tras la lectura de las frases, la persona dinamizadora pregunta al grupo-clase:
“é¢Como podemos actuar cuando sentimos que nos quieren persuadir?”

Y propone el siguiente método (siguiente diapositiva).



41

w Explicacion:

“En primer lugar, debemos escuchar y valorar lo que nos proponen. Haciéndonos preguntas
como: ¢Qué pretende la persona que trata de persuadirte? ¢ Pretende conseguir un beneficio
para él/ella o para ti? (Qué te dice? ¢ Qué validez tienen sus argumentos?

Es importante valorar el tono en el que nos hablan, dedicar un segundo a atender a tus
emociones. ¢Te sientes bien con la forma en que te habla?

Y es también importante valorar las consecuencias de su propuesta. ¢ Qué consecuencias tendrd
para ti lo que te propone? ¢ Qué podria pasar si accedes a lo que te propone?”
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u Explicacion:

“En segundo lugar, es necesario definir vuestra posicion. Ante una propuesta o invitacion
podemos adoptar una de las siguientes tres posturas:

a) Por un parte, cuando No quiero hacerlo. Es decir, lo tengo claro. No me gusta apostar y
tengo mis motivos para no hacerlo.

b) Nolosé. Noloveo claro o no se me habia ocurrido. Necesito un tiempo para pensdrmelo.
Si no sentia la necesidad .... ¢ Por qué he de hacerlo?

c) En el caso de que si quiero hacerlo. Me plantearé si lo tengo claro. Lo habria hecho
aunque no me lo hubieran propuesto.... ¢o tal vez no?”



41

m Explicacion:

“Por ultimo, debéis comunicar vuestra postura con claridad y asertividad. La asertividad consiste
en exponer nuestra opinion de manera clara, sin menospreciar o atacar otras opiniones.
Podemos utilizar frases como: “No me interesa”, “Yo no voy a apostar” “No estoy de acuerdo por

7”7

... (motivo)...”. “Por ahora no voy a apostar” “Quizds en otra ocasion” “No me apetece”.

Una vez explicado el método, pasamos a la siguiente diapositiva y a su correspondiente ejercicio.

—
&/—J Dinamizacién:

La persona dinamizadora pone un ejemplo de respuesta ante las tacticas persuasivas:

“Si nos invitan o sugieren apostar, podemos contestar ‘No me interesa el juego, porque siempre
supone pérdidas, preferiria que no me propusieras mds ese plan.”

Posteriormente, pide que por parejas completen la columna 4 (Respuesta) del Anexo 1.

La persona dinamizadora selecciona al azar un/a chico/a y le pide que diga en voz alta una frase
de la primera casilla de la columna 3:

“Todos/as atentos/as porque uno/a de vosotros/as dird en voz alta una frase de comunicacion
persuasiva, y a continuacion quien yo elija tendra que darle una respuesta”

La persona dinamizadora sefiala entonces al azar a otro/a alumno/a y le pide la réplica con la
respuesta que han escrito con anterioridad. A continuacién, pide dos o tres respuestas mas,

antes de pasar a la siguiente estrategia.



41

w Explicacion:

Esta diapositiva se utilizard como apoyo para la realizacidn del ejercicio, o en aquellos casos que
no sea pertinente imprimir copias para el alumnado.
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w Explicacién:

Finalmente, se sugiere a los alumnos a que reflexionen mediante las siguientes preguntas:

“éPor qué la gente quiere convencer a los demds? Lo hacen por su propio interés, o por el
interés del otro?”

Se animard al alumnado a levantar la mano y compartir sus reflexiones.

L1

m Explicacion:

Se pide a varios alumnos que lean las conclusiones mostradas en la diapositiva, tratando de
favorecer la participacién del mayor nimero posible.



ANEXO 1

LA PERSUASION

TACTICA

DESCRIPCION

EJEMPLOS DE
PERSUASION

EJEMPLOS DE
RESPUESTA

Ridiculizar

Relacionar el rechazo a
la solicitud con una
calificacién negativa de
la persona,
preferentemente ante
otras personas.

Retar

Apelar a la valentia
para que se cumpla lo
que se pide.
Relacionar el no hacer
lo que se pide con una
postura cobarde.

Adular

Halagar o agasajar
para que la persona se
sienta mas capaz de
hacer lo que se le
pide.

Amenazar

Advertir de que se
procurara que hallan
consecuencias
negativas en caso de
que no acceda a la
solicitud.

Prometer
recompensas

Advertir de que se
procurara que hallan
consecuencias
positivas en caso de
que acceda a la
solicitud

Insistir

Repetir la solicitud

Engaiar

Decir medias verdades
o mentiras sobre la
conducta solicitada y
sus consecuencias




ANEXO 2

LA PERSUASION

version para la persona dinamizadora

EJEMPLOS DE

EJEMPLOS DE

TACTICA DESCRIPCION PERSUASION RESPUESTA
. Bah, déjal n
Relacionar el rechazo a | 2" _deja © es un/a
. miedica.
la solicitud con una . s
e . No tiene ni idea de
S calificacién negativa de No tengo que
Ridiculizar apuestas...
la persona, demostrarte nada
Apostar es para
preferentemente ante . X
valientes... y tu eres un
otras personas.
cobarde
Apelar a la valentia Z‘Es, gue no te atreves o
qué? Es que no me gusta
para que se cumpla lo - L
ue se pide Eres el Unico que regalar mi dinero.

Retar 9 . : todavia no lo ha No veo donde esta la

Relacionar el no hacer . .
) hecho... valentia en el juego de
lo que se pide con una
Solo ganan lo/as que se | apuestas.
postura cobarde.
atreven
Halagar o agasajar Venga t|o/t|§. Con la La suerte es saber que
para que la persona se | suerte que tienes, .
. . si te metes en esas
Adular sienta mas capaz de seguro que te toca.
o . cosas acabas
hacer lo que se le Si tu apostaras serias
. ANy 1 desplumado/a...
pide. todavia mas vacilon/a
Nosotros/as vamos a
Advertir de que se apostar, sino quieres Tengo cosas mas
procurara que hallan venir puedes quedarte interesantes que
consecuencias solo/a hacer.

Amenazar . . ,
negativas en caso de Después no vengas Espero que no seas tu
que no acceda a la pidiendo que te el/la que no acabe
solicitud. paguemos las pidiendo dinero.

consumiciones. ..
Advertir de que se Venga vamos a medias y . ,
) No quiero que tu
procurara que hallan con lo que nos toque .
: S hagas lo que yo diga,

Prometer consecuencias nos pegamos un fiestén. ;

- lo que quiero es que

recompensas | positivas en caso de Venga vente a apostar y

= cada uno haga lo que
que acceda a la manana hacemos lo que
- . le apetezca.
solicitud tu digas
SQué parte de NO, no
Venga hombre, animate. | te has enterado?
Insistir Repetir la solicitud Lo hacemos todos, ¢Te lo digo en chino
pruébalo (Méiyu la) para que te
enteres?
Decir medias verdades | Se gana casi siempre, .
o mentiras sobre la pruébalo ¢Ta te crees todo lo
Engaiar que te cuentan? Nadie

conducta solicitada y
sus consecuencias

Si ganas, te pagan 10
veces lo que apuestes...

regala nada.
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