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1. INTRODUCCION

Esta investigacion se ha desarrollado desde el Instituto Deusto de Drogodependencias de la
Facultad de Educacion y Deporte de la Universidad de Deusto por encargo de la Unién Espafiola
de Asociaciones y Entidades de Atencién al Drogodependiente (UNAD), interesada en estudiar,
con enfoque de género, los Factores de Riesgo y Proteccidon asociados al desarrollo y el
mantenimiento del juego patoldgico y los que incidian en el aumento de la frecuencia del juego
online y las apuestas deportivas en la juventud. El objetivo es proporcionar a las entidades de
UNAD centradas en esta problematica un documento con datos, resultados y testimonios Util
para la practica terapéutica.

Como se refleja en el apartado metodoldgico, algunas dificultades relacionadas con la obtencion
de la muestra a partir de los ejes de analisis edad y género, han requerido de la ampliacién etaria
de la muestra y de un esfuerzo afiadido para localizar mujeres con problemas de juego. Sin
embargo, todo ello ha permitido que el estudio aporte evidencias no soélo respecto de la
poblacion mas joven, sino también de personas en la adultez media para interpretar sus
testimonios atendiendo al enfoque de género; un andlisis poco habitual en la literatura sobre
juego patoldgico tradicional y actual, mas asociado a la modalidad online (gambling).

Para ello, entre otros procedimientos metodoldgicos se han desarrollado sendos anélisis de
discurso:

= De hombres y mujeres jovenes y de edad media inmersas en el tratamiento por sus
problemas de juego (online y/o presencial; de apuestas deportivas y/o cualquier otro tipo
de juego). A través de sus testimonios se han podido identificar factores de riesgo,
intensificacién, desarrollo y mantenimiento de la conducta problema.

= De una muestra de mujeres que trabajan actualmente en la prevencién y/o tratamiento
del juego online en diferentes recursos o unidades de atencion a esta patologia. Sus
discursos han permitido identificar otros factores de riesgo y proteccion que inciden en
el inicio, intensificacién y desarrollo de la conducta problema y corroborar muchos de los
que sefialan las propias personas afectadas.

Teniendo en cuenta el propdsito de esta investigaciéon se ha realizado en primer lugar un trabajo
con fuentes documentales para recoger las aportaciones proporcionadas por las investigaciones
existentes y los datos estadisticos oficiales, lo que ha permitido enmarcar la situacién del
consumo de apuestas y juego en la modalidad online a partir de tres tipos de fuentes:

- Larevision sistematica de la literatura cientifica para sintetizar las tendencias en el juego
en adolescentes e identificar los factores asociados.

- La revision de la literatura sobre el juego patoldgico de las mujeres de cualquier edad
elaborados desde perspectiva de género

- Los datos de fuentes estadisticas secundarias proporcionados por entidades como la
Direccion General de Ordenacién del Juego (DGOIJ) y estudios de corte cuantitativo
realizados en el Estado (ESTUDES y EDADES) y en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco
(Serie Drogas y Escuela, que en su edicién IX incluye un cuestionario especifico al
respecto).
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El trabajo de campo se ha desarrollado sobre una muestra intencional; personas en tratamiento
por problemas de juego que voluntariamente han decidido participar en el estudio. A partir de
ahi, la muestra general se ha dividido para conformar sub-muestras en funcién de los diferentes
instrumentos de estudio utilizados (grupos de discusién y entrevistas) y de los perfiles muestrales
(personas afectadas y profesionales de entidades que estan desarrollando iniciativas preventivas
o asistenciales relacionadas con el juego). La mayoria proceden de los recursos de intervencion
sobre el juego patoldgico.

La investigacion ha seguido los cddigos éticos marcados por Asociaciones Internacionales en todo
lo referente a la proteccion de riesgos a los participantes y el respeto a su autonomia. Para ello,
se tuvo en cuenta la regulacién sobre proteccion de datos personales (UE 2016/679) aprobada
por la Comision y el Consejo de la UE en abril de 2016 en relacién con el procedimiento de
consentimiento informado, al acceso a datos personales, el uso de datos para el interés publico
y las responsabilidades de los investigadores responsables del proyecto.

En lo relativo a la literatura en torno al juego, tal y como sucede en otros campos de la
investigacion social, los conocimientos disponibles se sustentan principalmente en muestras de
varones adultos, porgue ciertamente son ellos quienes ostentan la mayor representacién en los
recursos de tratamiento de esta problematica. Sin embargo, existen otros sectores poblacionales
afectados que reciben menos atencién académica, cuando, de facto, presentan caracteristicas
diferenciales y requieren un abordaje adaptado a esas condiciones en los contextos asistencial y
preventivo.

La incorporacion de la perspectiva de género, por un lado, constituye la herramienta que
posibilita conocer la realidad de las mujeres adultas jugadoras y de las chicas jévenes que,
progresivamente, estan incorporandose a la practica de los juegos de azar, toda vez que el analisis
simultdneo de la conducta en funcién de la edad permite ampliar el foco de andlisis a la juventud
en general y contemplar las cuestiones que han ido variando con el tiempo vy las tecnologias. Sélo
de esta manera, es decir, realizando un diagndstico actualizado de todas las personas implicadas
en el juego patoldgico serd posible adecuar la oferta terapéutica a las caracteristicas vy
necesidades de quienes solicitan ayuda.

En coherencia con los valores y mision asumidos por la UNAD, este documento pretende ampliar
la aun escasa bibliografia que incorpora la perspectiva de género al analizar esta adiccién entre
las mujeres, adultas y jévenes, y entre la juventud en general. Incorporar al analisis el género vy la
edad como categorias de analisis, no como variables estadisticas, supone, ademds, una
contribucién al logro del derecho a la salud de todas las personas, dado que redunda en la
obtencion de niveles comparables de bienestar fisico, psicoldgico y social de mujeres y hombres
de cualquier edad.

1.1. Reconocimientos

Tal y como sefialan Garcia Calvente y Marcos Marcos (2011), la metodologia cualitativa es una
herramienta sensible al género y, afiadimos las autoras, interesada también en explorar,
profundizar en los problemas y visibilizar las voces de quienes nunca la han tenido (o constituyen
voces subalternas frente a una mayoria hegemdnica), principalmente mujeres y jovenes. Asi, esta
técnica ha permitido recoger una informacion sumamente interesante de esas fuentes primarias,
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es decir, de las y los protagonistas y de quienes les atienden en su proceso de recuperacién. Por
ello queremos mostrar nuestro maximo agradecimiento, primero, a las personas que nos han
brindado su testimonio a partir de su experiencia con la adiccion y actualmente desde el proceso
de superacién de la misma; en segundo lugar, deseamos reconocer la labor de las profesionales
y las facilitadoras de los grupos de autoayuda, que igualmente han sugerido, desde otra
perspectiva, temas y cuestiones que han venido a confirmar las voces de las personas afectadas
o intuir tendencias y/o buenas practicas extensivas a otros contextos de ayuda. Finalmente,
siempre es necesario agradecer la participacién y el acceso que brindan al personal investigador
las entidades y los recursos de atencidn, pese a que estas demandas interfieran, muchas veces,
en su labor diaria. Las entidades que nos han brindado su apoyo y participacién pertenecen a
FEJAR y/o UNAD vy son: ADAT (Badajoz), DIAGRAMA (Murcia), FUNDACION CANARIA YRICHEN
(Canarias), EKINTZA ALUVIZ (Pais Vasco), ASEJER (Sevilla), Jugadores Andnimos (Torrelavega),
AJUPAREVA (Valladolid), LARPA (Asturias) y Punto Omega (Madrid).
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2. ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION
2.1.Juegoy edad

En Espafia son escasos los estudios que toman como objeto de analisis a la poblacién adolescente
y joven respecto de sus practicas en relacidon con los juegos de azar en general, siendo ain menos
los que se centran en sus practicas de juego online en particular, pese a ser ésta una actividad
popular en ese grupo de edad (Garcia, Buil y Solé, 2016). Algunos de ellos apuntan a una
problematica incipiente que posiciona a la poblacién menor como grupo especialmente
vulnerable al desarrollo de patologias asociadas a un uso desordenado del juego (Rubio, 2018),
toda vez que esa vulnerabilidad al desarrollo de conductas adictivas aumenta de forma
exponencial en funcion de la precocidad de iniciacion en el juego (Sarabia, Herrero y Estévez,
2014). A pesar de la falta de investigacion en algunos paises, la revisién de Calado, Alexandre y
Griffith (2017) ratifica que entre el 0,2% vy el 12,3% de la juventud de los cinco continentes cumple
los criterios de diagndstico de problemas de juego. En el mismo informe se afirma que las tasas
de prevalencia de juego adolescente mas altas de Europa, en el Ultimo afio revisado en su estudio,
eran las de Espafia.

El estudio de Rubio (2018) refiere a su vez otras dos investigaciones donde se afirma que, en
Espafia, estudios de caracter regional apuntan a una prevalencia de juego entre adolescentes del
5,6%, la cifra mas alta de Europa (Calado et al. 2017), o de al menos de mas del 2% en el grupo
adolescente, un sector especialmente vulnerable (Verdura, 2014).

Una de las posibles explicaciones a la ausencia de estudios es la consideraciéon de que,
tradicionalmente, el juego ha sido percibido como un habito mas propio de personas adultas.
Otra razon es la dificultad de determinar las tasas de juego entre menores, quienes quedan fuera
de las estadisticas oficiales de la Direccion de Juego, por ser menores, légicamente, y tener
prohibido el acceso a las operadoras. Desde una perspectiva metodoldgica, las encuestas
escolares son la modalidad principal para recopilar datos de prevalencia en adolescentes. Sin
embargo, todos los datos son autoinformados y estdn sujetos a muchos sesgos bien conocidos,
como la confiabilidad de la memoria, la deseabilidad social y la honestidad de las respuestas
dadas. Finalmente, el desarrollo de la tecnologia ha generado nuevas formas de juego a través de
Internet, teléfonos mdviles y televisidon interactiva, a las que las y los menores acceden
diariamente y muchas veces sin supervision parental, pudiendo jugar y apostar a través de redes
y medios que perciben muy accesibles. Estudios recientes como el de Molinaro, Canale, Viero et
al. (2014) indican que a pesar de que el juego de adolescentes es una actividad ilegal, muestran
una tasa de participacién mas alta que la de las personas adultas.

Las actuales generaciones transitan una época en donde los juegos de azar, ademas, tienen
mayor aceptacion que en el pasado, porque estan asociados al entretenimiento (Esber, 2018).
Apostar dinero por Internet ha llegado a considerarse una actividad recreativa mas (Pericas,
2020). Ademas, la generacion actual ha crecido en una era en la que las oportunidades de juego
estan muy extendidas (Volberg et al., 2010).

Sin duda, a la hora de explicar esta mayor implicacion de la juventud en el juego no puede
obviarse el papel central que ocupan las tecnologias y la facilidad que ofrecen para acceder al
juego. Ese es uno de los principales motivos que ha permitido su difusion entre la juventud
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(Sarabia et al., 2014). En Espafia, la penetracidon de Internet en 2017 (AIMC) se situaba en el 91,6%
en la franja de edad de entre 14 - 19 afios. Nifias, nifios y adolescentes de hoy integran la
generacion de “nativas/os digitales” (Rubio, 2018), siendo una de sus caracteristicas el uso diario
del medio online para satisfacer todas sus necesidades, formativas, informativas, de
entretenimiento, recreativas, relacionales, etc., (Carbonell et al., 2013, en Rubio, 2018).

Para Chdliz y Lamas (2017:36), las nuevas tecnologias encontraron un nicho excepcional en el
sector del juego, “repletas de modernas formulas y originales escenarios, impulsadas y
fomentadas por una legislacion claramente favorable” han favorecido que el juego online resulte
no sélo una actividad atractiva, sino también una conducta enormemente accesible y disponible
para cualquier persona, maxime para quien estd familiarizada y socializada en el uso de esas
herramientas, como es el caso de la poblacién mas joven.

En funcidon de los datos ofrecidos y por lo relativamente moderno del juego online, se considera
aun falta mucha bibliografia sobre el tema. Se requiere desarrollar mas investigacion para
conocer mas de esta problematica, principalmente sobre grupos vulnerables (Pericas, 2020).

Para Cantero y Bertolin (2015) también es una necesidad imperante, y para este equipo
investigador una laguna relevante en el ambito de la investigacion aplicada, por cuanto que se ha
constatado a través de diversas muestras clinicas atendidas en los dispositivos asistenciales de
adiccion al juego que, por un lado, un tercio de las personas atendidas sitdan el inicio de su habito
a edades tempranas, incluso en etapas previas a la mayoria de edad (Sarabia et al., 2014). De
hecho, se constata que hay adolescentes que se inician en los juegos de azar online entre los 12
y los 14 afios (Kim, Wohl, Gupta y Derevensky, 2016), o antes, a los 8, debido a la accesibilidad y
la exposicién temprana. Y, por otro lado, la investigacidn resulta pertinente dada la evidencia
respecto de una correlacidn positiva entre el inicio precoz del habito de juego vy la severidad
posterior del trastorno (Informe DGQOJ, 2017).

En Espafia, segun datos recogidos por Carbonell et al. (2013), el porcentaje de adolescentes y
jévenes de entre 12 y 20 afios que juegan en Internet se sitla en torno al 18%. Y aunque la
mayoria juega ocasionalmente y no experimenta problema alguno, la investigacién académica
sugiere que las personas mas jovenes, como grupo, son poblacion de riesgo respecto al juego
problematico (Derevensky y Gilbeau, 2015). Concretamente, en Espafia, la investigacion de
Arbinaga (2000), Mufioz-Molina (2008) o Carbonell et al. (2013) determinan que entre un 3,5%-
5% de las personas adolescentes que practican juegos de azar han generado ya una patologia
vinculada a esa conducta.

Algunos estudios sugieren, ademads, que la practica del juego online, comparada con la practica
offline, conlleva una mayor probabilidad de desarrollar una patologia adictiva. En el estudio de
Griffiths y Parke (2010, en Rubio Garcia, 2018) se afirma que el juego online aumenta cuatro veces
el riesgo de desarrollar problemas entre las personas jovenes, comparadas con las que no
recurren a internet. En el estudio de Gendrom, Dufour, Brunelle y Leclerc (2010) un 3% la
poblacion adolescente jugadora offline sufria problemas con relacién al juego, elevdandose hasta
un 11% la poblacién adolescente que habia desarrollado problemas de juego entre quienes
practicaban la modalidad online. En un estudio realizado con adolescentes de 15 a 19 afios con
una muestra total de 14.778 estudiantes (Canale, Griffiths, Vieno, et al., 2016) se concluyd que
las tasas de juego problematico fueron cinco veces mas altas entre quienes jugaban online en
comparacién con quienes jugaban fuera de linea, offline.
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Los datos confirman que uno de los focos de especial interés en la investigacion deberia recaer
en el estudio de la relacion entre los juegos de azar online y la adolescencia, considerandolos dos
ejes fundamentales de estudio para disefiar politicas preventivas y de proteccion de las y los
menores, habida cuenta de los riesgos que entrafia implicarse en esta conducta.

“resulta necesario adoptar programas de prevencion del desarrollo del juego entre la poblacion
adolescente con medidas eficaces para reducir los indices de juego patoldgico, adoptando
iniciativas antes de la aparicion de trastornos” (Garcia et al, 2016: 563)

A juicio de Rubio (2018) existen diversos problemas en relacién con la prevencion: el primero
proviene de parte de las instituciones, que no realizan campafias eficientes; de las operadoras,
gue han de tomar las necesarias medidas regulatorias (Chdliz y Lamas, 2017), asi como de
otras/os agentes sociales, que tampoco intervienen en la educacion de la poblacion menor
(Rubio, 2018). De hecho, la temdtica del juego no esta tan incorporada en el ambito escolar como
lo esta el trabajo sobre la prevencion de otras adicciones como el consumo de alcohol, tabaco u
otras drogas (Parke, Harris, Parke et al., 2014, en Rubio, 2018). El informe ESTUDES de 2019, en
su apartado referido al juego, recoge que sélo un 38,8% del alumnado manifiesta que se les ha
informado de los efectos y los problemas asociados al juego online y a las apuestas. Por el
contrario, el 76,9% coincide en reconocer que en sus centros educativos han sido alertados de
los problemas asociados al consumo de drogas legales.

2.2.Juego vy género

Demostrada la necesidad de enfocar la investigacion hacia la poblacién adolescente y joven en
relacion con el juego online se afiade ahora la demanda de incorporar la perspectiva de género
en lainvestigacidon; en cualquier investigacion de caracter social. Respecto del juego en particular,
la poblacion femenina constituye un grupo desprotegido cuando no se consideran
sistematicamente los efectos del género como determinantes sociales de la conductay, por ende,
de la salud. En lo relativo al juego problematico, el género es un factor que influye tanto en la
gravedad del problema como en los resultados del posterior tratamiento (Pericas, 2020). Las
consideraciones de género son importantes para comprender el juego entre la juventud (Desai,
Maciejewski, Pantalon y Potenza, 2005). El motivo que explicaria la ausencia de investigaciones
con mujeres seria la de que el juego se ha considerado tipicamente una actividad
predominantemente masculina. Las encuestas actuales, sin embargo, han demostrado el
aumento de mujeres jugadoras (Wardle, Moody, Griffiths et al. 2011).

Tampoco se sabe mucho del patrén de juego de las jugadoras online en particular. A juicio de
McCormack, Shorter y Griffiths (2014) y de Desai et al. (2005), claramente, la relacién entre el
problema del juego online y el género necesita ser explorada mas a fondo. En nuestro contexto
también hay personal investigador que opina lo mismo (Garcia, et al., 2016; Corral, Echeburua e
Irureta, 2005; Villoria, 2003), ya que las evidencias han demostrado que existen diferencias
significativas entre hombres y mujeres con relacién a los juegos que eligen, las razones para jugar,
la frecuencia y patrones de juego, asi como en las actitudes hacia los juegos online (McCormack
et al, 2014).
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Mientras persistan estas limitaciones y no se incorpore el enfoque de género en el disefio e
interpretacion de los resultados, sera imposible comprender las diferencias que se encuentran
constantemente en la investigacion (Chalmers et al., 2006).

2.3. Algunas evidencias sobre el juego en funcion del género y la edad

A continuacién, se presentan las evidencias halladas en torno al juego de chicas y chicos
adolescentes.

A principio del siglo XX ya se disponia de evidencias que mostraban una implicacion diferente de
unas y otros en el juego. Por ello, Gupta y Derevensky (1998) sefialaron entonces que se
necesitaban mas estudios para poder actuar sobre la conducta de forma preventiva.

En 1982, Zenker y Wolfgang hallaron que los escolares varones, ante un listado de actividades
[Udicas en el que debian mostrar sus preferencias, optaban en mayor medida por las que
requerian estrategia y/o habilidades cognitivas, asi como por las apuestas dinerarias, mientras
que ellas preferian juegos en lo que pudieran desarrollar habilidades verbales y en los que no
mediara el dinero. Ellas también eligieron actividades poco susceptibles de ser juzgadas de forma
negativa, y asi, optaron por actividades como hacer crucigramas, scrabble, etc. Las autoras
juzgaron probable que las experiencias y satisfacciones asociadas con la socializacion del rol
superaran con creces las variables de personalidad a la hora de efectuar las elecciones.

En cuanto a las razones de las diferencias entre chicos y chicas, en 1988 Ann Wolfgan las atribuia
a la distinta socializacion de rol. En concreto, la autora afirmaba que los roles sociales asignados
por cuestion de género bridaban diferentes oportunidades, motivos y habilidades a unos y otras
a la hora de implicarse en la actividad de juego, de la misma manera que influian en el desigual
interés, desempefio y participacion en esa actividad. Para ejemplificarlo sefialé que la
socializacion masculina implicaba asumir riesgos; algo confirmado por las investigaciones mas
actuales que incorporan el enfoque de género. Apostar una actividad que entrafia aceptar el
riesgo de ganar o perder algo valioso, es una de tantas conductas incluidas en el desarrollo de un
rol que incluye como mandato la demostracion constante de valentia y que concibe la misma
como muestra de virilidad.

La socializacién de género también afectaba a la eleccién del juego de unos y otras (Wolfgang,
1988). La literatura tradicional sobre el perfil de la persona jugadora ha sido la de un vardn
implicado en juegos relacionados con la competitividad, el desarrollo de habilidades y estrategia
y los juegos deportivos (pdker, casino, carreras de caballos, etc.). Esa misma literatura ha
considerado a esos varones inteligentes, con dominio y control de si mismos, seguros y narcisistas
(Hakansson, 2016). Lo cierto es que no son esas, precisamente, las caracteristicas que se
atribuyen habitualmente a las mujeres, ni a las mujeres que juegan. Uno de los estereotipos
atribuidos a las mujeres, también en la adolescencia, es el de “pasivas” (Castillo-Mayén y Montes
Berges, 2014), lo que explicaria que ellas optaran en mayor medida por juegos de azar que
dependen de la suerte y menos por los que exigen habilidades, puesto que ser habiles o
estrategas no adjetivos del repertorio propio de su género (Zenker, & Wolfgang, 1982).
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La misma conducta de jugar y apostar tampoco es considerada una practica femenina, por lo que
hacerlo y desarrollar ademas una conducta patoldgica supone la transgresién de las normas de
género y suele ir acompafiada de la censura social o de lo que se denomina el doble estigma que
sufren las mujeres (por ser mujer que transgrede su rol y ser ademas adicta). En ese sentido
resulta mas probable que ellas elijan actividades de juego socialmente aceptadas para ellas, como
el bingo (Echeburuta, 2011), que evitan el estigma que acompafia mas a otras modalidades de
juego, como las tragaperras, por ejemplo.

A pesar de que las mujeres jovenes estan cada vez mas presentes en espacios y practicas
consideradas tradicionalmente masculinas o que se considere en muchos foros que la igualdad
estd alcanzada, sigue aplicdndose una valoracion desigual a los mismos comportamientos en
funcion del género. Existe un mayor estigma sobre las mujeres jovenes por desarrollar
determinados comportamientos en esos ambitos masculinizados (apostar, salir por las noches,
beber, consumir drogas, tener la iniciativa sexual, etc.), de la misma manera que se corrobora
entre personas de mayor edad que la sociedad es menos comprensiva con la ludopatia femenina.
Socialmente son mdas reprobadas y se les tacha de viciosas mas que de enfermas (Vazquez,
2012). Esta realidad es también la que explica una menor participacion de las jévenes en el juego,
toda vez que las que se implican en él manifiestan sentir un mayor malestar y sentirse mas
culpables que los chicos que juegan (Stinchfield, 2000).

Por otro lado, y a partir de la teoria de la conducta problematica de Jessor y Jessor (1977), se
sugiere una conexion entre conductas disfuncionales, de tal manera que el juego, en este caso,
estaria relacionado con la participacién en otras conductas problematicas. En concreto, la
practica del juego entre varones adolescentes ha confirmado su asociacién con otra amplia gama
de comportamientos de riesgo (Chalmers et al., 2006; Desai et al., 2005; Griffin et al., 2003). Las
mas representativas a esa edad, sobre todo para los chicos, suelen ser la experimentacién con
drogas, la conduccién imprudente, las practicas sexuales de riesgo, la implicacion en actos de
violencia, actos delictivos, peleas, vandalismo, etc. (Petry, 2000; Mishra et al., 2010).

La socializacién femenina, por el contrario, fomenta la idea de que las mujeres habitan un cuerpo
vulnerable que debe ser continuamente objeto de cuidado; de ahi su menor implicaciéon en
actividades de riesgo (Farapi, 2009), tampoco en la de juego. Ellas participan menos en este tipo
de actividades, tal y como informan investigaciones sobre juego en adolescentes en contextos
cercanos (Ruiz Pérez, 2014; lJiménez, Garcia, Montero y Pérez, 2011) y trasnacionales
(Blaszczynski y Nower, 2002; Froberg, Modin, Rosendahl, Tengstrom, & Hallgvist, 2015).

En el estudio de Donati, Chiesi y Caterina (2013) sobre factores predictivos para el desarrollo de
juego problematico en adolescentes, se evidencid que los factores que mas incidian en el juego
de los chicos eran la posibilidad de poner en juego su capacidad de razonamiento probabilistico,
la percepcién que tenian de la rentabilidad econémica derivada del juego y el comportamiento
de juego de sus iguales y amistades. Para las chicas, el factor predictor con mayor capacidad
explicativa fue el comportamiento de juego de las figuras parentales.

El estudio realizado en 2007 por Ellenbogen, Derevensky y Gupta hallé que los jugadores
adolescentes varones con problemas de juego tenian mas probabilidades que las mujeres de
informar de dificultades psicoldgicas, mientras que las mujeres tenian mas probabilidades de
informar de problemas de comportamiento como consecuencia de sus problemas con el juego.
Chicos y chicas con problemas graves de juego tenian tasas de prevalencia notablemente
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similares de depresion, consumo de sustancias y juego semanal. En el grupo sin problemas de
juego, la depresién tenia mas probabilidades de afectar a las mujeres, mientras que el uso de
sustancias y el juego frecuente era mas caracteristico de los hombres. Por su parte, Desai et al
(2005) hallaron que el juego en adolescentes podria estar asociado con sintomas psiquiatricos
mas graves en las nifias que en los nifos.

El estudio de King, Abrams y Wilkinson (2010) encontré que las chicas estaban menos implicadas
emocionalmente que ellos en las apuestas con dinero. Para ellas era mas importante jugar por
placer. También en este caso vincularon esas diferencias a la socializacion de género. Por su parte,
en el estudio de Wolfgang (1988), desde el mismo marco de interpretacion relativo a las
diferencias en la socializacion, se muestra que las mujeres que si jugaban con dinero invertian
menor cantidad que los varones.

Siguiendo con las variables afectivas o emocionales que parecen asociarse en mayor medida con
las chicas y el juego, Gupta y Derevensky (1998) sefialaron que la angustia emocional era uno de
los mejores predictores del juego problematico de las chicas. En la misma linea, Ellenbogen,
Derevensky y Gupta, (2007) hallaron que entre las adolescentes jugadoras la depresiéon era mas
habitual que entre los varones de la misma edad, quienes mostraban una mayor asociacién entre
la practica frecuente del juego y el uso de sustancias. En Espafia, el estudio de Corral, Echeburuia
e Irureta (2005) hallé que la variable principal asociada al inicio del juego en las mujeres eran los
estados emocionales negativos.

En la misma linea, es decir, en cuanto a lo emocional y la influencia que ejercen los roles de
género, el estudio de Bergevin, Gupta, Derevensky y Kaufman (2006) mostré que los chicos
adolescentes que jugaban en exceso tenian mas probabilidades de manifestar o externalizar
reacciones emocionales como el enojo, la frustracion y la ansiedad cuando se enfrentaban a
cualquier adversidad. Curiosamente, las nifias que apostaron de forma excesiva no externalizaron
sus emociones. Las autoras plantean que las chicas tienen mas probabilidades de mantener
interiorizados sus sentimientos dolorosos mientras que los chicos los externalizan, en una
manifestacion clara de la asuncién de lo que resulta apropiado o mas aceptado para unos y otras
en funcién de su rol. Ante la adversidad, ellos tienen mas probabilidades de “sacar” su malestar
y depositarlo en el juego u otras conductas como el consumo de alcohol u otras drogas. Ellas
redirigen su malestar hacia si mismas.

Muchas de estas cuestiones se corroboran en este estudio a partir de los testimonios de las
chicas, chicos, hombres y mujeres en tratamiento y de las profesionales que las/os atienden en
los recursos asistenciales o de prevencion del juego patoldgico.
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3. MARCO TEORICO

3.1. El modelo de los factores de riesgo y de proteccién, desde el paradigma del
géneroy la edad

La identidad refiere una construccion evolutiva que se da en un proceso de socializacién
permanente, pero especialmente significativo en la adolescencia. De hecho, los contenidos de la
identidad masculina y femenina se transmiteny se subjetivan a través del proceso de socializacion
que se desarrolla en esa etapa en la que, sin duda, las practicas y contextos sociales y culturales
van a resultar determinantes. Al final del proceso se espera alcanzar un ajuste entre lo que la
persona percibe ser, lo que otras personas perciben que es y lo que esperan de ella. Los atributos
sexuales establecerian, en ese sentido, una serie de asignaciones o roles diferentes para hombres
y mujeres, con un marcado caracter jerarquico en dichas asignaciones: el género.

En el proceso identitario participan multitud de factores de indole bioldgica, individual y
relacional, como los provenientes de los contextos familiar, educativo y del grupo de iguales,
creando una persona Unica, pero en cierta medida predecible respecto del desarrollo de algunas
conductas. Preverlo es posible a partir del estudio de la influencia reciproca e interactiva que
ejercen algunas variables, de tal manera que la presencia de algunos de esos factores internos
y/o externos a la persona pueden aumentar la probabilidad de que se produzca un determinado
comportamiento nocivo o de riesgo, como es en este caso el juego problematico, toda vez que
otras combinaciones de factores y variables externas o internas actuarian en sentido contrario, o
sea, “protegiendo” a la persona del desarrollo de dichos habitos.

Desde este paradigma explicativo que brinda el modelo de los factores de riesgo y proteccion se
asume por parte de este equipo investigador que el género constituye un factor de riesgo social
para las mujeres, por cuanto que esas expectativas sociales construidas a partir de la diferencia
sexual las sitlan en un lugar subordinado. Ademads, al ser un elemento que se inscribe en la
subjetividad, genera identidad, afecta al comportamiento tanto de chicos como de chicas en un
momento evolutivo de especial vulnerabilidad como es el de la adolescencia y juventud,
marcando un proceso de socializaciéon en el que, como se ha sefialado, se asumen formas
diferentes para ellas y ellos a la hora de representarse, valorar y actuar en el mundo.

En definitiva, tanto el género como la edad, como ejes de poder, son construcciones sociales que
van a atravesarnosy condicionar nuestra experiencia individual y relacional y situarnos en lugares
diferentes, de poder y de vulnerabilidad en interseccién. En esta investigacidn, precisamente,
pretendemos dar cuenta de los factores de riesgo relacionados con la ludopatia tomando como
eje de andlisis ambos vértices de opresién y privilegio.

A partir de la constatacion de que existe un conocimiento insuficiente acerca de la etiologia del
juego, de la ausencia de investigacién en profundidad sobre poblaciones en situacién de
vulnerabilidad, como es el caso de la juventud, y dada la escasez de estudios que incorporen el
enfoque de género, la presente investigacion pretende confirmar la existencia de factores de
riesgo y factores de proteccion que afectan y actlan sobre la conducta de juego de las y los
adolescentes, afiadiendo a la edad el andlisis de la influencia del género, precisamente porque el
origen, significado y sentido que otorgan unos y otras a sus practicas es diferente. Por ello, este
estudio pretende ser una contribucion al conocimiento cientifico que, desde una realidad basada
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inicialmente en datos epidemiolégicos, vaya mas alld y que, a través de una metodologia
cualitativa, exploratoria, identifique esas interacciones diferenciales entre los factores de riesgo
y los factores de proteccion que afectan a chicos y chicas, hombres y mujeres, todo ello guiado
por un marco tedrico que dé sentido a los fendmenos observados.

Tanto la investigacién sobre factores de riesgo y factores de proteccién, como las teorias que
organizan y dan sentido a esa investigacion, proporcionan informacion de gran utilidad para
elaborar estrategias de prevencién. Mas aun, sabiendo que los cambios relacionados con la salud
de las personas ocurren como resultado del cambio en los factores que median en ese
comportamiento (MacKinnon, 1994).

Respecto de la edad, la Teoria para la conducta de riesgo en adolescentes de Jessor (1991) u otras
similares, han dado gran relevancia a los factores de riesgo y de proteccién a la hora de predecir
la aparicién y el desarrollo de la conducta problema. Pero, sin duda, todas ellas coinciden en
sefialar la adolescencia como un momento clave en la adquisicion de tales conductas.

Con relaciéon a la incorporacion del género como eje de analisis, es necesario explicitar que la
nocion de género, acuiiada en el seno del feminismo en los afios setenta, es uno de los conceptos
centrales del paradigma feminista y se ha convertido en un pardmetro cientifico irrefutable en las
ciencias sociales (Cobo, 2005). Es precisamente el concepto de género, a juicio de la misma
autora, el que permite destacar algo que sigue resultando hoy por hoy igualmente necesario en
el analisis de la realidad: la desventajosa posicion social de las mujeres a lo largo de la historia.
Asi el enfoque de género se convierte en un marco de interpretacion de la realidad que visibiliza
el género como una estructura de podery que, por lo demas, ha generado a lo largo de tres siglos
todo un instrumental conceptual y un conjunto de argumentos que permiten explicar las causas
de esa subordinacion.

Las personas que integran el equipo de investigacién implicado en este estudio, asumen las
afirmaciones de Castafieda (2014) cuando sefiala que es pertinente aplicar la investigacion con
enfoque de género cuando: a) existen lagunas en el conocimiento sobre diferencias de salud y
condiciones de vida entre hombres y mujeres que, para ser solucionadas, demandan
intervenciones dirigidas de forma diferencial a hombres y mujeres, un aspecto que ya se ha
evidenciado en los antecedentes vy justificacion de este estudio y/o b) cuando es evidente la
presencia de diferencias sociales evitables entre los sexos producidas por oportunidades y
derechos diferenciados y asimétricos asumidos en el proceso de socializacién. Ambos
argumentos son aplicables al objeto de esta investigacién

El paradigma de género es el que “ilumina determinadas dimensiones de la realidad que no se
pueden identificar desde otros marcos interpretativos de la realidad social” (Cobo, 2005:254).

Finalmente, no queda sino recordar que las organizaciones internacionales, gobiernos vy
autoridades del sector de la salud han llamado a la comunidad cientifica a realizar investigaciones
con enfoque de género (Castafieda, 2014).
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4. OBJETIVOS

El presente estudio ha tenido como objetivo principal identificar los factores de riesgo y
proteccidn psicosociales que, para la juventud y personas de mediana edad, y tomando en
consideracién el enfoque de género, intervienen en el inicio, desarrollo e intensificacion del juego
presencial y/u on line (gambling) y las apuestas deportivas, asi como los que provocan que esa
conducta experimental devenga en juego patoldgico.

5. METODOLOGIA

5.1 Instrumentos de recogida de informacion

Para hacer frente a los objetivos de la investigaciéon y comprender el objeto de estudio se ha
optado por varias estrategias cualitativas: los grupos de discusién y la entrevista
semiestructurada. Estas estrategias se complementaron con otras herramientas que han
aportado informacion relevante sobre el fendmeno de estudio, tales como el andlisis de
documentacion y de fuentes secundarias ya mencionadas.

- Grupos de discusion: de cardcter exploratorio, que no sélo han proporcionado informacion
sobre las percepciones, motivaciones, opiniones y actitudes de las y los diferentes agentes
implicados, sino también han servido para abrir e incorporar nuevos temas a tener en cuenta.

Estd técnica ayuda a profundizar en las reflexiones y razones que esgrimen las personas
entrevistadas en torno a sus practicas de juego online. Por su propia naturaleza (Barbour,
2013) han servido también para contraponer los discursos de distintos subgrupos analizados:
jugadores/as y profesionales.

- Entrevistas en profundidad: Se han realizado entrevistas semi-estructuradas con el fin de
“comprender, mas que explicar, maxificando el significado; buscar la respuesta
subjetivamente sincera, mediante el formato estimulo/respuesta y obtener respuestas
emocionales frente a racionales” (Ruiz Olabuénaga, 2012: 169). Estas entrevistas han
ayudado a profundizar en las trayectorias vitales de quienes participan en programas
relacionados con la dependencia de las apuestas y el juego online (Fabregues, Meneses y
Rodriguez, 2016).

Para el desarrollo de estas técnicas de investigacion se ha preparado un guion de preguntas de
caracter semi-dirigido centrado en varios ejes (Inicio en el juego, caracteristicas del juego y
situacion durante el mismo, consecuencias y tratamiento) con especial atenciéon en todo
momento a la perspectiva de género, tratando de percibir diferencias y ejes de impacto por
género. A este guion se le ha afladido un cuestionario cerrado (adaptado de McCormack, Shorter
y Griffiths, 2014) que completaron los/as participantes y que ha recogido de forma cuantitativa
variables relevantes para el analisis posterior (frecuencia de participacién, caracteristicas del
proceso, motivaciones y emociones juego online, caracteristicas del sitio web, actitudes y
opiniones hacia el juego online, razones para jugar).
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Consideraciones éticas

La investigacion se ha ajustado a los principios metodoldgicos, éticos y juridicos que deben tener
este tipo de intervenciones, evitando los riesgos de cualquier tipo para quienes participan y
estableciendo medidas adecuadas que ofrecen garantias éticas durante su desarrollo:

- Se garantizé la confidencialidad de la identidad de quienes participaron en la recogida de
informacién mediante grupos de discusion y entrevistas; para ello, se pusieron todas las
medidas de anonimizacién de los datos para que no fuera posible ninguna identificacion.

- El material del trabajo de campo (grabaciones, transcripciones y notas) sélo han sido
utilizadas por el equipo investigador.

- Seapeld a la voluntariedad para la participacion en el estudio.

- Previo al inicio de las entrevistas y grupos de discusion, se entregd un consentimiento
informado a participantes y profesionales y se aplicaron protocolos especificos que fueron
comunicados en forma oral y escrita a cada persona. Se les informd que podian parar la
entrevista o el grupo de discusion si asi lo deseaban, sin perjuicio alguno para ellos/as.

- Los datos obtenidos no se utilizardn con otro objetivo que no sea el de la investigacion.

5.2 Composicion de la muestra

El trabajo de campo ha contado con una muestra de 34 personas implicadas en el fendmeno
estudiado. Esta se ha dividido a su vez en sub-muestras teniendo en cuenta los diferentes
instrumentos metodoldgicos utilizados (3 grupos de discusion y 16 entrevistas) asi como la forma
de implicacidon: 28 personas en tratamiento por juego patoldgico y 6 profesionales de entidades
que estan desarrollando iniciativas o programas de prevencion o intervencion sobre el abuso del

juego.

En los grupos de discusion han participado 18 personas (10 hombres y 8 mujeres), en las
entrevistas individuales han sido 10 (9 hombres y 1 mujer) y en las entrevistas a profesionales
han participado 6 mujeres (dos de ellas con experiencia propia como ex-jugadoras que estuvieron
en tratamiento y actualmente ejercen como facilitadoras grupales).

La Tabla 1 recoge las entrevistas realizadas de forma individual a profesionales y facilitadoras de
grupos de autoayuda, todas ellas mujeres, tal y como se ha sefialado.

Tabla 1. Entidades y perfil de las profesionales participantes

Entidad Perfil
ASEJER Trabajadora social
ENTREVISTAS A
PROFESIONALES AJUPAREVA Facilitadora grupal
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ASEJER Psicéloga
LARPA Trabajadora Social
Punto Omega Psicologa
Jugadores Facilitadora grupal
Andénimos

Por otro lado, las entidades trasladaron la invitacion a usuarias y usuarios de sus dispositivos,
facilitando asi el acceso a una muestra de 18 personas de tres entidades, 10 hombres y 8 mujeres,
qgue formaron parte de tres grupos de discusién organizados en funcién del género (tabla 2): GD1
6 hombres, GD2 6 mujeres y GD3 4 hombres y 2 mujeres.

Tabla 2. Grupos de Discusién

Entidad Caracteristicas

EKINTZA ALUVIZ 6 hombres

25-35 afios

GRUPOS DE ASEJER 267T;éearszs

DISCUSION
Jugadores Anénimos 4 hombresy 2
mujeres
30- 35 aflos

5.3. Cuestiones metodoldgicas de interés que deben ser tenidas en cuenta en la
lectura del informe.

La “Memoria de Trabajo de Campo” ha incluido observaciones, aspectos no verbales y aspectos
referidos al estudio que, sin resultar objeto del analisis de contenido, aportan una informacién
necesaria para complementar e interpretar adecuadamente el informe.

1.- Elementos de interés referidos a las entidades, profesionales y personas usuarias de los
recursos:

1.1- Se anota la negativa de las pocas mujeres que acuden a tratamiento a participar en el
estudio. Varias de ellas, y principalmente las mas jovenes, han declinado la invitacion, por lo
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gue la muestra de mujeres jévenes se ha visto muy mermada. Esto supone un importante
hdndicap en lo que respecta a la representatividad de la muestra. Los varones entrevistados
son mayoria y esto debe estar muy presente en la lectura del estudio para evitar cometer
uno de los errores mas frecuentes y extendidos en la investigacion que no toma en cuenta el
enfoque de género: interpretar que la realidad de los varones, por estar mas representados,
es extensible a la realidad de las mujeres. Nada mas lejos de la realidad.

Como sucede en otros dmbitos de la investigacién social, el estudio en torno al juego como
comportamiento susceptible de progresar hacia una adiccién, se ha centrado en analizar los
factores de riesgo en muestras integradas principalmente por varones adultos, siendo menos
numerosas las investigaciones que analizan los que afectan de forma diferencial a mujeres de
la misma edad (Corral, Echeburta e Irureta, 2005). Igualmente se constata una bibliografia
mas escasa sobre el juego y los factores asociados en la etapa adolescente (Chalmers y
Willoughby, 2006), donde también las chicas son en menor medida que ellos objeto de
estudio y parte de la muestra (Desai, Maciejewski, Pantalon y Potenza, 2005).

1.2.- La negativa de las chicas mas jovenes a participar, afiadida al hecho de que su presencia
en los recursos de atencion al juego patoldgico (JP a partir de ahora) es menor que la de los
chicos o varones, porque también son menos las mujeres/chicas que juegan en general, ha
supuesto una limitacién importante en el desarrollo del estudio, por cuanto que:

a) entrevistar a personas de mayor edad reduce la posibilidad de identificar caracteristicas
diferenciales en el juego que practican las personas mas jévenes, mas vinculado a la
modalidad online y principalmente a las apuestas deportivas.

b) esa menor presencia de chicas jévenes impide a las y los profesionales de los recursos
estructurar un discurso mas o menos estructurado en torno a los aspectos diferenciales que
presentan, en comparacion con los chicos de su edad y con las mujeres adultas. De hecho,
las propias profesionales entrevistadas ofrecen opiniones tentativas al respecto que habran
de tomarse como hipdtesis a confirmar en investigaciones posteriores.

1.3.- Las investigadoras que han desarrollado el trabajo de campo también han anotado la
actitud renuente de algunas entidades, y que hallamos ldgica, a la hora de colaborar en
estudios de los que nunca reciben resultados o feedback. El Juego Problematico, asi como
otras problematicas emergentes como el uso/abuso de las tecnologias, etc., y principalmente
en la juventud, esta recibiendo en los Ultimos afios una renovada atencion, siendo muchos
los equipos de investigacion que deseamos estudiar el fenémeno acudiendo a las fuentes
primarias; las personas afectadas. Las entidades, en pura logica del cuidado para con sus
usuarias/os, entienden los riesgos que puede entrafiar la exposicion constante de esas
personas a las preguntas de tantos equipos de investigacion sin obtener, por otro lado,
ningun beneficio en forma de informe que pudiera resultar de utilidad, al menos para las
entidades, a la hora de obtener una visidon general del panorama relacionado con la actividad
que desarrollan, contar con un elemento relevante en la toma de decisiones, contar con
informacién del funcionamiento de otros recursos y programas, etc. En este sentido,
aportamos como sugerencia la idoneidad de que el presente informe fuera presentado, en
primer lugar, a las entidades que han colaborado y formado parte de esta investigacion.
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En lo particular, y en relacion directa con lo apuntado en parrafos previos, también se ha
considerado oportuno reflejar la sorpresa de varios de los equipos de las entidades
contactadas al relatarles las investigadoras de campo el objetivo del estudio y la muestra
seleccionada. La pretensién de analizar desde perspectiva de género a chicas
adolescentes/jévenes con problemas de JP, les ha pillado por sorpresa, verbalizando incluso
gue no resultaba posible acometer dicha empresa por la invisibilidad que acompafia a esa
realidad.

Pese a todo, en esta investigacion se ha conseguido una muestra paritaria de hombres y
mujeres en tratamiento, algo poco habitual. Asi, aceptaron la invitacion para participar en
grupos de discusion 10 varones y 8 mujeres. Sin embargo, dado que dos de las facilitadoras
de los grupos de autoayuda se definen como exjugadoras, su testimonio en calidad de
afectadas ha permitido igualar la muestra.

2.- Elementos de interés referidos al estudio/informe

El encargo inicial de la UNAD consistia en identificar los factores de riesgo, de proteccién y
de mantenimiento del juego patoldgico en la juventud utilizando la perspectiva de género.
Sin embargo, las limitaciones para obtener muestra joven en general, y particularmente de
mujeres, por un lado; la llamativa ausencia de informes, articulos académicos o estudios de
cualquier orden en torno a la realidad del juego y las apuestas deportivas en muestras de
jévenes en general y chicas adolescentes en particular, por otro; y finalmente, la poca
investigacion existente desde el enfoque de género sobre esta cuestién ha provocado que se
redefina el objetivo de esta investigacién. Asi, ademas de considerar a la juventud como
objeto central de estudio, la inclusion del testimonio de hombres y mujeres con problemas
de juego con una edad superior contribuye a incrementar la literatura sobre el juego con
enfoque de género.

Sucede que, en el dmbito de las drogodependencias, las y los profesionales que trabajan en
prevencion y/o intervencidn ya cuentan literatura y evidencia cientifica que ratifica la
existencia de diferencias y desigualdades por razén de género. Y aunque sigue siendo escasa,
ha posibilitado un cambio en el disefio de politicas sociales, programas, acciones e
intervenciones en algunos recursos. Creemos que no es ese todavia el panorama que rodea
a la problemética del juego, luego, opinamos que aun sigue siendo necesario exponer y
reflejar en este ambito lo que ya estad aceptado y demostrado en el de las drogodependencias.
Con ello se reduciria la cadencia temporal que se experimentd en el contexto de drogas, es
decir, el excesivo tiempo empleado desde que se comenzaron a recoger las primeras
evidencias en torno a la realidad diferencial de las mujeres respecto de sus homodlogos
varones, hasta que los recursos han comenzado a implementar unas practicas terapéuticas
adaptadas a realidades en parte diferentes y en parte comunes entre hombres y mujeres con
problemas de adiccion.
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6. PARTE CUANTITATIVA

6.1. La situacion del juego online

Taly como se ha comentado en el apartado metodoldgico, con el fin de enmarcar la situacion de
la juventud y el consumo de apuestas y juego en la modalidad online, se ha realizado una
descripcion de la situacién, o una foto de la realidad, teniendo en cuenta los datos estadisticos
oficiales

Como vya se ha mencionado, los datos provienen de los informes de la Direccién General de
Ordenacion del Juego (DGOJ), de dos de los principales estudios de corte cuantitativo realizados
en el Estado (ESTUDES y EDADES), la serie Drogas y Escuela en la Comunidad Auténoma del Pais
Vasco y el estudio sobre el impacto de la tecnologia en la adolescencia que publica UNICEF
Espafia.

6.1.1. Direccién General de Ordenacion del Juego

La pagina web de la Direccién General de Ordenacion del Juego (DGOJ a partir de ahora), contiene
un apartado denominado “Andlisis del perfil del jugador online”, disponible en el enlace
https://www.ordenacionjuego.es/es/informe-jugador-online.

El mencionado analisis del perfil medio de las personas que juegan comienza a elaborarse en
2014, pero es a partir de 2016 cuando se puede consultar de forma interactiva, lo que posibilita
un analisis dindmico acorde a los objetivos de este estudio, o lo que es lo mismo, permite obtener
algunos datos mas especificos relativos a la edad y el sexo de las personas implicadas en las
actividades de juego online en los Ultimos tres afios™.

Con relacion a la edad, como es légico, se recogen las actividades que protagonizan personas
mayores de 18 afios, que aparecen agrupadas en una misma franja etaria con otras de edades
superiores, hasta 25 afios, ocupando la franja mas joven de la poblacidn estudiada; personas de
entre 18 y 25 ahos.

Respecto al sexo, no todos los items ofrecen la informacion desagregada, por lo que no se puede
acceder a un andlisis diferenciado de toda la informacién contenida en el estudio de la DGOJ.
Tampoco se ofrecen datos desagregados por edad y sexo en un mismo analisis, por lo que no es
posible disponer de informacidon que resultaria basica pero ciertamente Util para la parte
cuantitativa de este estudio.

Se exponen a continuacién algunos de los datos que si refleja el perfil de la DGOJ, que se
completan con otros estudios de corte cuantitativo realizados en el Estado (ESTUDES y EDADES)
y la Comunidad Auténoma del Pais Vasco (Drogas y Escuela) y el realizado por Caritas en 2021.

1 La dltima memoria refleja datos correspondientes a 2019
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Tabla 1
Datos del perfil de la DGOJ (2016-2019) relativos a la franja de menor edad (18-25 afios) en funcién del
sexo: Segmento? de juego (%); gasto medio anual (€); personas jugadoras activas (N y %) en funcion del
sexo. Fuente: Web de la Direccién General de Ordenacion del Juego

2016 2017 2018 2019

Juegos Apt Bng. Csn Par Apt Bng. Csn Par Apt Bng. Csn Par Apt Bng. Csn Par

Mujeres 68, 9,6 33,7 27, 66,7 11,7 | 40, 21, 70,4 11,7 | 42, 18,9 | 64, 11,6 | 47,2 19,2
3 5 1 7 6 8

Hombres 82, 3,5 36,7 29, 83,7 1,5 42, 24, 86,0 | 3,3 45, 22,4 | 82, 3,5 48,1 24,2
4 5 2 5 7 0

Media € afio

Mujeres 32€ 67€ 78€ 72€

Hombres 140€ 178€ 206€ 237€

Jugdrs. Activs.

Hombres 288.548 (82,86%) +3,41->301.488 (86,27%) -1,69->343.761 (84,58%) +2,13->328.776 (86,71%)

Mujeres 49.477 (17,14%) -1,23-547.985 (15,91%) -049->53.028 (15,42%) -0.09->50.405 (15,33%)

Como se puede observar en la Tabla 1. y pese a que los datos estén referidos a una franja de edad
superior a la poblacién referenciada en parrafos previos, se puede comprobar que entre las
personas de 18-25 afios, no llegan a ser 2 las mujeres jugadoras por cada 10 hombres implicados
activamente en el juego en ninguno de los afios analizados. Son mujeres de entre 18-25 afios un
17,13% en 2016; casiun 16% en 2017, el 15,4% en 2018 y el 15, 33% en 2019, luego, el porcentaje
de mujeres participantes en el juego online muestra una tendencia descendente, aunque apenas
perceptible, en los analizados. Mas de 8 de cada 10 personas jugadoras online de entre 18-25
afios son varones.

La actividad preferente tanto para unas como para otros son los juegos ubicados en el segmento
de las apuestas, seguidos de los que integran el segmento del juego de casino y el de péquer,
siendo el menos elegido el juego de bingo online.

El porcentaje de gasto anual es mayor entre los varones, pero se constata en ambos sexos un
aumento importante del dinero invertido en funcién de los afios analizados.

2 Las actividades de juego se dividen en cuatro segmentos: Apuestas; Bingo, Casino y Péquer. Dentro del segmento Apuestas, se
integran: Apuestas deportivas de contrapartida, Apuestas deportivas mutuas, Apuestas deportivas cruzadas, Apuestas hipicas de
contrapartida, Apuestas hipicas mutuas, Apuestas hipicas cruzadas, Otras apuestas de contrapartida, Otras apuestas mutuas, otras
apuestas cruzadas/En el segmento Péquer queda integrado el Poquer Cash y el Péquer Torneo/ En el segmento Casino se integra el
Black Jack, las Maquinas de azar, La Ruleta, Punto Y Banca y otros Juegos Comerciales/ En el segmento Bingo se incluye el Bingo
Unicamente
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6.1.2. Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafa (ESTUDES 2019)

Un informe con poblacién mas similar a la del objeto de este estudio, es decir, poblacién
adolescente, es el que aporta el informe ESTUDES 2019, la macroencuesta sobre el Uso de Drogas
en Ensefianzas Secundarias en Espafia que publica el Observatorio Espafiol de las Drogas vy las
Adicciones (OEDA). En cuanto al Juego, dicho informe sefiala que en 2019 un 10,3% del alumnado
de 14 a 18 afios habia jugado apostando dinero en el entorno online. En este porcentaje, un 3,6%
fueron chicas y el 17,4% varones.

Sin desagregar los datos por sexo, un error habitual que ya se ha sefialado y que impide realizar
un analisis en funcion del género para identificar diferencias que resultan a la postre Utiles para
disefiar acciones preventivas mas adaptadas, el informe refleja que a los 14 afios son un 8% las 'y
los adolescentes que juegan online, un 9% a los 15, el 10,9% a los 16 afios, el 11,6% a los 17 y un
14,6% a los 18 afios, luego, el porcentaje de adolescentes y jovenes que participan en el juego
online aumenta con la edad, toda vez que la edad de inicio de un porcentaje notable de personas
jugadoras comienza antes de alcanzar la mayoria de edad.

Fundamentdndose en los datos ofrecidos por ESTUDES, la FAD denuncié en enero de 20203 el
aumento de jovenes que apostaban online. Entre 2016 y 2018 el aumento de adolescentes
escolarizados de entre 14-18 afios que habian jugado con dinero en la modalidad online se fijo
en casi cuatro puntos porcentuales.

En el caso de las apuestas deportivas, el pdker y otros tipos de juegos online, el ascenso en los
afios referidos, y entre los chicos, pasé de un 10,2% a un 17,4% mientras que entre las chicas de
la misma edad el aumento fue menor, pero fue un ascenso, en cualquier caso, que pasé de un
2,5% a un 3,6%.

6.1.3. EDADES. Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia (2019/20)

En 2019/20, el 6,7% de la poblacion de entre 15 y 64 afios ha jugado dinero online en el Ultimo
afio. Este dato supone casi el doble de la prevalencia respecto a 2017 en que el 3,5% de la
poblacion de 15 a 64 afios reconocié haber jugado dinero online (Figura 1).

3 Fuente: https://www.rtve.es/noticias/20200122/casi-20-jovenes-espanoles-14-anos-han-apostado-
dinero-alguna-vez-salon-juego/1996126.shtml (Fecha de consulta: 1/04/2021)
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Figura 1
Evolucién de la prevalencia de jugar dinero online en la poblacion de 15 a 64 afios en los
Ultimos 12 meses (%). OEDA Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia. (EDADES)

6,7
3.5
27
2015 2019 2020

Por sexo, son los hombres los que registran una mayor prevalencia de juego con dinero online
(Tabla 2). Sin embargo, se observa que estas diferencias van disminuyendo segin va aumentando
la edad (Figura 2).

Tabla 2
Evolucion de la prevalencia de juego con dinero online en la poblacion de 15-64 afios en
los Ultimos 12 meses segln sexo (%). OEDA Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia.

2015 2017 2019
H M

Mo ha jugado dinero online en los

T
o o7% 054 002 065 0472 083 O0I3F o000 O5H
dltimos 12 meses o nunca

Ha jugado dinero online en los
dltimos 12 meses

Analizando las prevalencias por grupos de edad, en 2019/20 se observa que son los jévenes de
15 a 34 afios los que mas juegan dinero online (un 8,3% de los jévenes de 15 a 24 afios y un 9,3%
de los de 25 a 34 afios), situacion similar a la encontrada en 2017 (5,1 %y 5,8%, respectivamente).
En el lado opuesto, el grupo de 55 a 64 afios presenta una prevalencia inferior al 5% (Figura 2).

Figura 2
Prevalencia del juego con dinero online en la poblacion de 15 a 64 afios en los ultimos
12 meses segln edad (%). OEDA Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia. (EDADES)
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En los hombres se confirma la mayor prevalencia de juego con dinero online entre los mas
jovenes. Sin embargo, entre las mujeres, la prevalencia es similar en todas las edades (Figura 3).

Figura 3
Prevalencia del juego con dinero online en los Ultimos 12 meses, seglin sexo y edad (%)
2019/2020. OEDA Encuesta sobre alcohol y drogas en Espafia. (EDADES)
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6.1.4. ESTUDES. Encuesta sobre sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en
Espafia (2021)

En 2021, el 9,4% de los estudiantes de 14 a 18 afios jugaron dinero online por sexo se observa
que, como en los aflos anteriores, la prevalencia de juego con dinero online es mayor en los
hombres que en las mujeres (Figura 4).

Figura 4
Prevalencia del juego con dinero online en los Ultimos 12 meses, segun sexo (%) 2021.
OEDA Encuesta sobre sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias (ESTUDES)

9.4 % SEX
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Respecto a la evolucidn de la prevalencia de juego online en los dltimos 12 meses entre los
estudiantes de 14 a 18 afios, en 2021 se ha registrado un dato muy similar al obtenido al inicio
de la serie en el aflo 2014 (Figura 5).

Figura 5
Evolucion de la prevalencia del juego con dinero online en los ultimos 12 meses, en la
poblacion de estudiantes de 14-18 afios segun sexo (%) 2021. OEDA Encuesta sobre
sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias (ESTUDES)
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Cuando analizamos la frecuencia de juego con dinero online entre los estudiantes de 14 a 18 afios
en los Ultimos 12 meses por edad, en 2021 Podemos observar que la prevalencia aumenta con la
edad, alcanzando un maximo de 24,6% en los hombresy 5,6% de las mujeres a los 18 afios (Figura

6).

Figura 6
Frecuencia con la que la poblacidon de estudiantes de 14-18 afios ha jugado dinero
online en los Ultimos 12 meses seglin edad (%) 2021. OEDA Encuesta sobre sobre Uso
de Drogas en Ensefianzas Secundarias (ESTUDES)
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En 2021 se ha obtenido informacién sobre el tipo de juego, observando las prevalencias por tipo
de juego online, vemos que tanto para los hombres como para las mujeres son los videojuegos y
las apuestas deportivas los que cuentan con unos porcentajes mas altos (Figura 7).

Figura 7
Prevalencia del juego con dinero online en los Ultimos 12 meses en estudiantes de
Ensefianzas Secundarias de 14 a 18 afios que han jugado dinero online en los Ultimos 12
meses, segun tipo de juego y sexo (%) 2021. OEDA Encuesta sobre sobre Uso de Drogas
en Ensefianzas Secundarias (ESTUDES)
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6.1.5. DROGAS Y ESCUELA IX: el uso de las drogas entre escolares vascos/as, 35 afios
después (2019)

En 2017 en el Pais Vasco, el 7,6 % de los/as estudiantes de 14 a 18 afios jugaron dinero online,
registrando un dato muy inferior al obtenido en el conjunto del estado en el afio 2018 (10,3%).
Por sexo se observa que la prevalencia de juego con dinero online es mayor en los hombres que
en las mujeres (Figura 8).
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Figura 8
Prevalencia del juego y apuestas con dinero en estudiantes de Ensefianzas Secundarias
de 14 a 18 afios que han jugado dinero online en los Ultimos 12 meses, segun tipo de
juego y sexo (%) 2017. DROGAS Y ESCUELA IX.

B Mujer EHombre

. M 5,0%
O s 0 B S 10,7%

inero N 18,8%

A O e S 27 ,9%
o I 2,0%

JUeB0s Online Pk, eSS ey 11,8%

I 8,5%
IR 47 3%,

o —7,7%
s e N 24,5%

Apuestas deportivas

6.1.6. Impacto de la tecnologia en la adolescencia (UNICEF 2021)

Este estudio, de reciente publicacién, plantea hacer un diagndstico de base del actual uso que los
adolescentes espafioles hacen de Internet, las redes sociales y, por extensién, las TRIC, haciendo
hincapié en las posibles conductas de riesgo, usos problematicos y/o potencialmente adictivos.

Una de las variables que ha registrado ha sido la frecuencia de juego online y tras encuestar a
mas de 41.000 adolescentes de entre 11 y 18 afios presenta prevalencias inferiores a las
encuestas periodicas del PNSD.

Figura 9
Prevalencia del juego online en adolescentes (%) 2021. UNICEF 2021
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El porcentaje de adolescentes que ha apostado o jugado dinero online alguna vez en su vida es
del 3,6% (Figura 9). Un 1,6% lo hace de manera habitual (al menos una vez al mes). Respecto a la
distribucion por sexo los porcentajes son significativamente mayores entre los chicos que entre
las chicas (4-5 veces mas) (Figura 10).

Figura 10
Prevalencia del juego online en adolescentes por sexo (%) 2021. UNICEF 2021

6%
M Femenino Masculino
31%
26%
1,3%
09%
Alguna vez Habitualmente GLOBAL

6.1.7. Conclusiones

Tras el repaso por las distintas fuentes secundarias podemos destacar como principales
conclusiones de la situacion del juego online que:

1) La actividad preferente tanto para mujeres como hombres son los juegos ubicados en el
segmento de las apuestas

2) La prevalencia del juego de jévenes que apuestan online va aumentando en los ultimos
4 afios (FAD, 2020: entre 2016 y 2018 cifra el aumento en cuatro puntos porcentuales)

3) Elporcentaje de gasto anual es mayor entre los varones, pero se constata en ambos sexos
un aumento importante del dinero invertido.

4) Larelacién de prevalencia es de mas de 8 hombres de cada 10 personas jugadoras online
de entre 18-25 afios.

5) Por tipo de juego online, las prevalencias mayores se constatan en las apuestas
deportivas

Cabe sefialar de nuevo, como error habitual, la no desagregacién de los datos por sexo (salvo en
los datos generales), lo que impide realizar un analisis mas detallado en funcion del género para
identificar diferencias que resultan a la postre Utiles para disefiar acciones preventivas mas
adaptadas.
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6.2. Resultados del cuestionario cerrado

Tal y como se ha detallado en el apartado metodoldgico la parte cuantitativa del estudié incluyd
un cuestionario cerrado (adaptado de McCormack, Shorter y Griffiths, 2014) al que respondieron
20 hombres y 8 mujeres usuarias de los recursos de atencion al juego y que recogen variables
relevantes para el analisis (frecuencia de participacion, caracteristicas del proceso, motivaciones
y emociones asociadas al juego online, caracteristicas del sitio web, actitudes y opiniones hacia
el juego online y razones para jugar).

Como se puede deducir en base al volumen de personas que participan y su distribucién por sexo,
no se trata de una muestra representativa en su conjunto ni de las mujeres en particular. La
interpretacion de estos resultados, por tanto, adolece de la seguridad que proporcionan
muestras mayores y mas igualadas entre varones y mujeres y afirmar la existencia de asociaciones
estadisticas. A pesar de ello queremos presentarlos por si pudieran sugerir reflexiones para
estudios o debates posteriores.

6.2.1. Frecuencia de participacion online en diferentes juegos

Esta pregunta sobre la frecuencia de juego se formula a través de una escala Likert con opciones
de respuesta que van desde el 1 (nunca) al 4 (la mayoria de los dias), pasando por 2 (a veces) y 3
(algunos/bastantes dias), siendo las medias las que permiten ver en torno a qué frecuencia se
concentran las respuestas de hombres y mujeres. Asi, a medida que la media se acerca a 4, la
frecuencia de juego es mas alta y cuando la media se sitUa en torno al 1 cabe afirmar que apenas
se practica ese juego.

También es necesario sefialar que no todas las personas responden a todas las preguntas. A pesar
de ser 20 los hombres participantes y 8 las mujeres, se puede comprobar que la N no siempre
coincide con esas cifras. Esa N muestra cuantas personas responden a cada item del cuestionario.

Tal y como se observa en la Tabla 3, la media mas alta se ubica en las apuestas deportivas (3,11)
de los varones y en las tragamonedas en el caso de las mujeres (2,63). Asi, los chicos invertirian
dinero en apuestas deportivas con bastante frecuencia (no todos los dias, pero si bastantes), en
tanto que las mujeres jugarian en mayor medida a las tragaperras, casi con la misma asiduidad,
pero sin ser la misma que la de los varones.

Tabla 3
Frecuencia de la participacion de juego con dinero online por tipo de juego.

Frecuencia de participacién online Media N Media N Media N
Péquer 1,8 20 1,57 7 1,74 27
Ruleta 1,95 19 1,57 7 1,85 26
Blackjack 1,42 19 1,57 7 1,46 26
Apuestas carreras de caballos 1,42 19 1 7 1,31 26
Apuestas carreras de perros 1,42 19 1 7 1,31 26
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Apuestas deportivas 3,11 19 1 7 2,54 26
Apuestas de propagacién 1,79 14 1 7 1,52 21
Intercambio de apuestas 1,4 15 1 7 1,27 22
Bingo 1,42 19 1,75 8 1,52 27
Tragamonedas 2,2 20 2,63 8 2,32 28
Piscinas de futbol 1,57 14 1 7 1,38 21
Loteria 1,63 19 2,5 8 1,89 27
Juegos de premios instantaneos 2,16 19 1,86 7 2,08 26
Otra actividad 1,38 16 1 6 1,27 22

La segunda frecuencia mas alta entre los hombres aparece en torno a las tragamonedas (2,2) y
los juegos con premios instantaneos (2,16), lo que hablaria de la inmediatez entre la apuestay
los resultados de la misma. La frecuencia de juego en ambas esta mas cerca de “a veces” que de
frecuencias de juego superiores.

En el caso de las mujeres, los juegos en los que participan con mayor frecuencia, después de las
tragamonedas son: la loteria (2,5), con una media que sitUa su juego entre la frecuencia a veces
y bastantes veces, y los juegos con premio instantdneo (1,86), en los que se confirma también
esa necesidad de inmediatez que caracteriza determinados juegos. La media para ellas en los
juegos de premio instantaneo es menor que la de los chicos. En ellas no llega a 2, luego, solo se
opta por practicarlos “a veces”.

Los resultados de las mujeres podrian relacionarse con las afirmaciones vertidas en apartados
previos en los que se hablaba de la preferencia de las mujeres por los juegos puramente de azar,
y una menor implicacién en las apuestas deportivas. Ninguna de las mujeres que han contestado
al cuestionario las practica.

Si atendemos a la participacién de la muestra femenina, es decir, a las opciones que si han
marcado todas las participantes, las 8 de la muestra, observamos que los tres juegos que si han
sido marcados por todas, por orden de frecuencia, han sido las tragamonedas, la loteria y el bingo
(en verde).

6.2.2. Razones para terminar una sesion de juego online

Respecto a las razones para terminar una sesién de juego online, se puede observar (Tabla 4) que
los mayores porcentajes, en el caso de los hombres, se sitian en torno a los items que hablan o
mencionan el dinero (perdia demasiado dinero 95%; me quedaba sin dinero 85%) y con un
porcentaje idéntico a la segunda razén, 85%, dejan de jugar por sentir frustracidn; un sentimiento
l6gico cuando se obtiene un resultado contrario al deseado (ganar dinero).

En el caso de las mujeres, y atendiendo en esta ocasion también a los items a los que responden
el mayor nimero de mujeres de la muestra (5 de las 8), se puede observar que esas 5 marcan
como razén para dejar de jugar “tenia algo mas que hacer” (100%), “me quedaba sin dinero”
(100%) y “tenia obligaciones familiares o domésticas (100%). Ademas de la pérdida econdmica,
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aparecen dos razones muy vinculadas a los roles de género, es decir, atender obligaciones,
compromisos, tareas domésticas y familiares, etc.

Tabla 4
Razones para terminar una sesion de juego con dinero online (% SI).

Razones para terminar una sesion de juego

online N

Aburrimiento 4 20% 0 0% 4 17%
Cansancio 15 75% 0 0% 15 65%
Tenia algo mas que hacer 16 80% 5 100% | 21 84%
Alcanzaste tu objetivo 8 42% 1 25% 9 39%
Perdia demasiado dinero 19 95% 4 100% | 23 96%
Me quedaba sin dinero 17 85% 5 100% | 22 88%
Ganaba mucho dinero 5 25% 2 50% 7 29%
Frustracion 17 85% 3 75% 20 83%
Me sentia mal por pasar mucho tiempo jugando 11 55% 3 75% 14 58%
Tenfa obligaciones familiares/domésticas u 16 80% 5 100% | 21 84%
otros

En el analisis de los discursos se profundizara en la cuestion de los roles de género, la culpa que
genera el incumplimiento de los mismos y las sanciones sociales que se reciben por no cumplir
con las expectativas asignadas por cuestion de género.

6.2.3. Motivaciones para implicarse en juegos de azar online

Analizando de forma complementaria las motivaciones para implicarse en los juegos de azar
online, se puede observar en la Tabla 5 que los mayores porcentajes para los hombres se
encuentran en torno a los items que hablan de la facil accesibilidad que ofrece esa modalidad de
juego (89%), la disponibilidad (84%), asi como la posibilidad de evasion que provee (89%
hombres).

En esta pregunta solo participan 4 de las 8 mujeres de la muestra, la mitad. Las cuatro destacan,
por encima de otros motivos, el desafioy el estimulo que supone para ellas el juego online (100%).
Tras valorar ese aspecto, aparecen otros motivos en idéntica proporcién (80%): la facil
accesibilidad, en lo que coinciden con los varones; la posibilidad de evadirse, en la que también
coinciden hombres y mujeres; el anonimato que provee jugar online (y que como posteriormente
se analiza, permite eludir el estigma), la disponibilidad para jugar cuando se desee y tanto como
se quiera; la velocidad de juego y la opcion de jugar a tu propio ritmo.
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Tabla 5
Motivaciones para implicarse en juegos de azar online (% SI).

Hombre Mujer Total

N % N % N %
Convivencia 11 61% 3 60% 14 61%
Anonimato 15 79% 4 80% 19 79%
Disponibilidad de jugar 24 horas 16 84% 4 80% 20 83%
Facil accesibilidad 17 89% 4 80% 21 88%
Comodidad 14 78% 3 60% 17 74%
Los lugares para jugar offline estan demasiado lejos 9 47% 1 20% 10  42%
Disgusto o malestar en el ambiente que hay en los 10 53% 1 20% 11 46%
lugares de juego offline
Te ofrece alta velocidad de juego 14 74% 4 80% 18 75%
Permite jugar a tu propio ritmo 13 68% 4 80% 17 71%
Ofrece mejores premios 6 32% 2 40% 8 33%
Es mas seguro que ir a un lugar de juego offline 5 26% 1 25% 6 26%
Por la influencia de la publicidad y los anuncios de 9 47% 3 60% 12 50%
apuestas
Posibilidad de apostar "durante el juego", en directo 9 47% 1 25% 10 43%
Hay mayor variedad de juegos en la opcidén online 13 68% 2 50% 15 65%
Es mas flexible 12 63% 3 75% 15 65%
Permite que decidas por ti en cuantos juegos quieres 8 2% 3 60% 11 46%
participar
Opino que se gasta menos en el juego online 2 11% 2 50% 4 17%
Permite jugar a mdltiples juegos 12 63% 2 50% 14 61%
Permite practicar gratis 9 50% 2 50% 11 50%
Recibi ofertas de bonificacién / apuestas gratuitas para 15 79% 3 75% 18 78%
ganar dinero
Permite evitar el aburrimiento 15 79% 2 40% 17 71%
Estar a gusto 10 53% 3 60% 13 54%
Permite competir “de persona a persona” 6 2% 2 40% 8 33%
Me ofrece la posibilidad de “escapar”, de evadirme 17 89% 4 80% 21 88%
Por la influencia de otras personas 5 26% 1 20% 6 25%
Para mi resulta un estimulo, un desafio 8 44% 4 100% 12 55%

Volviendo al caso de los varones, y aunque concita porcentajes inferiores, se considera oportuno
destacar que, como ocurria en la tabla anterior, en la que se observaba un 75% de los varones
dejaba de jugar “por aburrimiento”, en esta tabla aparece un 79% de hombres que valoran el
juego online por su capacidad de “evitar el aburrimiento”. Pareceria légico reflexionar sobre la
importancia de atender a esa variable en su tratamiento, ya que también se menciona esa
sensacién en los discursos de los usuarios y las profesionales.

lgualmente, y porque también surge en el andlisis del discurso, seria interesante comprobar el
papel o la influencia de la publicidad directa sobre el juego de los chicos. El 79% de ellos admiten
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haber jugado online motivados por la recepcién de ofertas de bonificacién/apuestas gratuitas
para ganar dinero. Esos “regalos envenenados”, como se les denomina en los discursos de las
personas entrevistadas, resultan un factor de riesgo directo que afecta al proceso de tratamiento

e incide en las recaidas, tal y como se vera en la segunda parte de este documento.

6.2.4. Emociones en el juego online

En lo que se refiere a las emociones cuando se practica el juego en la modalidad online, se pueden
observar diferencias entre varones y mujeres (Tabla 6). Cinco de las 8 mujeres que responden, al
igual que el 100% de los hombres expresan como emocién principal la culpa. Las diferencias
aparecen tras esa coincidencia. En ellos, tras la culpa, aparecen en porcentaje idéntico (95%) la
euforia y la excitacion; en ellas, después de la culpa, los sentimientos que surgen son el vacio y el
escapismo el deseo de evasién (100%) durante la sesidon de juego.

Tabla 6

Emociones que sentian al jugar online (% SI).

Euforia 19 95%
Relajacidon 4 20%
Excitacidn 19 95%
Ira 15 75%
Escapismo 16 80%
Soledad 12 60%
Frustracién 17 85%
Irritacién 16 80%
Verglienza 11 55%
Vacio 15 75%
Culpa 20 100%
Alegria 16 80%
llusién 12 60%

N
4
1
4
4
5
2
3
4
4
5
5
2
4

%
80%
20%
80%
80%
100%
40%
60%
80%
80%
100%
100%
40%
80%

N
23
5
23
19
21
14
20
20
15
20
25
18
16

%
92%
20%
92%
76%
84%
56%
80%
80%
60%
80%
100%
72%
64%

También se comprobara en el texto cémo la emocionalidad y los afectos que experimentan unas
y otros son casi opuestos y de qué manera esas sensaciones persisten y afectan al proceso

terapéutico de unas y otros de forma diferenciada
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6.2.5. Motivos para elegir el sitio web de apuestas

Analizando de forma complementaria las motivaciones para elegir el sitio web para apostar, en
la Tabla 7 se puede observar que, tanto para los hombres (88%) como para las mujeres (100%),
la facilidad de uso es el mayor atractivo para optar por una u otra web de juego.

Tabla 7
Motivaciones para elegir el sitio web de juegos de apuestas (% SI).

Hombre Mujer Total

Motivos para elegir el sitio web de juegos de
apuestas

N % N % N %
Mis amigas/os o usan 8 50% 1 20% 9  43%
Mi novio/a lo usa 1 6% 1 20% 2 10%
Alguien de mi familia lo usa 0 0% 0 0% O 0%
Por el nombre de la marca 8 53% 4 80% 1 60%
2
Por las ofertas / bonificaciones gratuitas que 12 75% 4 80% 1 76%
ofrece 6
Por el apoyo y respaldo que le brindan a esa 3 19% 2 40% 5 24%
web personas famosas
Por sus anuncios 8 47% 4 80% 1 55%
2
Por las recomendaciones de otras personas 8 50% 1 20% 9 43%
que juegan
Por la facilidad de uso 14 88% 5 100% 1 90%
9
Por los graficos 5 31% 4 80% 9 43%
La variedad de juegos para jugar 8 50% 4 80% 1 57%
2

Lo cierto es que, en comparacidn con las preguntas anteriores, no participan en ésta el mismo
numero de varones. En su caso, ademas de la facilidad, identifican las ofertas/bonificaciones
(75%) como un elemento que decanta la eleccién, pero también toman en cuenta para decidirse
“el nombre de la marca” (53%) vy “las recomendaciones de otras personas que las usan” (50%) o
el uso que hacen de esa web sus amistades (50%), no tanto la pareja (6%). Parece que los iguales
tienen un peso importante para ellos.

Entre las chicas tendria el mismo valor la opinidon de las amistades y la de la pareja (20%), pero
por encima de las esas personas valoran en igual porcentaje (80%) “el nombre de la marca”, “las
ofertas y bonificaciones” que ofrece la web, “los anuncios”, “los graficos” y “la variedad de juegos
que se ofrecen”. De nuevo, es necesario destacar la importancia de la publicidad del juego online
sobre la conducta. Pocas veces se comprueba con tanta claridad el influjo de la publicidad.
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6.2.6. Razones para jugar

Finalmente, se pidid a las personas participantes que marcaran, del listado de razones de la tabla,
el grado en que cada una de ellas les representaba, es decir, en qué medida cada una de esas
razones respondia a las causas por las que ellas y ellos jugaban. Las respuestas partian desde el
1, (desacuerdo total con esa razon para explicar su conducta), hasta el 5, (acuerdo total con esa
razén explicativa).

En la Tabla 8 se observa que, para los varones, las medias mas altas, y por tanto, el mayor grado
de acuerdo se encuentra, otra vez, en los items relacionados con el dinero “por ganar dinero”
(4,85) y “por la oportunidad de ganar mucho dinero (4,40), mientras que para las mujeres tiene
mas peso otra razén: “porque me ayuda a no pensar” (4,43), es decir, en ellas el juego aparece
nuevamente como un medio para evadirse, escapar, etc. por encima del posible beneficio
econdmico que pudiera proveer esa actividad. En cualquier caso, para ellas “ganar dinero” es la
segunda razén con la que estan mas de acuerdo a la hora de explicar su conducta (3,83).

Tabla 8
Razones para jugar (Puntuaciones medias. 1-Totalmente en desacuerdo - 5 Totalmente
de acuerdo).

Media N Media N Media N
Por la oportunidad de ganar mucho dinero 4,40 20 3,43 7 4,15 27
Porque es divertido 3,85 20 2,50 6 3,54 26
Como pasatiempo o entretenimiento 4,25 20 3,00 6 3,96 26
Para escapar del aburrimiento o para llenar mi 3,70 20 2,67 6 3,46 26
tiempo
Porque estoy preocupado/a por no ganar si no 3,55 20 2,00 6 3,19 26
juego

Para competir con otras personas (p. Ej. corredor/a 2,25 20 2,17 6 2,23 26
de apuestas, otros/as jugadores/as)

Porque es emocionante 4,35 20 3,33 6 4,12 26
Para el desafio mental o para aprender sobre el 3,10 20 3,00 6 3,08 26
juego o la actividad

Por el sentido de logro cuando gano 3,75 20 3,67 6 3,73 26
Para impresionar a otras personas 2,30 20 1,00 6 2,00 26
Ser sociable 1,95 20 1,00 6 1,73 26
Porque ayuda cuando estoy tensa/o 2,45 20 3,40 5 2,64 25
Ganar dinero 4,85 20 3,83 6 4,62 26
Para relajarse 2,80 20 3,00 5 2,84 25
Porque es algo que lo hago con mis amistades o 1,20 20 1,67 6 1,31 26
familiares

Porque me ayuda a no pensar 3,35 20 4,43 7 3,63 27
Porque es un tiempo que tengo para mi 2,60 20 3,17 6 2,73 26
Porque es una oportunidad de independencia 2,53 19 1,20 5 2,25 24

econdmica y personal
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Entre los varones, las siguientes medias mas altas aparecen alrededor de la emocion (4,35) vy el
entretenimiento (4,25), mientras que ellas estdn mas de acuerdo con los items que hablan de “el
sentido del logro cuando gano” (3,67) y “la oportunidad de ganar mucho dinero” (3,43).
Consideramos un elemento para la reflexion el hecho de que ellas consideren un logro ganar en
los juegos de azar, cuando es algo que no depende de ellas. También llama la atencién que las
razones “ayuda cuando estoy tensa” o “es un tiempo que tengo para mi” tengan un puntaje
considerable y superior al de ellos. La misma reflexion cabria cuando ellos muestran puntuaciones
superiores en los items “para escapar del aburrimiento y llenar mi tiempo” o “porque es
divertido” y que, comparados chicos y chicas, ofrezcan razones tan dispares para jugar.

Como conclusidn cabria afirmar que, a través de las preguntas cerradas, se han podido corroborar
muchos factores diferenciales que se identifican en el discurso de hombres y mujeres analizados
en la parte cualitativa de esta investigacion y que se muestran a continuacion.

Aunqgue tal y como se ha sefialado al inicio no se ha contado con una muestra representativa, las
respuestas a todas las preguntas dadas por los hombres por un lado, y las mujeres por el otro,
son coherentes y permiten vislumbrar algunas caracteristicas comunes y otras que les diferencian
y que podrian ser objeto de un trabajo especifico en el proceso terapéutico de unas y otros, toda
vez que nos permiten ratificar una afirmacion vertida en parrafos anteriores: que el sentido,
significado y las motivaciones de hombres y mujeres para implicarse en el juego son diferentes y
gue solo los estudios que incorporan el enfoque de género permiten exponer una realidad
diferencial para poder intervenir sobre las necesidades diferentes de unos y otras y desarrollar
un tratamiento de calidad.

/7. PARTE CUALITATIVA

7.1. El meta-analisis de los Grupos de Discusion

Tal y como se ha sucedido en la parte cuantitativa del informe, que ha requerido de un apartado
especifico para clarificar cuestiones metodoldgicas que habla de las limitaciones vy
potencialidades que finalmente surgen a partir de la seleccién de la muestra y permiten
interpretar mejor los resultados de este informe, en esta parte cualitativa nos parece oportuno
incluir igualmente otra informacion que, pese a que no procede directamente de los discursos de
profesionales o de las personas afectadas, contribuyen a la lectura de los datos en clave de
género. Se trata en este caso de la informacién que han recabado las trabajadoras de campo,
principalmente sobre el desarrollo de los grupos de discusién, y que habla de cuestiones no
verbales, de las posiciones y la manera en que hombres y mujeres se sitlan en los espacios
grupales compartidos.

Precisamente, y porque también va a afectar a la interpretacion de lo que aparece a continuacion,

se dedica este apartado a esa labor: al andlisis de la diferencia discursiva de unos y otras y otra
informacidn procedente de ese meta-analisis.
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“Las mujeres y hombres jovenes construyen discursos y relatos en base a sus experiencias y
cotidianidad, es por eso que sus nociones y maneras de referirse a las realidades estan
estrechamente ligadas a su género” (Ortiz, 2017).

7.1.1. En cuanto a la duracion de los grupos y los contenidos que surgen en cada uno

El primer aspecto a valorar es el de la extensidn de los grupos, o sea, el tiempo dedicado en cada
grupo de discusién a responder al cuestionario. Los tres grupos de discusiéon (GD) han contado
con el mismo nimero de personas participantes (6 por cada grupo), pero su distribucién, por
género influye, a nuestro juicio, en la extension. El GD 1, integrado Unicamente por 6 varones,
invierte 48 minutos en responder al guion integro del cuestionario; el grupo mixto (GD3)
integrado por 4 varones y 2 mujeres, se extiende 65 minutos, mientras que el grupo en el que
todas son mujeres (GD2) tardan 82 minutos en desarrollar el mismo cuestionario.

Evidencias académicas al respecto confirman que, las mujeres, en grupos integrados soélo por
mujeres, se muestran mas proclives a hablar y verbalizar cuestiones personales que no
mencionan en los grupos mixtos. Asi, a pesar de que participan 8 mujeres en los grupos de
discusion (2 en un grupo mixtoy 6 en el grupo sélo de mujeres), los temas personales y sensibles
gue pudieran ser objeto de un trabajo terapéutico en profundidad sélo aparecen en el GD 2, en
el grupo en el que todas las integrantes son mujeres. Las dos mujeres que participan en el grupo
mixto no participan tanto ni mencionan temas de esa indole, porque en su grupo son los varones
quienes “lideran” las aportaciones y no entran en el mismo nivel de profundidad en su discurso.

Como se verd a la hora de analizar los testimonios, esa informacién sobre cuestiones y temas de
calado que surgen en el GD2 podrian listarse como factores vinculados al género vy justificar la
existencia de grupos de mujeres para que los mismos pudieran ser tratados en un espacio que
les resulte confiable.

Por apuntar algo acerca de los temas que se mencionan en el grupo 2, y aungue se analicen con
mavyor profundidad mas adelante, se identifica a partir de los testimonios de las 6 mujeres del
GD2, que la mitad de ellas, tres, declaran haber padecido abusos sexuales en la infancia y/o la
adolescencia; que al menos dos han tratado de suicidarse; que al menos cuatro han tenido como
pareja a hombres luddpatas y una de ellas, ademas de luddpata, ha tenido una pareja alcohdlica;
que sélo dos tienen actualmente pareja, pero no son su apoyo en el proceso de tratamiento; que
una, ademas de la adiccién al juego tiene otros problemas como el abuso de sustancias, que otra
ha sufrido anorexia; una es migrante y toda su familia estuvo a punto de la deportacion; varias
han sentido el rechazo de su familia, pareja, hijas/os, hermanas cuando se ha visibilizado o ellas
mismas han evidenciado su problema con el juego.

Todos los grupos han tenido la misma posibilidad de relatar sus experiencias, dado que el guion
utilizado ha sido el mismo en los tres grupos. Si embargo, apenas sabemos de las circunstancias
vitales de los 10 varones que participan en los grupos de discusion 1y 3.

Parece obvio, a partir de lo dicho, que estaria plenamente justificada la existencia de grupos de
mujeres integrados sélo por mujeres y liderados por terapeutas mujeres que pudieran brindar la
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empatia, comprensién y confianza necesarias para abordar algunos de estos temas que, sin duda,
seria mas recomendable trabajar sin la presencia de los varones.

En la publicacién sobre el trabajo en recaidas con enfoque de género que elaboran Arostegui y
Martinez-Redondo (2018), y aunque el mismo esté dirigido al tratamiento de mujeres con
problema de abuso de drogas, otra adiccion en definitiva, se recoge que las historias de traumas,
violencias y/o negligencias y las experiencias de abusos sexuales y fisicos, tan comunes entre las
mujeres usuarias de drogas, requieren de espacios seguros y confiables de trabajo. Verbalizar
estas cuestiones en grupos mixtos no parece ser la mejor opcion, ya que algunas mujeres no se
sienten en un entorno comodo para exponer sus problemas con los varones que participan en la
terapia grupal.

Las mismas autoras sugieren que también el género de quien dirige las terapias es relevante, en
la medida en que facilita u obstaculiza el proceso. En esa publicacidon se muestran evidencias
cientificas que demuestran que tanto los hombres como las mujeres que demandan ayuda opinan
gue los terapeutas varones son mas controladores, rigidos y autoritarios en la terapia, mientras
gue de una terapeuta mujer unosy otras esperan mas empatia, solidaridad y aceptacion. También
aportan el resultado de otros estudios en los que hombres y mujeres que acuden a terapia
coinciden en sefialar que las terapeutas mujeres forman alianzas terapéuticas mds efectivas que
los terapeutas varones.

Finalmente se afirma que, a partir de otros estudios en los que se recaba la opinién de mujeres
gue habian pasado por tratamientos por abuso de sustancias, ellas hablaban de experiencias mas
positivas y de una mayor satisfaccion con el tratamiento cuando eran tratadas por terapeutas
femeninas en comparacion con las que fueron atendidas por terapeutas masculinos, por lo que
parece posible sugerir que las mujeres progresan mejor en terapia con terapeutas mujeres
gracias a la mejor capacidad de comprension y empatia de éstas con las experiencias de otras
mujeres.

7.1.2. En lo relativo a la participacion de las mujeres en los grupos mixtos

Otra de las percepciones que han sabido identificar las trabajadoras de campo y que han sabido
plasmar y reconocer como elemento a tener en cuenta es que, ya sean jovenes o de mayor edad,
las mujeres que han participado en los grupos de discusién mixtos han hablado menos y se les ha
escuchado menos, es decir, se les ha interrumpido mas, o mejor dicho, los hombres les han
interrumpido mas. Ellos, incluso, han llegado a responder a preguntas dirigidas directamente a
las mujeres.

Para ejemplificar lo dicho se extrae una interaccién del grupo mixto GD3. En concreto, las
trabajadoras de campo formulan una pregunta dirigida a las mujeres. Concretamente les
preguntan a las dos mujeres que forman parte de ese grupo si ellas cuentan con el mismo apoyo
gue los hombres en su proceso de tratamiento.

Pues bien, contestan a esa cuestion 3 varones. El primero que responde, y de forma vehemente,

estando presentes la mujer 1 (M1) y la mujer 2 (M2) y, repetimos, habiéndose dirigido a ellas las
entrevistadoras, afirma lo siguiente:
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M1y M2 ellas si han tenido ese apoyo, bueno, o en el caso de M1 que no se meten. En el caso
de M2 me consta que ellos saben que viene aqui pero no se meten, pero bueno es como todo,
hay hombres que hemos tenido el apoyo y hay otros hombres que no le han tenido (varén 4
GD3).

Se observa que la respuesta no se limita sélo a hablar por ellas, sino a resituarse el varén como
protagonista; acaba hablando de si mismo. Lo mismo que hace otro de los varones restando
importancia a la pregunta y a la opinion de las mujeres.

Es la capacidad de comprensidn de los familiares, independientemente de que sea hombre o
mujer. Por ejemplo mi mujer......(...) y las tias de mi mujer me ven... (varon 1 GD3).

Sélo uno de los cuatro hombres toma la palabra para dar su espacio a las aludidas.

Es que, en mi opinion, tendria que contestarte una mujer, y al final cada casa es un mundo,
yo te puedo contar mi experiencia...(varén 1 GD3)

Las mujeres del GD2 son plenamente conscientes de las dificultades que experimentan para
participar y ser escuchadas en los espacios compartidos con hombres.

Pensamos jpobrecitos los hombres, que necesitan ser mds escuchados!, es que, incluso,
cuando preguntaban a las mujeres, los que respondian eran los hombres (mujer 2 GD2)

Existen estudios (Westy Zimmerman, 1983) que han llegado a concluir que, en los grupos mixtos,
son los hombres los que establecen los turnos de uso de la palabra, interrumpen mas a las
mujeres y toleran menos que una mujer les interrumpa. Afirma la autora y el autor de este
articulo que el sexismo es identificable en las conversaciones que se desarrollan en los grupos
mixtos, sean de la indole que sean esos encuentros (no sélo en el contexto terapéutico).

De hecho, el testimonio que aparece a continuacién ofrece una interpretacion muy acertada del
fendmeno desde perspectiva de género.

Cuando habla una mujer, ademds de que se siente mds culpable porque parece que no tienes
derecho de comentar los mismos fallos que pueda cometer un hombre, no se te suele
escuchar tanto. Y es que muchas veces parece que a nosotras mismas nos da pena hablar
pensando que puede haber cualquier otra persona que pueda necesitar hablar. Hubo una
sesion con X (hombre vy facilitador grupal) que nos preguntd ¢y vosotras, las mujeres, que
opindis...?, porque se habia dado cuenta de que nosotras no estdbamos hablando, que
hablaban mucho mds los hombres. Pero ni preguntdndonos directamente hablabamos. Los
hombres necesitaban hablar mucho mds que nosotras, aunque la pregunta sea para
nosotras. Y nosotras, muchas veces, acabamos aceptando que eso es asi, porque a lo mejor
somos un poquito mds empdticas (mujer 2 GD2).

jPero eso es una empatia mal entendida! (mujer 3 GD2).

Pareceria que esas mismas mujeres consideran una condicién sine qua non tener que asumir o
renunciar a determinadas cuestiones cuando se acude a espacios de mayoria masculina, toda vez
que resulta mas facil mostrarse en ese contexto como mujeres “cumplidoras” de su rol, es decir,
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acatando las expectativas que se tiene de ellas y siendo en este caso “retraidas”, “calladas”,
“cuidadoras”, etc. No seria propio de su género copar la conversacion, interrumpir a los varones
o hablar de si mismas y ser mas protagonistas.

yo creo que somos las mujeres las que nos retraemos mucho, y tienes que tenerlo muy claro
cuando vienes (al tratamiento) y eres mujer (mujer 3 GD2).

Parece posible deducir que las mujeres son conscientes de que, al acudir a tratamiento, van a
encontrarse en un contexto masculinizado al que van a tener que adaptarse, renunciando a
necesidades propias para encajar en una estructura que no esta disefiada para ellas, ni para sus
caracteristicas ni sus necesidades.

Es un varon del GD 1 (el integrado sélo por varones y de menor edad que los que participan en el
GD3) el que es capaz de identificar algunos de los obstaculos de género a los que se enfrentan las
mujeres a la hora de acudir a tratamiento.

(Ellas) Igual no saben ni que pueden venir aqui, pero luego también puede ser que se sientan
peor... 0 que no se sientan tan respaldadas como estamos nosotros, porque es una
enfermedad, digamos, mds ligada a hombres (vardn 2 GD1)

Por su parte, las mujeres del GD2 lo dejan meridianamente claro en la interaccion que se presenta
a continuacion, afiadiendo a los mencionados por el varén otros obstaculos de género para el
acceso al tratamiento; otros como el machismo que perdura en los tratamientos cuando
inconscientemente se reproducen y no se evitan y contribuyen a perpetuar los roles de género
que subordinan a las mujeres.

Ese machismo que se arrastra todavia (mujer 6 GD2)
Y por esto también muy pocas mujeres llegamos aqui (al tratamiento) (mujer 3 GD2)

iExactamente! por miedo y por verglienza que se siente y eso... les da miedo de los maridos,
les da verglienza del qué dirdn, y ademds que las vean (mujer 6 GD2)

Al hilo de lo mencionado por el varén en el GD 1, el que sefiala que tal vez las mujeres no acuden
a tratamiento porque desconocen la existencia de recursos especializados, una profesional se
manifiesta en esa linea. Esta cuestién, o como llegar a las mujeres con problemas de juego y
hacerles ver la necesidad de tratamiento es un tema que genera debate en instituciones y
profesionales.

Aqui, barreras como tal, no hay. Hay desconocimiento del recurso en el sector de la mujer
(Prof. mujer1).

El desconocimiento que pueden tener las mujeres de la existencia de recursos especializados, a
nuestro juicio, no es algo totalmente achacable a las potenciales usuarias de esos recursos. Seria
recomendable que, por ejemplo, profesionales de la sanidad que trabajan en primera linea,
quienes suelen recibir en primera instancia a las mujeres afectadas por el problema, podrian
ejercer de agentes de derivacion. Para ello no sélo es util conocer los recursos especializados,
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sino también poseer una adecuada formacion de género para poder detectar los problemas de
juego, de consumo y/o las violencias, por los que pocas veces se les pregunta en consulta.

La formacién también evitaria otro error comun que se comente con las mujeres que si hablan
de su problema. Se trata de la tendencia a sugerir el tratamiento atendiendo a las consecuencias
del problema de la paciente sobre terceras personas. Estas actitudes generan culpa en las
mujeres, perpetlan los mandatos de género, en este caso el “ser para otros” y favorecen que
ellas antepongan las necesidades de otros sobre las propias. Cuando se carece de un enfoque de
género, las barreras de acceso al tratamiento, lejos de considerarse una limitacién por razén de
género se perciben como cuestiones de caracter personal o se interpretan como excusas.

(respecto de la ausencia de mujeres en el tratamiento) Yo creo que lo que hay es un
desconocimiento de la problemdtica; un desconocimiento o falta de reconocimiento de lo que
tengo, o miedo. Muchas veces dicen que sienten miedo a venir aqui; aqui o a cualquier
recurso. Miedo, porque algunas traen una historia de violencia de género detrds, algunas
traen otro perfil de abusos, entonces iqué ocurre? que el miedo a lo desconocido, cuando
hemos pasado por x circunstancias, hace de que no quieras ir a ponerte en tratamiento, pero
una vez que vienen se sienten completamente integradas. Pero ese miedo a venir y a
reconocer el dafio que yo estoy haciendo a mis hijos y que me estoy gastando los ahorros y el
dinero, eso hace que las paralice y no vengan (Prof. mujerl).

Seria deseable que los propios recursos especializados disefiaran estrategias de acercamiento a
las mujeres con problemas de juego e interpretaran sus dificultades para demandar ayuda como
elementos comunes relacionados son el género. En este sentido estan quienes si tratan de captar
la atencién de las mujeres para que acudan a tratamiento.

Nos estamos moviendo mucho, lo estamos visibilizando mucho, estamos en contacto con el
servicio de la mujer del ayuntamiento, con asociaciones de mujer e hicimos el dia X un
encuentro sobre la mujer, aqui en X, ademds de aqui salid, de una sesion que hice, ficticia,
como si estuviéramos rehabilitdndonos, una chica que decia que su madre era adicta al juego
y no sabia como hacérselo ver, fue muy bonito, y otra sefiora que ahora entendia porque su
hermano se portaba asi con ella, cuando nunca reconocio el tema del juego, y entendia que
la parte comportamental era igual que con sustancia. Y si, creo que van a venir mds; tienen
el mismo derecho a rehabilitarse que los hombres (Prof., mujer3).

7.1.3. En cuanto a las resistencias al cambio y el “discurso de la igualdad”

Los discursos reflejan el grado en que la ideologia y las creencias culturales son introyectadas. En
este caso, al preguntar sobre la existencia de diferencias entre hombres y mujeres con problemas
de juego llama mucho la atencidn las respuestas y las emociones que suscita el mero hecho de
formular tal cuestion.

Tanto las mujeres como los varones en tratamiento, asi como muchas de las profesionales que
les atienden, consideran la propia pregunta discriminatoria, cargada de un significado prejuicioso
y que, incluso, de responderse afirmativamente (confirmando las diferencias), supondria la
conculcacion de los derechos de unas y otras. Queda muy lejos la posibilidad de entender esas
diferencias como una oportunidad para mejorar y adaptar la respuesta asistencial a las
necesidades diferenciales; sobre todo en la medida en que las evidencias expuestas al principio
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de este documento justifican, cuando menos, una reflexion en profundidad al respecto. Resulta
curioso también que no se perciba que la ausencia del enfoque de género en los programas
supone precisamente una conculcacién de los derechos de las mujeres cuando no reciben un
tratamiento de calidad (por cuanto que no se trabajan elementos de género relacionados con su
problema) y, por ende, no cuentan con el mismo acceso a la salud.

Este didlogo entre hombres y mujeres en tratamiento y la investigadora de campo, recoge la
actitud mayoritaria:

Somos todos iguales, al final tenemos el mismo derecho, hombres y mujeres, y esta
enfermedad es igual para los hombres y para las mujeres (mujer 2 GD3)

Aqui venimos a curarnos, que imaginate que tu no puedes entrar en el hospital de tu barrio,
que no puedes entrar porque es sélo para hombres (varén 3 GD3)

Perdona, pero épor qué esa pregunta? épor qué esa distincion entre hombres y mujeres?,
quizds porque como tu eres una mujer, desde el punto de vista de la mujer éo es sin mads?
(varén 5 GD3)

ipues por qué serd asi el cuestionario! (varon 2 GD3) (risas de todos)

Yo, al final, entre mi grupo de amigos y amigas, con todos hacemos las mismas actividades,
pues porque sea mujer no se va a excluir a nadie, ni porque sea un hombre (varén 1 GD3)

Tras esta lectura también podemos reflexionar en torno a las resistencias al cambio. Si se valora
gue el estigma en torno al juego es igual para hombres y mujeres y que la igualdad estd
conquistada, se mantienen las inercias tradicionales y no surge en las entidades un
cuestionamiento de esas aseveraciones, que por otro lado son absolutamente erréneas. En ese
sentido, seria interesante que se favoreciera que los equipos revisaran sus propias ideas,
creencias y practicas, ya que las mismas se trasladan a los espacios de trabajo y a las personas
que se atiende en ellos.

A partir de los testimonios que aparecen a continuacién pareceria que las desequivalencias de
género en el acceso a la salud fuese algo propio de otro momento histérico, pese a que sean muy
manifiestas actualmente.

es que vivimos con unas creencias que ahora estdn cambiando, pero hasta no hace tanto
estaba mal visto que las mujeres hicieran ciertas cosas, como esto del juego, del alcohol, de
las adicciones a ciertas cosas..., pasa lo mismo, ha habido una época en la que, de cara para
afuera no hay ningun problema de imagen, pero interiormente si que ha estado (varén 2
GD3).

Es que eso lo arrastra la sociedad en si, una dictadura muy machista y arcaica..., y bueno, la
mujer pues solamente lo que decia el hombre, ama de casa y ya estd, porque jugar era una
cosa de hombres (varon 5 GD3).

Son cosas que se van cambiando con los afios a fuerza de cambios (varéon 4 GD3)
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7.1.4. En cuanto a la estructura del discurso

Finalmente, y en relacion con la estructura de las narraciones, deseamos constatar, una vez leidos
todos los testimonios, que los relatos de las mujeres ofrecen una conexidn secuencial de eventos
negativos significativos vitales, como ya se ha sefialado en el punto 7.1.1, pero ademas de conocer
esas circunstancias, se han podido enumerar todos los adjetivos negativos que han mencionado
para referirse a si mismas y que reflejan la enorme la carga evaluativa que se aplican a ellas y a
su conducta, muy alineada con los valores propios de la cultura patriarcal y con los mandatos de
género que esa cultura adjudica a las mujeres. Asi, ellas hablan desde un yo devaluado, mientras
gue, haciendo el mismo ejercicio de identificacidn de epitetos, los varones no se censuran tanto
a si mismos y hablan desde un yo egocentrado, o sea, desde el yo protagonista propio de su
género.

Yo misma me decia jque hija de puta eres!, estoy sin comprar cosas de comer. Soy muy mala,
he sido mala madre, porque he estado gastdandome el dinero, y no pudiendo ddrselo a mi hijo.
De comer no le ha hecho falta, incluso he pedido fiado.. ahora me viene todo lo malo que he
hecho... Yo llamé la otra vez, porque tenia mucho miedo, y no sabia lo que me pasaba y X fue
el que me dijo que me dijo que me entretuviera en otra cosa, que me pusiera a pelar papas,
0 que me pusiera a picar algo, para estar ocupada. Voy a estar luchando dia a dia para no
volver a ser lo que era, y hacer lo que he hecho, y hacer dafio a las personas que quiero...
(mujer 1 GD2).

En el relato se identifican cuestiones de género relacionadas con los mandatos femeninos
relativos a la responsabilidad de la economia doméstica y el cuidado de los demas adjudicado a
las mujeres, en definitiva, el “ser para otros” (Lagarde y de los Rios, 2001) que se desatiende
durante la etapa activa de juego. Las mujeres se culpan por ello y la sociedad y las personas de su
entorno les recriminan por no cumplir con su rol.

... yahora entiendo a mi familia y a mi hijo, porque yo pagaba lo justo para pagar la hipoteca
(mujer 1 GD2).

En el caso de los hombres, por el contrario, no cabria hablar de relatos, de narraciones
secuenciadas. Sus intervenciones son mas cortas y ligeras (en cuanto que no profundizan tanto
en las circunstancias de su vida ni en las del juego); son intervenciones que, en general, se limitan
a responder a la pregunta de forma escueta. Ellos no se perciben de una manera tan negativa a
si mismos vy, a diferencia de ellas, tienen mas presente el futuro que el pasado, es decir, su
discurso puede extenderse mas al hablar de la superacion del problema que al verbalizar los
factores que lo desencadenaron y las consecuencias de su conducta. El discurso de ellas se
extiende en los recuerdos culposos y no mencionan tanto la superacién del problema; de hecho,
ellas creen que el problema de juego persiste toda la vida, que siempre seran exjugadoras. Otra
de las diferencias es que, si los varones llegan a hablar de sus experiencias pasadas, puede incluso
que lo hagan refiriendo anécdotas positivas; episodios que han compartido con los amigos, etc.
Su discurso surge mas desde el nosotros (los hombres) y tienden a hablar de forma genérica
respecto del problema de juego.

Cuando se les pregunta por el origen de su problema, una vez pasados mas de seis meses en
tratamiento, la diferencia en cuanto al analisis de unos y otras es evidente. Las razones que ellos
mencionan para explicar su adiccién son estas:
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El dinero (varén 2 GD1); Yo creo que es que nos funciona algo mal en la cabeza, en el cerebro
vamos (varon 4 GD1); Para mi con temas que tienen algo que ver con la autoestima (varén 5
GD1); Igual la avaricia (varén 3 GD1); En mi caso creo que fue eso (varén 2 GD1); En mi caso

también (varén 6 GD1)

Y cuando se les pide que reflexionen por los motivos que provocaron la problematizacion del
juego, es decir, qué aspectos incidieron en que la conducta pasara de ser una practica ludica a
una adiccion, responden en la misma linea: corta y genérica.

Porque nos gusté (el juego) mds de la cuenta ¢no? (varén 3 GD1); No sabes controlar tus
impulsos (varén 2 GD1); Yo creo que mds con tema mental (sabes? que te falla algo arriba

(varén 4 GD1).

En el cuadro que se presenta a continuacion puede observarse lo dicho. Todo ello procede de los
testimonios literales de las y los participantes.

Adjetivos

De los hombres
hacia los hombres

De los hombres
hacia las mujeres

De las mujeres
hacia las mujeres

De las mujeres
hacia los hombres

Los hombres | Las mujeres son... Las mujeres somos... | Los hombres son...
SOMOS...
Viciosos Mayor  sentimiento | Débiles Luddpatas
de culpa . .
Enfermos P Mas retraidas a la | Muy poco
. Mds evolucionadas y | hora de hablar en | empaticos
Juerguistas flexi
reflexivas rupo .
Crépulas grup Pobrecitos
Menos capacidad | Mas vergonzosas )
- Necesitan hablar
Avariciosos para tomar , - .
decisi Mas empaticas mas
, ecisiones
Mas echados -
. Mayor sentimiento
pa‘lante que ellas, | Amas de casa .
. de culpabilidad
mas lazados

Menos influenciados
por los demas

Impulsivos

Mds Vergonzosas
para admitir el
problema

Mds timidas

Mas suyas

Tienen mas cabeza

Mas influenciadas por
la opinién de los
demas

Piensan mas en los
prosy contras

Mas reflexivas

Mas capaces de parar
cuando van
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perdiendo
Adjetivos | Hombres Mujeres
Yo soy.... Yo soy....
Vividor Despreciable
Mala persona Hija de puta
Mentiroso Mala
profesional Mala madre
Loca
Viciosa
Rastrera
Embustera
Mentirosa
Dafiina
Avariciosa
Ladrona
Estafadora
Ludopata
Enferma
Incapaz
Arisca
Manipuladora
Emociones Hombres Mujeres
Ansiedad Miedo
Frustracion Angustia
Irritacion Culpa
Aburrimiento Verglienza

Evasion

Positiva cuando
ganando

apostar
Felicidad

Disfrute

Positiva cuando vas a

misma)
vas

Agobio

evadirse

Asco (al juego y a si

Sensacion de ahogo

Necesidad de escapar, de
huir, Necesidad de
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Verglienza Soledad

Nervios

7.2. Factores relacionados con el inicio y el desarrollo del juego
problematico

7.2.1 Dos factores sociales en el contexto comunitario y su relacién con otros de indole
individual y relacional

7.2.1.1 La publicidad sobre el juego

La publicidad es uno de los factores de riesgo social mds mencionados en la literatura,
evidencidndose su asociacién con la conducta de juego. En cuanto a la adolescencia, Fried,
Teichman y Rahan (2010, en Chdliz, 2017), afirman que la exposicidn a la publicidad es uno de los
principales factores que induce al juego problematico en esa etapa evolutiva.

Sobre este aspecto inciden mas las profesionales y no tanto las personas en tratamiento. Suele
ser poco habitual que las personas afectadas perciban que ese ha resultado ser un factor de riesgo
en el desarrollo de su problema.

..Entre eso y toda la publicidad que ha habido para introducir a la gente joven en el tema del
juego, pues se ha empezado a ver, en unos determinados perfiles, que empezaban a jugar
(Profesional 1).

Al analizar los grupos de discusion, sélo un varén identificd la publicidad como factor de riesgo
vinculado a su problema, mientras que otro opinaba que las mujeres, al participar menos del
espectdculo del futbol, podrian verse menos afectadas por la sobre-exposicién a la publicidad que
inunda tales eventos.

Una de las profesionales entrevistadas apoya estos argumentos, Opina que, efectivamente, la
publicidad sobre el juego que aparece en eventos deportivos afectaria a las mujeres en menor
medida que a los varones.

...porque las mujeres no ven tanto futbol como los hombres, por ejemplo. Bueno, claro, ahora
han quitado la publicidad tan agresiva, pero en el tema de los partidos de futbol y
relacionados, es mucho mads demandado por hombres que por mujeres, entonces, en cierta
manera afecta mucho mds al hombre que a la mujer, eso por descontado, aunque todo el
mundo ve la tele y quizds la mujer de otro tipo de cosas que no estdn tan afectadas (Prof.
mujerl).

La publicidad, sin embargo, va mas alld de los contextos de deporte. La que se repite a
determinadas horas en television, uno de los medios mas frecuente en los hogares, llega a todos
los publicos e influye de forma mas o0 menos consciente sobre ellas/os.

Es que la publicidad, por ejemplo, si tu te sientas por la noche, a las 11 de la noche y tu te
pones, por ejemplo, un canal cualquiera, es impresionante: el bingo, los slots, las apuestas
deportivas... Por ejemplo, los partidos de futbol estan prefijados en la radio a los hombres,
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pero en la television es general. Si encima te pones, que es lo que siempre se dice, personajes
publicos a potenciarlo, tipo el perfil de mujer que siempre se dice el Sdlvame, la Belén Esteban
con el “yo bingo”, hay un sector de la poblacion que le cala y que lo hace. Es complicado, es
decir, no se puede equiparar o igualar, porque quizds el hombre ve toda la publicidad y las
mujeres igual el otro sector, pero si que es cierto que el impacto es total para todos (Prof.
mujerl).

En otro caso se percibe una estrategia clara de las empresas de publicidad de juego destinada a
la captacion de la poblacién mas joven, principalmente la masculina.

Yo creo que influye, que estd influyendo sobre todo en la poblacion mds joven, que se pasa
enganchada a los medios digitales, y sobre todo el perfil masculino, que se pasa enganchado
a los deportes y sobre todo al futbol, y se pasa, pues bueno... hasta el 31 de agosto se la
pasaban moviendo y publicitando juegos, y tienen casas de apuestas por doquier, entonces
yo creo que si, que la publicidad obviamente influye (Prof., mujer4)

En la que se menciona, la dirigida a los hombres, se percibe, en efecto, la cosificacién de la mujer,
una imagen sexualizada de las mujeres.

La publicidad creo que estd orientada a chicos o chicas (....) con el juego pasa lo mismo que
en la publicidad de coches, y ademds te da la sensacion de poder, de que si tu juegas vas a
ganar, vas a tener poder, vas a, vas a no sé qué, y el pibonaco ahi, a tu lado, jugando a la
ruleta é¢sabes? Y a ti (en tanto mujer) no te ponen a un Dios guapisimo segun estds jugando,
entonces, eso lo estdn dirigiendo ¢a quién? a los nifios, nifios..., te estoy hablando de 18 o 20
afios, porque seqguimos siendo crios a esa edad, a crios que jyo quiero poder!, que jyo quiero
dinero!, jyo quiero tall, y encima tengo esos pibones detrds... a mi no me ponen la foto ahi de
un tio diez, me ponen a una tia, entonces el juego es lo mismo, que te engancha, si, que si
eres mujer también te enganchas si, pero la publicidad estd destinada a los hombres (Prof.,
mujer2).

Las intensas y agresivas campafias publicitarias y de marketing, de hecho, han seleccionado como
poblacién destinaria de sus mensajes a las personas de menor edad (Vazquez-Fernandez y
Barrera-Algarin, 2020), las mas vulnerables.

Alvarez (2018, en Gonzdlez-Mateo, 2019:4), afiade que la estrategia principal de las grandes
empresas de apuestas pasa por “normalizar” su producto asocidndose a los grandes clubs de
futbol y personalidades publicas y deportivas de relevancia”. Continlda manifestando, en relacion
con las personas mas jovenes, que la estrategia que utilizan persigue “impactar a un publico cada
vez mds joven a través de estrategias publicitarias con musicos de rap”. Todas estas personas son
elegidas por ser referentes para la juventud; figuras a imitar por las y los adolescentes.

En efecto, Deans, Thomas, Derevensky, & Daube, 2017 ratificaron el impacto de la saturacion del
marketing en la normalizacién de las apuestas deportivas.

Ambos instrumentos, tratar de normalizar social y medidticamente la conducta atribuyéndosela
a personas populares, famosas y/o con un gran nimero de seguidoras/es, incide a su vez sobre
otro factor de riesgo: una deficiente percepcion de riesgo. En el estudio de Armitage (2021), y
pese a que no desagregaron datos en funcién del sexo, se confirmd que sélo el 59% de jovenes
estuvo de acuerdo con la afirmacién de que el juego era una actividad/conducta potencialmente
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peligrosa. Un 40% admitié no disponer de informacién adecuada sobre los riesgos que entrafiaba
dicha conducta.

Les ayudas a entender que jugar estd totalmente metido en nuestra cultura. Es como lo del
alcohol, o sea équé celebracion se hace sin alcohol? lo tenemos en vena, o sea écudnta gente
va a comprar loteria de navidad? jtodo el mundo! Entonces, eso..., y luego en los videojuegos,
como con todas las cajitas, los cofres, los cromos... juna coleccion de cromos! o sea, también
te estdn metiendo el azar. Te ayudan a que te acostumbres al azar para que lo normalices y
no le tengas ningun miedo éno? en los videojuegos..., que son para apostar, pero sin monedas
reales, pero es igual, te da la sensacion de que tu te estds convirtiendo en un experto, o sea,
que todo eso es publicidad, todo eso es venderte un producto, entonces si que, en las sesiones,
aparece como parte de la reflexion, es decir, tu no has acabado aqui porque te has levantado
y has dicho jvoy a apostar! Todo te ha llevado a que asi ocurra..., y si encima te dan de
desayunar por 1€, pues ni te cuento (Prof., mujer5).

De la misma manera que sucedid cuando las empresas tabaqueras acusaron el golpe de ventas
derivado de las campafias preventivas dirigidas a sus principales clientes, varones adultos
fumadores de larga data, y tomaron la decisidon de captar a otros sectores para mantener sus
beneficios (mujeres y menores), la publicidad del juego también ha sabido adaptarse a los
tiempos.

En lo que respecta a las mujeres jovenes soélo hace falta comprobar el aumento de la publicidad
de las firmas deportivas, que persigue fines comerciales principalmente y que, aunque eso ha
podido incidir en la mejora del binomio mujer y deporte, han disefiado sus campafas
apropiandose de los valores feministas de empoderamiento vy visibilidad para impactar sobre las
mujeres (Diez, 2021). En la medida en que las chicas jovenes se perciben mas expertas en
deportes, la publicidad del juego también las ha considerado destinatarias ideales de su producto,
aprovechando el contexto y la oportunidad para atraerlas y fidelizar esa tendencia ascendente en
la implicacion de las mujeres jovenes en los juegos de azar.

En un primer momento parecia que eso de apostar no tenia nada que ver con ellas “esto
no va conmigo porque yo paso de los juegos”. Ademds, como la mayor parte de las
apuestas que hacen son apuestas deportivas, decian: “yo no me siento experta en esto y
paso de jugar”, pero esto estd cambiando. Bueno, yo creo que tiene una influencia todo
el tema de la publicidad de deportes femeninos ¢no? y que las chicas ahora empiezan a
sentirse mds expertas en temas de deportes, tanto femeninos como masculinos, y no
tienen problema en decir “yo sé tanto como tu, y si no te parece bien te aguantas”
(Profesional 1).

Tal y como se afirmaba respecto de las personas de mediana edad, la publicidad destinada a las
personas mas jovenes también se diferencia por género. Asi, la que va dirigida a los chicos incide
en lo que las profesionales han coincidido en identificar como intereses o motivaciones
principales para el juego entre los varones: el dinero y el poder. Para las chicas se hace otro tipo
de publicidad en la que tienen mayor influencia youtubers o tiktokers.

Es que te venden varias cosas, todo el tema del lujo, el tema del éxito con las mujeres..., a los
chicos que se llega a través de diamantes, coches, dinero.... isabes? es que no te venden
solamente una cosa, te venden unas cuantas, hasta donde tu las compras.... Las chicas no
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eran poblacion diana en un primer momento, pero después empezaron a hacer publicidad
enfocada a las chicas también, entonces, estaria bien que analizaran ese tipo de publicidad
pero no solamente publicidad sino youtubers, tiktoks... ino? (Prof., mujer5).

Determinadas modalidades de publicidad, ademas, suponen un mayor riesgo en la medida que
impactan directamente a la persona puesto que se dirige particularmente a sus dispositivos
moviles, tablet, etc. Asi lo reflejan las personas que han utilizado esas tecnologias para jugar
siempre o en alguna ocasién. A partir de ahi, esas personas son objeto de un bombardeo
constante de publicidad que resulta dificil de esquivar. En la medida en que el juego online esta
mas extendido entre la juventud, la publicidad va resultar un factor de riesgo importante.

Alguna de las personas en tratamiento ha reconocido que esa publicidad tan directa resulta muy
agresiva y despierta emociones que actian como factor precipitante de la recaida y/o interfieren
de forma clara con el proceso de tratamiento, desestabilizandolo por completo. Los definen como
“regalos envenenados” en forma de fichas/dinero virtual/tiradas gratuitas dirigidos a mantener a
las personas activas en el juego.

Hoy mismo he mandado otro correo al casino diciendo que por favor me dejen en paz, (...) y
es que los voy a tener que denunciar, que tengo todos los correos. Ayer me llegé un correo de
giros gratuitos; 80 tiradas gratis para que juegue. Porque si tu juegas 3 veces esa cantidad,
eso se convierte en dinero real. Eso era lo que a mi me daba mds morbo cuando jugaba; mera
la adrenalina pura (...). De hecho, no he abierto ni el correo, no sé ni cudntas fichas me han
dado, porque es algo que me ha dado muchisima ansiedad y ime cago en su puta madre!,
pero después es que me da pena, porque ahi si que lloro yo (llanto) porque a mi me estd
costando mucho trabajo dominarme, pero muchisimo, y hoy al verlo no tenia ni ganas de
venir (...) Me da mucha pena de mi misma. Me siento muy vulnerable cuando me pasan esas
cosas (mujer 4 GD2).

Lo estoy pasando mal y la putada de hoy es esa (recibir publicidad), que con lo bien que
estaba, ahora el saber que tengo ahi eso otra vez y otra vez..., es que ahora toda la semana
voy a tener que estar..., porque esto es una lucha diaria, o sea, no quiero recaer ahora mismo
y tengo que estar todo el puto dia pensando en que no, en que no y en que no, porque lo
tengo ahi, y es que ademds me regalan... es que son unos psicopatas de mierda psicopatas
(dice entre llantos) (mujer 4 GD2).

La publicidad sobre el juego esta regulada en el articulo 7 de la Ley 13/2011, de 27 de mayo de
Regulacion del Juego y se desarrollada en el reciente Real Decreto 958/2020, de 3 de noviembre,
de comunicaciones comerciales de las actividades de juego. Sin embargo, desde la aprobacién en
2012 de licencias para el juego con apuesta online, la publicidad y las campafias promocionales
de esta actividad se vieron incrementadas de manera significativa (Cantero y Bertolin, 2015;
Choliz, 2014; Chdliz y Lamas, 2017; Chdliz y Saiz-Ruiz, 2016; Carpio, 2009). Esas campafias, a su
vez, se complementan con otras que contribuyen a aumentar entre la poblacion menor una
percepcién de enorme facilidad para jugar y para conseguir y disponer de dinero para sus
apuestas. Nos referimos a la proliferacién de la publicidad sobre microcréditos.

...y el tema de los microcréditos es una ruina... horrible. Debiera estar prohibido, porque es
horrible, de verdad (Profesional 1).

Opinan lo mismo las personas participantes en los grupos de discusion.
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Mira todas las facilidades que hay ahora para microcréditos, dinero fdcil, casas de apuestas
que te ofrecen y ellos mismos te financian... (varén 4GD3)

Luego también pedia microcréditos; los microcréditos estos que te dan y yo siempre he
solicitado 200 o 300%€, y cuando ganaba me retiraba y paraba, y entonces con eso pagaba el
préstamo ese (mujer 4 GD2).

En algunos casos los microcréditos se destinan al juego, pero en otros casos se solicitan para
afrontar las deudas contraidas en el juego. Sea con uno u otro objetivo, esos créditos favorecen
un rapido endeudamiento y con ello, en ocasiones, la deteccién temprana del problema, sobre
todo en la poblacion de menor de edad (Rius-Buitrago, Soriano-Villarroel y Lépez-Gonzalez,
2020).

Parece que, entre las profesionales, sobrevuela una duda que merece la pena ser planteada y
objeto de estudio. Se trata de indagar en torno a las fuentes de dinero con las que cuentan las
mujeres en general y las mas jévenes en particular, porgue su endeudamiento no suele resultar
tan visible. Se preguntan si tienen, comparadas con ellos un mayor autocontrol o utilizan otros
medios para poder sostener su juego, si juegan menos, paran antes de jugar o juegan con menor
intensidad.

Lo que estamos viendo nos sorprende mucho, porque no hay una...por una parte es posible
que si que estén controlando un poco mds para no llegar a desmadrar, o sea, o su juego no
se convierte en un juego patologico, ni problemdtico incluso..., no sé (Prof., mujer5).

Lo que menciona esta profesional de la prevencién es que le consta que las chicas si que pueden
desarrollar una adiccién al juego, pero a otra clase de juegos (no los de azar) en el que no es
necesario el mismo desembolso econdmico.

Las chicas se estan metiendo en gastar dinero con algun videojuego, tipo Candy Crush. Eso
ha ocurrido, eso si que hemos tenido..., un par de chicas. Los chicos son mds con videojuegos
de gastarse dinero. Al final acaban siendo las cajitas estas famosas y una manera de seguir
jugando, pero no ha sido ultimamente, ha sido hard ya..., yo creo que fue en el afio 20189,
antes de la pandemia (Prof., mujer5).

7.2.1.2 La proliferacion de locales/casas de apuestas

Como ya se ha mencionado, la “Ley del Juego” derivd en un crecimiento destacable de licencias
de operadores de juego online y de establecimientos fisicos en los que es posible apostar de
manera presencial u online. Esta expansion, sin duda, entrafia riesgos en tanto que el ascenso de
la oferta estd relacionado con un aumento de las conductas problematicas de juego, sobre todo
en los colectivos mas vulnerables (Travieso, 2018).

Para iniciarse en el juego es necesario poder acceder a él. A juicio de Mateo-Flor et al. (2020), la
disponibilidad que tiene la juventud para practicar juegos de azar es uno de los elementos mas
influyentes para su implicacion en esta conducta y para el desarrollo de las consecuencias
adversas ya mencionadas. A este respecto, Megias et al. (2021) sefialan que la presencia fisica de
estos locales en los barrios, con una mayor concentracion de los mismos en los distritos de menor
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renta y donde a juicio de Villar et al. (2021) la poblacion estd mas expuesta y es mas vulnerable,
hace de esos locales “un espacio de referencia para los y las jovenes” (Megias, 2021:11),

Eso, junto con el salto de norma en torno a la regulacién de la distancia exigible entre las mismas
casas de apuestas y/o entre casas de apuestas y centros educativos, provoca, a juicio de Ortiz-
Garcia, 2020, que: la juventud los perciba como oportunidades de acceso a un dinero facil y/o
que la convivencia cercana con estos establecimientos, por donde las y los adolescentes pasan
continuamente, promueva que un numero significativo de jovenes acaben entrando a ellos con
total normalidad (mds si cabe cuando en los locales dejan entrar ilegalmente a menores y las
ofertas de comida y bebida las hace mas atrayentes para las personas con menos dinero, entre
ellas las personas jovenes). Ambos factores estdn provocando que se denuncien cada vez mas
casos de ludopatia en edades mas tempranas de lo que venia siendo habitual (Rodriguez Palma,
2020).

...habia casas de apuestas cerca de los institutos con unas ofertas de desayuno... que te daban
literalmente, por 1€ en un sitio y en otro por 1,50€, croissant, zumo y café con leche, lo que
quiere decir que, claro, si yo voy a desayunar, o los mds mayores, por ejemplo, los de
bachillerato, que ya pueden salir del recinto, o los de FP, claro, viendo eso no te vas a un bar,
te vas a alli. Y a lo mejor lo que haces es que, lo que te ibas a gastar para el desayuno, te lo
gastas en una apuesta (Profesional 1).

Con esas ofertas, el objetivo de esos locales es atraer a personas en situacién de vulnerabilidad
con la esperanza de que empiecen a jugar (Barrial, 2022). La juventud termina por considerar
esos lugares un punto de encuentro, un espacio de socializacién y referencia juvenil.

..las salas de apuestas se han convertido en un espacio de ocio, en un espacio donde se
juntan, donde beben por mucho menos dinero y donde pueden ver un partido de futbol que
es importante, y que parece que es una puerta de entrada, porque el partido solo estd alli en
abierto y encima te regalan un refresco ¢no?, pues al final acaban apostando, el que tiene
mds de 18 afios claro (Profesional 1).

Asi, el juego ha ido extendiéndose y calando en la poblacion joven como otra alternativa o forma
de ocio (Calado et al., 2017; Sarabia et al, 2014) y entretenimiento (Garcia et al., 2016)
compartido con sus iguales.

En este apartado deseamos reflejar algo que destaca una de las profesionales. Se relaciona con
las diferencias en los contextos geograficos analizados y la disponibilidad existente en cada uno
para que la juventud disponga de espacios de encuentro. Por ejemplo, hay zonas en las que, entre
las y los jovenes cuentan con txokos, bajeras o lonjas autogestionadas, no asi en Madrid, lo que
podria aumentar el uso de las casas de apuestas como punto de encuentro entre la juventud de
esa comunidad.

Si que te hablan de que no hay otros espacios donde encontrarse, que esto es chungo ¢no?y
que al final tengas que acabar en una sala de apuestas, porque en los parques no les permiten
estar mucho y que, como no son chicos de estar en un garito, y como no tienen poder
adquisitivo para tomar una copa tras otra o una cocacola en un garito, entonces, que el sitio
gue econdmicamente sea mds asequible sea una casa de apuestas..., me parece brutalmente
patético. Es que... jalli podemos estar y estamos calentitos, estamos viendo y nos reimos un
rato, nadie nos molesta! (....)... a lo mejor en el Pais Vasco, tenéis las cuadrillas y tenéis esos
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espacios que se crean y aqui, en Madrid, no existe eso. Esos espacios, a mi me parece que son
espacios de proteccion. Aqui no tenemos ni locales ni lonjas. No hay tradicion (Prof., mujer5).

Reflejada esta cuestion y volviendo a los locales de apuestas que tanto han proliferado, también
en los lugares donde si existen otros espacios de encuentro, se constata en la literatura que,
frente a al perfil tradicional de la persona adulta con problemas de juego “estamos hoy ante una
persona joven que ha encontrado en el juego una forma de diversion y entretenimiento, de ocio;
una forma de pasar el rato con sus amistades” (Tulai, 2021:174).

Me inicié de forma ludica, a través del tipico grupo de amigos/as que empezo a utilizar los
bonos de bienvenida y a realizar apuestas deportivas online (vardn 3).

El juego era juego social, un consumo social, en grupos de amigos y conocidos que
queddbamos para beber, para jugar y para consumir (varén 4 GD3)

Yo empecé a jugar con 14 o 15 afios, entraba en salones de juego y salas de Reta y eso... y
apostar también, desde que éramos chavales, falsificaba el DNI'y eso y entrabas al salén y ya
estd (varon 1 GD1).

De hecho, los chicos se inician en el juego en compafiia, de la misma manera que sucedia con los
varones gque en la actualidad son adultos. El grupo de iguales se constituye como el referente/
vinculo mas importante para generar el habito (Megias, 2021:149). Esa practica compartida de
encontrarse en los locales y apostar con amigos es basicamente un habito masculino.

Igual alguna vez habia alguna chica en esas partidas, pero muy pocas (varéon 1 GD3)
Yo no conozco a ninguna (varén 1 GD1).

Yo, es que no conozco a ninguna chica que juegue, sélo a esta que estd en nuestro grupo (el
grupo terapéutico), pero cuando iba a jugar y demds no habia ninguna chica (varon 2 GD1).

El papel de las mujeres en los locales de apuestas es mas “periférica”. Muchas los frecuentan
porque acompafian a sus parejas chicos, pero ellas no suelen ser las principales jugadoras.
Incluso, los varones de los grupos de discusién corroboran esa menor presencia femenina en los
locales.

Estaba en la universidad y, de hecho, una chica con la que estudiaba, que era mi exnovia y
tal, y ella sabia que yo apostaba, pero era mds un tema social. Yo siempre que iba y apostaba,
apostaba cantidades de dinero no grandes, igual unos 20€ o asi, y a veces haciamos a medias,
y cuando gandbamos un premio yo lo compartia con ella. Pero no, a jugar iba yo solo (varén
2 GD1).

Si que es verdad que se ven menos chicas jeh! (varén 4 GD1).

(siempre he ido a jugar) ... con chicos, muy pocas veces he ido con alguna chica que me ha
acompafado...igual cuando éramos mds mayores o asi, pero con chicas y eso, como muy poco
(varon 3 GD1).

Al igual que los chicos, algunas profesionales también refieren una presencia menos regular y
mas ocasional de chicas en ese contexto. Una de esas profesionales, en concreto, destaca la
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necesidad de analizar la influencia de la pareja masculina en el juego de las chicas, por cuanto
que ellas podrian terminar normalizando el acceso a los locales y normalizando el juego vy las
apuestas, lo que incidiria en el aumento de su practica.

Las chicas estan empezando a jugar mds. Estdn empezando a jugar, entre otras cosas,
porque, aunque no lo hayan dicho en ningun grupo (en los talleres grupales que imparten
sobre juego), si que han ido acompafiando a su pareja..., jque esta es una! (refiriéndose
a un aspecto a tomar en cuenta como factor de riesgo: ser pareja de un chico que
acostumbre a jugar)?, ..., o dentro del grupo de amigos y que, bueno, han quedado para
pasarse ellas... (Prof. mujerl).

Aunque el testimonio que se presenta a continuacién provenga de la misma profesional de
prevencién, que es una solo de las 6 entrevistadas, consideramos oportuno reflejar lo que ésta
percibe cuando imparte los talleres de prevencién del juego problematico y que afiade otro factor
de riesgo a los mencionados para las chicas jévenes. Observa un cambio en el discurso de las
participantes de esos talleres debido a la publicidad del deporte femenino. Esa publicidad estaria
influyendo en que las chicas se mostraran mas proclives a reproducir conductas tradicionalmente
atribuidas a los varones.

En un primer momento parecia que eso de apostar no tenia nada que ver con ellas “esto
no va conmigo porque yo paso de los juegos”. Ademds, como la mayor parte de las
apuestas que hacen son apuestas deportivas, decian: “yo no me siento experta en esto y
paso de jugar”, pero esto estd cambiando. Bueno, yo creo que tiene una influencia todo
el tema de la publicidad de deportes femeninos ¢no? y que las chicas ahora empiezan a
sentirse mds expertas en temas de deportes, tanto femeninos como masculinos, y no
tienen problema en decir “yo sé tanto como tu, y si no te parece bien te aguantas”
(Profesional 1).

En el testimonio que aparece a continuacién se aunan varios de los elementos que se han
mencionado hasta el momento relativos a la publicidad, el aumento de las casas de apuestas vy la
modalidad de juego.

Es que las online es por el hecho de que aparece en la publicidad, en el maévil, porque les gusta
el deporte... Y las otras, por el hecho de que ya han entrado en un saldn de juegos a desayunar,
ya han entrado a un saldén de juegos con su pareja, o su pareja jugaba, que eso hay bastantes,
0 ya estd, no hay mds de... También es cierto que tenemos que tener en cuenta que hay
salones de juego a cada esquina, entonces eso hace que...jvoy a entrar y voy a probar!, o los
rascas, que los tienen en todos lados. La once estd en todos lados, entonces, prueban una vez
y... (Prof. mujerl).

Como sefiala una de las mujeres del grupo, también incide en la conducta de las chicas jovenes
lo que la filésofa Amelia Valcércel (2011) definié como “el espejismo de igualdad”; un término
que haria referencia a la creencia errdnea por parte de las chicas, y de la sociedad en general, de
que laigualdad entre hombres y mujeres es una realidad, y por tanto, que ellas pueden compartir,
en iguales condiciones que ellos, espacios tradicionalmente masculinos asumiendo que

4 En el punto siguiente se desarrolla este factor de riesgo para las mujeres en el vinculo con pareja masculina,
también jugadora.
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“supuestamente” unosy otros disfrutarian de condiciones igualitarias en ellos. Creen que pueden
jugar como los hombres, beber como ellos, compartir los espacios que ellos frecuentan, etc., sin
ser censuradas por ser mujeres, cuando la realidad es la contraria. Ellas reciben mayor sancion
frente a las mismas conductas.

Sigue estando muy mal visto en la mujer. Yo misma entro a un bar y veo a una mujer en una
mdquina y me sorprende mds que ver a un hombre [y eso que soy mujer! (mujer 2 GD2)

Pese a ese cierto aumento de chicas en los locales, también los varones del GD afiaden otro factor
a tomar en cuenta a la hora de valorar la modalidad de juego por el que se decantan las
chicas/mujeres (online o presencial). A juicio de los integrantes de ese grupo, la violencia presente
en los locales de juego y apuestas disuade a las chicas, por lo que preferirian jugar online.
Reconocen ellos que la violencia estda muy presente en los lugares de juego vy la ejercen ciertos
varones jugadores Consideran que las casas de apuestas estdn copados por varones
mayoritariamente que, cuando pierden, se enfadan, rompen mobiliario, vasos, etc., mucho mas
si el alcohol figura de por medio. Estas circunstancias inclinarian a las mujeres a optar por el juego
online, ya que lo pueden practicar en contextos seguros o que ellas misma elijan sin sentirse
amenazadas.

Igual puedo pensar que, como los sitios asi, fisicos, son todo tios, a lo mejor hay a las que les
dé un poco de cosa ir, porque son todo tios. Igual lo tienen mds fdcil y dicen jasi juego desde
casal, porque igual les da vergiienza, o lo que sea, ir a algunos sitios donde estén muchos tios
(varén 5 GD1).

Hay veces que hay muy mal ambiente, también (varén 3 GD1).

Si, hay veces que hay un ambiente muy agresivo también, depende en cudl, y puede ser que
por ahi les facilite un poco el jugar online. Hay un ambiente tenso siempre (varéon 5 GD1).

O sea, agresivo, porque has perdido mucho dinero (varon 6 GD1).
O muchas veces porque se te pone el de al lado a pedirte, o un euro o yo qué sé (varon 5 GD1).
O a molestarte o a darte la chapa (varén 2 GD1).

Y maquinas rotas yo ya he visto jeh! sobre todo en las casas de Reta, que es una casa de
apuestas (varén 3 GD1).

Sobre todo, en las casas de apuestas. En los casinos y eso no tanto, pero en las casas se mete
ibueno!... lo peor (varon 4 GD1).

Hay muchos casos de violencia interna con uno mismo éno?, que lo ves, igual, al final, cuando
vas perdiendo y vas perdiendo y vas perdiendo, y al final ellos estdn enfadados consigo
mismos por no..., 0 sea, yo nunca he visto violencia asi..., hombre, algun lio o asi, si (varon 2
GD1).

Yo si que he visto a gente a punto de pelearse (varén 4 GD1).
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7.2.2. Factores individuales y relacionales

7.2.2.1. Edad de inicio, motivos para implicarse en el juego, problematizacion de la conducta y
emociones asociadas al juego.

Edad de inicio

Para los varones, la edad de inicio en el juego se sitla en la adolescencia o adultez joven y es mas
tardia para las mujeres (Ibafiez, 2014).

Los testimonios confirman esa diferencia entre hombres y mujeres en cuanto a la edad de inicio
en el juego. Ellos comienzan a jugar a edades muy tempranas, en un contexto Iudico y grupal,
como se ha sefialado, vy la finalidad de su conducta en etapas iniciales es ganar dinero para seguir
disfrutando del ocio. Las mujeres comienzan a jugar bastante mas tarde, refieren eventos
problematicos como desencadenantes de sus primeras experiencias y acuden a jugar solas
practicamente desde el principio. Su objetivo es evadirse; nada que ver con lo que refieren ellos.

Es cierto que las mujeres no van en grupo a jugar, eso si es individualizado. Yo, las chicas que
tengo, ninguna me ha dicho que haya ido con sus amigas a jugar, pero los hombres si. Es
quizds una de las diferencias mds resefiables de todo, porque luego la conducta de juego la
van desarrollando igual, y el que empieza a jugar con amigos acaba yendo solo, entonces...
(Prof. mujer1).

Entre los chicos participantes, las edades inicidticas oscilan entre los 14 y los 17-18 afios; entre
las mujeres encontramos a las que comienzan a apostar con 40 afios.

Con relacion a la edad, entre los chicos se afirma:

Yo empecé a jugar con 14 o 15 afios; Yo empecé con los 17 o 18, mds o menos, iba con amigos
a echar un euro, dos euros o asi; yo empecé a jugar muy, muy joven, con 16 y jugaba, sobre
todo, en la cafeteria del instituto; Mi primera apuesta fue con 14 afios en la mdquina
tragaperras, con 100 pesetas, en el 94 0 95...; si, al principio si, con los de clase y los del equipo
de futbol, pues antes de entrenar o tal, pues empezo sobre todo un euro y tal y poco a poco;
Por hobby o asi...

Tanto es asi que, algunos chicos, al comenzar a jugar siendo menores, utilizan diversos medios
para poder acceder a los lugares de apuestas.

falsificaba el DNI'y eso, entrabas al salon y ya esta (varén 3 GD1).

Otra posibilidad es que apuesten sin acceder fisicamente a los locales, pidiendo a otra persona
mavyor de edad que apueste por ellos.

o diciéndole a algtin amigo con la edad suficiente como para entrar que les hagan tal apuesta
(Profesional 1).

En otros casos el acceso de menores es posible porque determinados locales obvian las leyes y
hacen “la vista gorda” a la entrada de menores.
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Preguntadas las chicas por la edad de inicio relatan:

llevo jugando 10 afios (mujer 1 GD2) (actualmente tiene 64 afios, luego, empezd con 54);
empecé a los 23 o0 24 afios (mujer 2 GD 2); Yo empecé a jugar con 28 afios...y estuve 12 afios
jugando (mujer 3 GD 2) (tiene 40 afios); La primera vez que jugué fue con 26 afios....y no volvi
a jugar nunca mds hasta el 2018, que tenia 36 afios...(...) y yo entré aqui en el 2020, porque
una primera vez fue en el 2019, que lleque a venir a la acogida (pero sintié que no encajaba
y no volvid) (mujer 4 GD2) (tiene 38 afios); yo cuando empecé a jugar fue a partir de los 40
(mujer 6 GD2) (estuvo jugando 3 afios y ahora estd en tratamiento, luego, tiene 43 afios).

Ninguna de las mujeres ha referido haber comenzado a apostar siendo menor de edad. Las
entrevistadas comienzan a jugar mas tarde, incluso a una edad avanzada y permanecen activas

en el juego muchos afios hasta que solicitan tratamiento.

Motivos para implicarse en el juego

Con relacién a los motivos por los que se implican en el juego y respecto del caracter social de
esa practica, ellos, los varones, recuerdan lo siguiente:

Mi juego era juego social, un consumo social, en grupos de amigos y conocidos que
queddbamos para beber, para jugar y para consumir. Igual apostaba para el fin de semana,
a ver si nos tocaba algo, pues yo qué sé, para irnos de fin de semana por ahi o tal (varén 2
GD1).

Saliamos de fiesta y alguna vez ibamos a las mdquinas tragaperras y para ver si nos tocaba,
porque nos arreglaba la noche (varén 1 GR3)

Yo tenia un amigo ...y yo veia que nos ibamos de fiesta y joder, a mi mis padres me daban 10€
o asi de paga, pero éste disponia siempre de algo mds, y siempre sacaba el premio, todos los
sdbados sacaba 100€ o 200€ y con eso nos ibamos de fiesta (varén 3GD3).

Preguntadas las mujeres por las razones de su juego, se comprueba que sus motivaciones son
diferentes. Si ellos comenzaban a jugar de forma ludica y social, en los discursos de las mujeres
el juego aparece como consecuencia de la experimentacién de diversos eventos vitales
negativos/traumaticos. Su juego no se practica con amistades, no es compartido, sino que, desde
el principio, comienza a desarrollarse en soledad y persigue evadirse de esos problemas.

De las 8 mujeres que participan en sendos grupos de discusion, la mitad asocian su juego (y una
de ellas su recaida) a los problemas de pareja; parejas que, en muchos de los casos han tenido
también problemas de adiccién al juego.

Yo vengo de una relacion mala. Mi marido ha sido alcohdlico toda la vida, hasta que tenemos
un nifio con autismo. Empecé a jugar cuando mi nifio cumplié 3 afios o 3 afios y pico y cuando
a mi marido se le rompid la aorta. Y empiezo a jugar porque yo estaba siempre sola (mujer 5
GD2).

Yo llevo jugando 10 afios, desde que terminé con mi pareja (...) yo empecé a jugar a raiz de lo
de mi marido, que empecé a jugar para ver si me tocaba para pagarle las trampas de juego
(mujer 1 GD2).
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La primera vez yo me monté una tienda con mi expareja, que era un cabron, y le puse a él al
frente y me dejo 50.000€ de deuda (...) y ya he descubierto por qué volvi a jugar otra vez (22
recaida), porque otro cabron que tuve de pareja.... (mujer 3 GD2).

Empecé en el juego por mi pareja, porque yo venia de trabajar y él estaba en el bar (jugando)
(...) también me envicié (mujer 6 GD2).

Ademas de los problemas de pareja mencionan otros motivos para jugar y corroboran ese
comienzo en solitario y la practica del juego como herramienta de escape.

Yo empecé a jugar con 28 afios, por un cumulo de muchas historias, con una mochila bastante
grande, y estuve 12 afios jugando. Yo soy de mdquinas tragaperras, pura y dura, y jugaba
sola, cuando mi marido no estaba (mujer 3 GD2).

Bueno jes que son tantas cosas! (mujer 2 GD2).

mi primera vez fue por saturacion, yo creo... estaba pasando momentos malos. Yo estaba
pasando por unos momentos y unas circunstancias... habia cosas personales y de familia...
aparte de que yo tenia un problema personal, yo he tenido anorexia... (mujer 1 GD3)

lo guardaba todo dentro, y ya cuando le pasd a esto a mi marido, que tenia ya el nifio cuatro
afios, y estuvo a punto de morirse, y ya fue hospitales, y con el nifio, cuidar al marido, y al
nifio, fue un cumulo de cosas, y necesitaba un escape (mujer 5 GD2)

En el relato que aparece a continuacion, a los problemas que ya supone adaptarse a otra cultura,
abandonar relaciones, familia, etc., se le afiaden otros conflictos que, junto con los primeros,
explicarian el problema de juego. También para ella el juego se convierte en la “supuesta
solucion” que favorece no pensar en ellos.

Me tiré cuatro afios de ilegal. A mi hermano casi lo deportan, fue una época bastante mala
(...) yo era adolescente (...) y para mi era como que toda mi familia se habia superado, y yo
siempre era como que daba problemas. Me juzgaban, me comparaban con mis hermanos, y
yo daba por hecho que no tenia su cabeza ni su potencial (....)y yo siempre di por hecho que
no estaba a la altura de mi familia. Entre eso y todo lo que me imaginaba en mi cabeza, pues
supongo yo que me refugio en el juego, supongo...

Otro de los factores importantisimos vinculados al juego de las mujeres y que aparece de forma
recurrente en sus discursos son las experiencias de violencia de género; un tema central en su
vida y en su patologia que deberia trabajarse en el proceso terapéutico.

Las violencias de género aparecen con mayor frecuencia en los contextos donde las mujeres
“transgreden” los mandatos de género. Aunque se ha estudiado poco, en el dmbito del juego o
la ludopatia femenina resulta habitual que las mujeres relaten experiencias de violencia de
diverso tipo (psicoldgica, fisica, sexual, etc.).

Josefa Vazquez (2012), una de las pocas autoras que se ha centrado en el estudio del juego
problematico de las mujeres desde el enfoque de género, confirma que el 70% de ellas son
victimas de violencias, una cifra muy préxima a la hallada en el estudio de Echeburuta et al. (2011),
en el que el porcentaje de mujeres con ludopatia que reportaron haber padecido violencia de
género fue de un 68%. Esos episodios los ejecutan principalmente sus parejas afectivas y pueden
darse en momentos vitales previos al problema o una vez instaurado el mismo.
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Debemos recordar, porque se mantiene muchas veces una idea equivocada al respecto, que la
asociacion juego-violencia no puede plantearse en términos de causa-efecto. La violencia de
género es siempre consecuencia de una relacién asimétrica de poder; es el instrumento que
utilizan algunos hombres para corregir a las mujeres, sobre todo cuando ellas adoptan conductas
contrarias o diferentes al rol que se les asigna, conductas impropias de su género®.

Con todo, la experimentacién de cualquier tipo de violencia de género constituye, como se ha
mencionado, un factor de riesgo en un doble sentido: por un lado, provoca que, mientras se siga
experimentado la violencia, el juego se utilice como instrumento de escape.

el perfil de persona mds mayor que tenemos si que es un poco la evasion a los problemas:
problemas familiares, de pareja, problemas laborales menos, pero si en muchas ocasiones
problemas de pareja, tenemos una chica que vivio violencia y tenia problemas familiares,
entonces eso fue todo como una evasion, necesito evadirme, hay otra de ellas que me decian,
yo es que siento paz cuando estoy jugando en el saldn de juegos, en el cual nadie me ve,
sienten que es su momento, sin saber que estan desarrollando una enfermedad (Prof.
mujerl).

Por otro, y si la mujer esta en tratamiento, los episodios de violencia suelen mostrar una relacion
directa con las recaidas y abandonos del proceso terapéutico, de tal manera que, si las violencias
no se trabajan en el seno del tratamiento, se reduce la probabilidad de finalizar el mismo con de
éxito. Como se ha sefialado, las violencias constituyen un elemento central en la vida de las
mujeres y se relacionan directamente con su conducta de juego.

El testimonio que aparece a continuacion, incluso, muestra cdmo los locales de apuestas han
llegado a convertirse, para alguna, en espacios seguros ante las violencias que pueden padecer
en los hogares, en privado generalmente; las casas de juego llegan a convertirse en espacios
seguros donde las mujeres evitan ser violentadas, mientras que el tiempo dedicado al juego es el
espacio de escape y evitacion de esa realidad; un espacio donde una se olvida de todo.

Tienen violencia de género. Nosotros tenemos casos. A mi, por ejemplo, me han maltratado,
me han pegado, me han vejado, me han maltratado psicologicamente, porque no siempre es
el palo, es el jeres una mierda! jno vales para nada!, porque no sé, porque no sé qué mds,
entonces me evado y acabo jugando Y si encima voy a una casa de apuestas, por ejemplo, a
un saldn de juegos, o a un bingo, y me tratan como a una reina, como una diosa, me dan
dinero, me dan bebida, me dan comida, estoy arropadita, estoy calentita... tu tienes una
percepcion de sequridad, entonces ¢ sabes? entonces es, jen casa me tratan como una basura,
pues me voy a este sitio que me tratan bien!, y como voy a este sitio y me tratan bien, jojojojo,
al final se convierte en obsesion, o sea, me voy a micasay me tratan mal y me siguen tratando
peor todavia, pero me voy al otro lado y me tratan muy bien (Prof., mujer2).

5 Decimos “sobre todo”, porque, aunque una mujer cumpla con lo que le corresponde a nivel de
roles y sin transgresidon ninguna en ese sentido, es susceptible de recibir violencia (de ahi que se la
denomine de género, en referencia a las relaciones histéricamente construidas de poder y dominacion de
los hombres sobre las mujeres).
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A este respecto consideramos oportuno mencionar una cuestién para la reflexion o como
sugerencia para ser tomada en cuenta en los recursos: si, como se sefiala a lo largo del texto,
muchas de las mujeres atendidas han tenido o tienen parejas con problemas de juego y han
experimentado violencias (que puede deducirse que ha podido provenir de hombres con la
misma patologia) y si se juzga conveniente abordar este tema con las mujeres en espacios de
tratamiento de/con mujeres, seria aconsejable trabajar con los hombres las violencias ejercidas
y/o las actitudes y creencias que sostienen dicha conducta; algo que no nos consta sea objeto de
trabajo en los tratamientos del juego patoldgico.

En comparacion con las mujeres, que como se ha mostrado sitdan el origen de su juego en el
padecimiento previo de situaciones traumaticas, los varones no han relatado circunstancias de la
misma indole. En su caso el juego comienza de forma IUdica, se problematiza con el tiempo y los
eventos negativos son la consecuencia de la adiccion al juego y no el origen de la conducta.

En cambio, uno de los factores que toma fuerza en los discursos y en los cuestionarios cerrados
cuyos resultados aparecen en la primera parte del informe: se trata del aburrimiento como
estimulo con un influjo notable en el juego.

bueno, en todos los jugadores, en general, hay un perfil que lo utiliza como una evasion, un
perfil que simplemente es que, como estaba aburrido, ha ido a probar y ver qué... o por el
simple hecho de que me gusta el deporte y, pues como me gusta el deporte, voy a probar y
empezar a apostar...(Prof., mujerl).

...después ya, cuando se convirtio en un problema, ya jugaba como por matar el aburrimiento,
por evadirme de todo, por...no sé, por pasar el tiempo (varén 5 GD1).

Al analizar las violencias de género en funcién de la edad, habria dos profesionales que se
manifestarian al respecto. Una de ellas opina que las chicas mas jovenes no llegan con
experiencias de violencia, o al menos no con conciencia de haberlas padecido y, en ese sentido,
su juego no responderia tanto a estas circunstancias.

Las chicas jovenes no han sentido violencia, no han tenido violencia ni mucho menos (Prof.
mujerl).

La investigacién en torno a las violencias que padecen las chicas en el noviazgo muestra que son
muchas las que padecen por parte de sus parejas varones conductas de control, de
sobreproteccion, violencia psicoldgica, celos, etc., que no llegan a detectar ni considerar violencia
y si muestras de amor y cuidado. Afortunadamente, se esta realizando una labor importante para
desarraigar esos mitos asociados al amor romdntico que perpetudan el lugar de subordinacion
también en la pareja.

Por otro lado, la otra profesional, que trabaja en la prevencién del abuso del juego y otras
conductas de riesgo con chicos y chicas jovenes, advierte un tipo de violencia de género que si
experimentan (pero que pocas veces se define como tal). Suele darse en la medida que utilizan
las redes sociales y suben determinados contenidos a la red que se difunden y acaban siendo
sancionados desde pardmetros de género.

A nosotras si que nos agreden, por ciberbullying, si, pero por eso de que subo una fotografia
y me estdn machacando dentro y fuera, y eso no nos ha llegado con los chicos. Incluso, una
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vez un chico le habia mandado a una chica una fotografia del pene y la chica hizo
“sexprending”, o sea, la mando, pero todo fue mucho mds rdpido. Si hubiera tenido un
micropene tal vez la cosa hubiese sido mds grave, pero es que esas cosas no les ocurren a
ellos tanto, o sea, las agresiones no se exponen de la misma manera évale? y cuando se
exponen, es como que pierde la gracia enseguida o no tiene el interés del publico, mientras
que en ellas es mds dificil que pierda el interés rdapido. Es como que te estigmatizan mds
rdpido y durante mds tiempo si eres mujer. Eso supone que las consecuencias son mayores,
lo viven mucho peor y cuesta cada vez mds que haya cierta sororidad entre ellas, que se
defiendan entre ellas o respondan entre ellas. Creo que tenemos que seguir trabajando esa
parte desde mds pequeiias, la competitividad en la que entran en la adolescencia las chicas,
que yo creo que sigue siendo muy alta, ya sea por llamar la atencion de los chicos o de otras
chicas, pero esa competitividad que hay... (Prof., mujer5).

En este caso se sefiala la importancia que tiene coordinarse con los centros educativos y la familia
para evitar la revictimizacion de las propias chicas agredidas. Suele ser frecuente que las familias,
cuando se enteran del problema, culpabilicen a sus hijas de lo que ha sucedido y les
responsabilicen del problema.

Es verdad que en un primer momento acostumbran a enfocarlo desde el enfado, desde écomo
se te ha ocurrido? jyo pensaba que tu no serias tan tonta de hacer una cosa asi! Luego pasan
a luego aceptarlo mds y luego a acabar, bueno, porque es parte de nuestra labor ayudar a
que la familia deje de revictimizar a la pobre chica para comprender que, quien tiene la
responsabilidad no es ella, sino las personas que la estén agrediendo ¢no? eso es un trabajo
con las familias (Prof., mujer5).

Pero también tenemos, por el otro lado, el jpobrecita mi nifia! Que parece que la pobre es tan
boba que hace eso, y no, no y no, tampoco es eso jtu hija no es boba! évale? pobrecita si,
pero no me la pongas como si la pobre no pudiera elegir. Es, o sobreproteccion o exceso de
critica, como si la pobre criatura no tuviera ningun tipo de voluntad (Prof., mujer5s).

Y también te encuentras familias que te dicen mira, ha ocurrido esto, pero entiendo que no
es culpa de ella, que es una cosa que no deberia haber hecho porque se estd exponiendo!
pero quien la ha agredido, la ha agredido éno? ..., que no deberia haberlo hecho es algo que
si o hasta qué punto no, que si lo haces tienes que estar preparada, porque esto puede ocurrir
y como lo vas a manejar. Vamos, que aunque sigamos criticando, obviamente, y que las
agresiones las han hecho las otras personas y no tu hija, es caso es que tu hija no ha agredido
a nadie y tendremos que trabajar el manejo de la situacion sin revictimizarla (Prof., mujer5).

Reflejadas estas cuestiones que afectan a las mujeres y chicas mas jovenes con problemas de
juego, se muestra a continuacion, y con respecto a los chicos jévenes, los que las profesionales
sefialarian como motivos principales para que ellos se impliquen en el juego

Ya se ha mencionado con anterioridad que el objetivo principal del juego inicidtico en los
hombres/chicos es la obtencion de dinero para destinarlo a seguir disfrutando con las amistades
(para beber, continuar la fiesta, etc.). Ademas, las profesionales afiaden otros dos factores: el
bajo control de impulsos y un pensamiento un tanto infantil segun el cual confian en que, a través
del juego es posible acceder a bienes materiales y a un estatus de vida elevado.

Yo lo tengo catalogado por tres asuntos principales: entretenimiento, dinero fdcil y escape.
Las mujeres, me da la sensacion que es mds por escape y los chavales mds por
entretenimiento, por ir a jugar con el grupo de amigos... Y las mujeres que yo tengo por escape
(Prof., mujer3).
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El hombre casi siempre es porque quiere montar en el ddlar a la familia, quiero tener dinero,
quiero comprarte un coche, un piso, o una cosa, un yate... quiero tener. La mujer es, el 90 %
de nosotras, cuando jugamos, es por soledad, porque nosotras nos creemos que estamos
solas, porque como somos tan maravillosas y estupendas, como que no necesitamos ayuda
de nadie... es por soledad (Prof., mujer2).

Hombre, el tema del..., al hombre con el tema del poder, del dinero, es una cosa... Yo le tengo
muy unido el ser hombre con el dinero y con el poder, mds que a la mujer (....) en hombres,
por ejemplo, el riesgo lo valoran de forma distinta, las mujeres suelen ser mds cautas (Prof.,
mujer3).

Yo creo que, en los chicos, la motivacion es el poder adquisitivo ésabes qué pasa? que te pille
en la etapa adolescente apostando..., es que te crees poco menos que Dios y tu percepcion de
la realidad estd muy distorsionada, entonces, es eso, como te toque una vez y apuestes 50
céntimos y te lleves 5€, ya, todas las fantasias y todos los pensamientos irracionales
relacionados con esto son muy muy altos. También es un problema para una persona que
tenga bajo control de impulsos. Es muy peligroso, es muy peligroso (....) Y relacionado con
dinero, principalmente es dinero. Aqui no estamos hablando de jlo hago para olvidarme de
X!, se trata de poder tener dinero para lo que quiera. Por lo que hemos visto es la motivacion
principal, y conseguir cosas fdcilmente, que hay una correlacion entre conseguir cosas
fdcilmente y cero control de impulsos. Son chicos con dificultades de ese estilo de antes que
ufff (...) No he visto a ninguna chica (Prof., mujer5).

hay muchos chicos que dicen que pensaron que era la forma fdcil de ganar dinero (Prof.,
mujero).

Problematizacion del juego

Como se ha mostrado, la experimentacién de violencias en las mujeres puede conducir a la
problematizacién del juego. En el caso de los chicos, y una de las chicas, profesionales y personas
afectadas coinciden en identificar el acceso al mundo laboral como punto de inflexién desde un
juego mas o menos problematico y el desarrollo de la adiccidon. La disponibilidad econémicay la
supervision de ese dinero resulta un factor de riesgo que incide en el aumento de la frecuencia
de juego y coincide también con el aumento de las cantidades destinadas a las apuestas.

Segun he ido creciendo, pues llega un momento que tengo trabajo y empiezo a tener dinero
y eso, y empecé a jugar al juego online. Yo he tocado todos los juegos, ya sea... He ido a
casinos a jugar al pdker, he ido a casinos a jugar a la ruleta, y después jugaba online, (varén
1 GR3).

Yo he jugado desde los 14, aunque juego problema como tal fue a partir de los 21 o0 22 afios,
una vez que tengo una independencia econdmica y tengo dinero y no tengo a nadie que lo
controle. Aparece cuando yo gestiono el dinero (varén 4 GD3).

Cogi el primer sueldo y empecé a jugar por la tarde, me quedé sola, si es verdad que cuando
me sentia sola jugaba mds, y me gasté el primer sueldo. Entré (en la aplicacion) por la tarde
y me quedé toda la noche. Tenia que salir a trabajar no sé si a las 7:30 o algo asi, y hasta las
7:20 no me fui a duchar (...) llamé a mi ex para que me cerrara la aplicacion porque yo no era
capaz de dejar de jugar, hasta que él tuvo que quitdrmelo de las manos (mujer 2 GD2).
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Sefialada la influencia de la violencia en el juego de las mujeres y el acceso al mundo laboral en
el de los hombres, afiadimos una tercera razén comun para unos y otras y que, como también
sefialan profesionales y personas usuarias, resulta determinante en el desarrollo de la patologia.
Coinciden en que el factor de riesgo con un peso especifico a la hora de fidelizar y problematizar
un juego que comienza siendo experimental es la obtencién de un resultado exitoso en las
primeras experiencias, es decir, ganar en los primeros avances en el juego puede llegar a ser
determinante para seguir apostando compulsivamente en un intento de revivir esa emocién,
obtener un resultado similar, etc.

Después de pasar por el tratamiento o tras estar un tiempo considerable en él, lo que inicialmente
era considerado una cuestién de “suerte”, termina por ser valorado como “una terrible
desgracia”.

Mi primera apuesta fue con 14 afios en la mdquina tragaperras, con 100 pesetas, en el 94 o
95, y tuve la grandisima mala suerte de que me tocara el gordo de aquella época, que eran
15.000 pesetas. En mi cabeza se encendio la bombilla de jaqui hay dinero facil! (varén 3 GD3).

Y un dia probé yo, y no sé si con 4 0 5 euros y me dio 20 o 40 euros, y claro, asi todos los
sdbados, cada vez que tenia dinero..., todas las tardes y luego todos los dias (varén 4 GD3).

También, un dia tuve la suerte de echar 3€ y me tocaron 200%€, y llegar a casa y decir: jnos ha
salido la compra gratis! y ime he encontrado 200€! (mujer 1 GD3).

... porque empiezas ganando y ya con 19 empiezas a darte cuenta de que es un problema y te
quedas... y todo lo que has ganado ese afio empiezas a perderlo y empiezas a buscar dinero
de otras formas (varon 1 GD1).

Este aspecto también lo confirman las profesionales

Una vez te sale bien..., y como una vez te salga bien, ya la has pifiado, porque entonces vas a
sequir haciéndolo (Prof., mujer5)

la gente joven, normalmente, cuando les oyes hablar, lo que cuentan es, pues eso, que cuando
entras por primera vez a hacer una apuesta, lo peor que te puede pasar en cualquier tipo de
juego es que ganes. Eso es lo peor que te puede pasar, sobre todo a una persona compulsiva.
Sia lo mejor las primeras veces pierdes, tu interés pasa a otra cosa, pero si ganas, tu interés
es como que piensas que es una forma fdcil de ganar dinero, que es normalmente lo que le
pasa a la gente joven y el motivo que suele dar cuando llega (Prof., mujer6).

Una vez desarrollado el problema, y a pesar de ser conscientes de que la conducta se ha
convertido en adictiva y que esos golpes de suerte del inicio no son la constante, hombres y
mujeres se mantienen en el juego para recuperar el dinero perdido tratando de que ocurra de
nuevo “el milagro”.

habia tiempo que igual estaba 8 o 10 horas, o pensando que, como la maquina tiene una
secuencia, pues que ibas a recuperar el dinero estando alli horas y horas (varon 4 GD1).

queria recuperarlo (el dinero perdido) entrando en un casino online (mujer 4 GD2).
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Tanto es asi que, el pensamiento mas racional, el que debiera imperar sobre la base de la propia
experiencia; ese que habla de la alta probabilidad de fracaso y pérdida, desaparece como la
opcién que, de hecho, cuenta con mas posibilidades. El pensamiento racional se sustituye por un
pensamiento ilusorio e irracional que los lleva a confiar en el “mantra” “como ayer gane, hoy voy
a ganar”.

Las ideas “volver a ganar porque ayer gané” y/o “juego para recuperar lo perdido” aparecen en
ambas modalidades de juego (online y presencial). Jugar para recuperar lo perdido,
concretamente, genera cada vez mayores pérdidas y deriva en una espiral compulsiva con un
final conocido para todos/as, menos para quienes permanecen inmersas en ese remolino
cognitivo-conductual.

Yo, los dias que ganaba, me despertaba al dia siguiente y abria los ojos y lo primero que
pensaba era: ayer gane, hoy voy a volver a ganar, todo asi, y el dia que perdia me despertaba
al dia siguiente pensando, ayer perdi hoy tengo que recuperar (varén 5 GD1).

Hombre, si vas ganando, y como no sabemos retirarnos, pues... yo en mi caso concreto, que
muchas veces me ha pasado, voy a sequir porque creo que voy a sequir ganando, y tu te
montas tus peliculas. Entonces ya, cuando empiezas a perder, es cuando llega a tu cabeza de
forma mds rdpida la frustracion e intentas recuperar el doble de lo que has pedido. Y al final
es cuando empieza...(varén 2 GD1).

A diferencia de los varones, muchas de las mujeres reconocen que fueron conscientes en muy
poco espacio de tiempo, practicamente en cuestion de meses desde que empezaran a jugar, que
su conducta era ya problematica; que en muy poco tiempo se habia desarrollado una
dependencia. Todo ello podria relacionarse con un comienzo mas tardio de las mujeres en el
juego, luego, una mayor madurez y conciencia sobre su conducta y/o porque enseguida asocian
su juego a la evitacién y el deseo de escape de sus malestares.

Yo me di cuenta a los pocos meses (...) me habia gastado el dinero de la beca, toda la beca en
cuestion de meses jugando online (mujer 2 GD2).

Bueno jes que son tantas cosas! que, por resumirte..., el tema es que yo empecé a jugar. El
primer afio perdi 20.000€ que me gasté yo pidiendo préstamos (mujer 4 GD2).

Sélo uno de los hombres ha reconocido tener la percepcién de que su juego era un problema
desde el principio, cuando era joven aun.

En cuanto a la problematizacion de la conducta y las relaciones sociales, se observa entre
hombres y mujeres un proceso diferente, ya que ellos, a medida que el juego va tornandose
problematico, dejan las amistades con las que compartian su ocio para ir a jugar solos. Es
entonces cuando contintdan jugando para evadirse del propio problema de la ludopatia, para
olvidarse de las consecuencias negativas que genera el juego.

Las mujeres, por el contrario, parece que no siguen esa trayectoria, no pasan por la fase de juego
social y accederian directamente a patrones de juego problematico. Como ya se ha sefialado, el
juego contribuiria a evadirse de los eventos vitales traumaticos primero, y posteriormente de las
consecuencias adversas derivadas del juego. Es en este Ultimo aspecto donde coincidirian
hombres y mujeres, en el deseo de evitar las consecuencias negativas del juego, sobre todo de
las econdmicas, de las que tienen que ver con las deudas contraidas. Hombres y mujeres contraen
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deudas de juego, pero el endeudamiento es una razén de peso para los hombres, mientras que
para las mujeres adquiere peso esa razdn y otras relacionadas en mayor medida con el género:
evitar la sancion social, el estigma, la culpa, la verglienza y el rechazo que sienten para con ellas
mismas por no cumplir con su rol: buena madre, buena esposa, hacerse cargo de la economia
domeéstica, cuidar, etc.

En los testimonios de los varones se percibe la centralidad de los problemas derivados del juego.

Cuando no estaba jugando estaba pensando qué iba a hacer para financiar el juego, o cdmo
iba a tapar el agujero que yo habia creado (varén 4 GD3).

...deudas, follones, joder el dinero de casa y no tener dinero para los reyes, y verse mi mujer
con una mano delante y otra detrds para ponerles reyes a las crias cuando eran pequefias
(varén 3 GD3),

Yo igual... si es que al final jugaba de una forma aislada (varén 1 GD1).

Yo hacia un juego social, y aparte tenia las mdquinas tragaperras, que alli no buscaba el estar
con nadie ni jugar con nadie, alli buscaba estar solo, el desconectar, era mi vdlvula de escape.
Yo me ponia delante de una mdquina tragaperras y me levantaba sdlo cuando me habia
quedado sin dinero (varon 4 GD3).

He estado jugando mds de 20 afios, y un agujero economico que todavia pago, un agujero
emocional que todavia llevo y una rotura familiar; una familia que yo habia creado muy
importante, y eso fue el detonante para buscar una solucion (varén 2 GD1)

En ninguno de los testimonios de los hombres se ha hecho alusion a situaciones o eventos
traumaticos vitales previos al juego.

Emociones asociadas al juego

Finalmente, y en lo relativo a la emocionalidad asociada a los episodios de juego, las profesionales
perciben diferencias en funcion del género.

Ellos sienten euforia, adrenalina, el hecho no saber sivas a ganar o perder, hay gente que se
frustra y otra gente que no se frustra cuando pierde, simplemente se centra en recuperar lo
que ha perdido, pero el sentimiento como tal es que muchos lo que sienten es la necesidad de
ganar dinero, no te dicen uff una euforia, que también, pero no lo identifican (....) Las mujeres,
muchas de las veces sienten verglienza y culpa, a ver, todos cuando acaban de jugar y salen
por la puerta tiene vergiienza y culpa, pero si es verdad que la mujer, en cierta manera, por
el dafio a los hijos, es cuando mds se ven identificadas (Prof. mujerl).

7.2.2.2. Itinerario, modalidad de juego y perjuicios asociados a cada modalidad de juego

Itinerario
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Con los varones ha sido posible identificar un proceso mas o menos “fijo” desde el inicio de la
conducta hasta que ésta se torna problematica. Como se ha reflejado anteriormente, ellos
comienzan a jugar en un entorno social y de manera presencial, por lo general. A medida que
aumenta la edad y hay mayor disponibilidad econdmica, el juego presencial puede pasar a ser
online, aunque no siempre ni para todos. Suele ser habitual que, al principio, las apuestas se
inviertan en deportes mayoritarios (futbol, baloncesto, etc.), y que, con el tiempo y una mayor
problematizacion de la conducta, esas apuestas se extiendan otras modalidades deportivas (ya
mas minoritarios o incluso desconocidos para los propios jugadores) o trascienden lo deportivo y
se apuesta en otro tipo de juegos (pdquer, blackjack, etc.).

Yo empecé presencial, con apuestas deportivas, y luego si que jugaba a la ruleta, al blackjack
y asi (varon 1 GD1)

Yo igual empecé de manera presencial y... pues nada..., un euro o asi, y luego ya con 18
empecé a hacer apuestas online, y después ya, a los 20, fue mds o menos cuando empecé a
jugar solo. Y ya lo escondia, o sea, ya no iba con amigos, ningtn amigo sabia que... y en vez
de echar un euro, echaba lo que hiciera falta (varén 5 GD1).

Empezabas con futbol y baloncesto y acababas con pingpong y balonmano o ... todo lo que
sea de deportes (varon 6 GD1).

Me gustaban las tragaperras (...) También jugaba al pdker online y al pdker presencial (...) y
también he jugado a la loteria y todo eso (varén 4 GD3)

Yo he tocado todos los juegos, ya sea... he ido a casinos a jugar al poker, he ido a casinos a
jugar ala ruleta, y después jugaba online, (vardn 1 GR3).

Cuando el problema esta instaurado lo importante es apostar y conseguir dinero de forma
inmediata, resulta menos relevante a qué apostar.

Yo si que empecé jugando a la ruleta y a apuestas y he acabado jugando al pdker y de todo,
apostando a par o impar o a lo que fuera, lo que queremos es dinero al momento, me daba
igual (vardon 3 GD1) .

Yo necesitaba tener algo ya para... o, aunque sea cualquier juego que tengas dinero ahi, que
vas a ganar o no pero que tienes algo en juego (varéon 3 GD1)

A continuacion, se adjunta el testimonio de un varén que resume y recoge todos los factores que
caracterizan ese itinerario.

Yo he jugado sobre todo online, a carreras de caballos, carreras de perros, pin pon en directo,
al hockey sobre hielo, que no entiendo ni las reglas, y jugaba. Yo me he pasado la nochevieja
en casa de mis abuelos jugando sin saber ni a lo que juegas porque yo no entendia, o sea, yo
he jugado al pin pon y he apostado sin saber quién jugaba, porque era, o una ganancia rapida
0 una pérdida rdpida ¢qué pasa? que cuando perdia, volvia a apostar y volvia a apostar.
éSabes qué pasa? que en las casas de apuestas tienes pin pon 24 horas al dia y es como si
jugaran dos personas de la calle, yo podia apostar. Yo me he levantado a las 4 de la mafiana
para ver NBA, para apostar sin entender de baloncesto, todo ese dmbito de apuesta online lo
he tocado, es lo que mds he tocado. Y luego, si, también he jugado a la loteria, he jugado a la
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quiniela, he jugado a mdquinas en los bares, que ya, cuando me hice mds adulto, no iba a
ellas porque me gustaba mds online, he ido al casino... (varon 1 GD1).

Las mujeres, por su parte, se mantienen con un patrén de conducta mas estable. Eligen
mayoritariamente la modalidad presencial y optan en mayor medida por un solo juego,
principalmente el bingo, los rascas o las maquinas tragamonedas o tragaperras. No estdn tan
interesadas en las apuestas deportivas ni en la modalidad online, al menos las de mediana edad.

En los dos Unicos casos de la muestra, mujeres jugadoras en formato online, ellas refieren haber
elegido los mismos juegos por los que optan la mayoria de mujeres que juegan en formato
presencial u offline, es decir, que eligieron el bingo online, el rasca online y el casino on line y, por
otro lado, no diversifican su juego tanto como lo hombres.

Yo llevo jugando 10 afios (...) y a los rascas, porque yo otros juegos no (mujer 1 GD2)

Lo mio han sido las tragaperras. Yo online si que es verdad que no tengo ni pajolera idea, lo
que veo en la tele, yo no necesitaba a nadie y no buscaba a nadie... (mujer 1 GD3).

Me meti un dia en un casino online y empecé a echar al bingo (...) y cuando volvi a jugar otra
vez me compré un rasca en Carrefour (...) y queria recuperarlo (el dinero perdido) entrando
en un casino online (mujer 4 GD2)

...hasta que en febrero que me gasté el sueldo, Después de las cosas que tenia que pagar, me
fui ala maquina y me gasté 300€, no, 600€, en una mdquina (...) ... y ahi fue cuando le confesé
todo, que habia estado jugando a las médquinas (mujer 6 GD2).

Modalidad de juego

El testimonio que figura a continuacion permite suponer que la adopcion de la modalidad
presencial u online tiene mucho que ver con la edad, pero también con la disponibilidad y
circunstancias de cada momento histérico. La juventud ha nacido en la era digital y las tecnologias
son parte de su cotidiano, por lo que el juego online les resulte cémodo y accesible. Las
generaciones anteriores han jugado en bares, cafeterias, bingos, casas de apuesta, etc., porque
han estado mas alejadas del mundo tecnoldgico, y puede que no les resulta tan familiar ni sencillo
practicar el juego online.

En todo caso, como se ha sefialado antes, el juego presencial de los chicos se desarrolla con las
amistades, por entretenerse, etc., pero una vez que deviene problematico, es mas probable que
se juegue en soledad.

Vamos a ver, el juego presencial es mds social évale? y el juego online es mds introvertido,
mds tu en tu casa, tu solo ésabes?, aunque sea una apuesta deportiva..., que puedes ir al
futbol y que es un deporte de equipo, pero es mds introvertido, es mds solos normalmente.
pero no Sé... es que yo creo que no es que prefiramos una cosa u otra, es que cada uno nos
centramos en nuestro juego ¢sabes lo que te quiero decir? o sea, no es que yo, que era
presencial, iba a relacionarme con la gente, porque yo cogia, llegaba al bar, me ponia a tal,
tal, tal, tal jy que no me hablara a nadie! porque ladraba, pero ladraba de verdad, o sea pum,
pum, pum, yo a lo mio é¢sabes? Los que van a las salas de juego hacen lo mismo, se ponen en
su mismo sitio, con su cosa y ta, ta, ta é¢sabes?, o sea, al final, aunque lo presencial sea como
mds social, estds solo igual, Yo, cuando jugaba a la mdquina, no estaba con una persona al
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lado, y ademds, es que si alguien miraba a la mdquina me ponia enferma é¢sabes?, o sea, yo
estoy a mi rollo, tio, déjame en paz, deja de mirarme, entonces, no creo que prefiramos mds
una cosa u otra, creo que es mds las circunstancias de cada uno, depende de en qué te centres
(Prof., mujer2)

Vuelve a ser, una vez mds, un espacio de encuentro, de ocio compartido, luego ya, cuando se
convierte en patoldgico, deja de ser compartido, deja de ser algo social, pero en un primer
momento es de ocio compartido (Prof., mujer5)

Si se atiende al eje de analisis por edad, se encuentra con cierta frecuencia que la juventud,
principalmente los chicos, juegan simultaneamente de forma online y presencial. Cuando juegan
con sus amistades prefieren la modalidad online, y cuando juegan solos elegirian la presencial,
sin adoptar un patrén o modalidad Unica o definida. Los jévenes que han superado la adolescencia
temprana, es decir, chicos un poco mas mayores, experimentan, ademas del juego, con otras
conductas de riesgo.

luego ya, mds mayores, pues problemas con diferentes cosas, consumo de cannabis un
poquito mds habitual, algtin consumo de cocaina, desmadre con el tema tanto presencial
como online (Prof., mujer5).

Las chicas de esa misma edad elegirian en mayor medida el juego online por lo siguiente:

Entre online y presencial estd claro que, el online, bueno, da mds seguridad, no te van a ver,
y el presencial, es sobre todo es cuando quedan con los chavales y la cerveza es mds barata
en estos sitios, entonces... (Prof., mujer3).

Este Ultimo testimonio incidiria de nuevo, hablando sobre las chicas, con el estigma y la ventaja
gue ofrece el juego online para evitar el sojuzgamiento. Por otro, hablaria de que, cuando el juego
se practica con otras personas, las chicas también estarian mas protegidas por el grupo ante esa
posibilidad de ser juzgadas. Cuando se juega en grupo no se perciben los tintes problematicos de
la conducta.

Pero el factor de riesgo que vendria asociado al juego presencial que se desarrolla en locales es
la concurrencia del consumo de alcohol. En esos espacios, por poco dinero se puede beber,
mientras que el dinero que se ahorra puede destinarse al juego o a ingerir un mayor numero de
bebidas alcohdlicas.

Yo creo que es mds entretenido el juego presencial, es mds social, puedes estar con gente a
la vez que juegas, puedes estar teniendo unas conversaciones distendidas a la par que juegas,
puedes estar consumiendo otro tipo de sustancias de manera recreativa, asocidndola, pues
eso, a una opcion poco saludable, pero vamos, yo creo que, al fin y al cabo, el juego online
aisla muchisimo mds y pierdes la nocion del tiempo (Prof., mujer4).

Ahondando en la modalidad de juego, se quiso conocer los beneficios y perjuicios que se atribuia
a cada modalidad de juego. Los testimonios de las profesionales y las personas afectadas, sin
embargo, se han referido en mayor medida a los peligros del juego online por las siguientes
razones:
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v El juego online “oculta” o interfiere con la toma de conciencia de problema vy, por ello,
retrasa la demanda de tratamiento, porque:

e Permite jugar sin disponer del dinero de forma fisica

Y eso dificulta la percepcion del endeudamiento. Como se ha visto en los resultados de los
cuestionarios cerrados. Un 95% de los hombres que los cumplimentaron admitieron que uno de
los motivos para terminar una sesion de juego era porque “perdia demasiado dinero”, mientras
que el 85% la finalizaba porgue “me quedaba sin dinero”. Las mujeres dejaban de jugar por otras
razones (tenia otras cosas que hacer, tenia obligaciones domésticas), pero aparecia en igual
porcentaje que esos motivos el de “quedarse sin dinero”, luego, que el dinero no esté fisicamente
y no se vaya percibiendo que su volumen desciende, podria constituir un factor de riesgo.

O seaq, yo creo que, en online, lo que ves es como que el dinero no se va, o sea, que es ficticio,
o0 sea... en presencial vas ahi, metes tu el dinero y como que te hace mds dafio (perder). En el
momento que juegas online, ganas 6.000€ y lo tienes ahi, en un sitio que es un poco ficticio,
y metes lo que te interesa y estds pimba y pimba y pimba hasta que te das cuenta (vardn 6
GD1).

De repente me fui abajo y jugaba jy menos mal que me cogio sin trabajar!, porque se me
acabo el dinero. Encima, me habia gastado el dinero de la beca, toda la beca en cuestion de
meses jugando online (...) y yo me habia gastado el dinero y no sé ni siquiera cémo paso
(mujer 2 GD2).

Los casinos ilegales estos te regalan tiradas gratis y entonces ese dinero te lo ingresan en tu
cuenta del casino en forma de fichas, que no es real, pero tu, si esos 25€ los juegas 3 veces y
si tienes saldo después de jugar ese dinero, lo puedes retirar y en dos dias tienes ese dinero
enla cuenta (....),a mi lo que mds me gustaba era que en el momento en que depositaba ellos
te regalaban fichas...(....) y eso era realmente lo que a mi me daba morbo, que no era mi
dinero, que es un dinero que, en principio no existe, pero que tu puedes transformar en real
(mujer 4 GD2).

e lainmediatez que brinda el juego online

Esa inmediatez concuerda a la perfeccién con la impulsividad de las personas que juegan. La
ludopatia, como otras conductas de generar una dependencia, es un trastorno de control de los
impulsos. La disponibilidad del juego en dispositivos moviles, con los que se convive las 24 horas
permite responder a los impulsos con inmediatez.

Tiene muchas mads facilidades. Tu dices: quiero apostar al Madrid-Barcelona, coges, le metes
cien euros y lo ves fuera, y apuestas en un segundo. De hecho, también tienes la opcion de
cubrirte si te quedas sin dinero, tienes muchas mds facilidades que tener que ir a una tienda
y que te vea alguien o tal (varén 2 GD1)

e Permite evitar el estigma y, por ello, favorece el retraso de la demanda de ayuda
El juego online evita la verglienza o el estigma asociado al hecho de que otras personas te
identifiguen como luddpata si te ven entrando en una casa de apuestas, en un bar, o, en
definitiva, en cualquier sitio donde sea posible jugar y apostar. Tampoco es visible para otras

personas la cantidad invertida en el juego ni el tiempo que se dedica a esa actividad.
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Si, asi no te ve un conocido y se dice éeste que hace aqui?, ...que hay un momento que a ti te
da igual, pero cuando estas mucho tiempo, igual... (varén 3 GD1)

e Permite no tener que acudir fisicamente a “pedir” dinero al banco o sacarlo del
cajero. Hacerlo implicaria una interrupcion del juego y con ello la posibilidad de
comprobar las pérdidas, tomar conciencia de lo que se esta haciendo, etc. En el
juego online no existen esas interrupciones e incluso es posible solicitar un
microcrédito mientras se juega.

e |afacilidad que brinda el juego online para jugar cuando y donde quieras

En la modalidad online no existe un horario de apertura y cierre ni la necesidad de un espacio
especifico para poder apostar, unos limites que si existen en el juego presencial y que obligan a
cesar en el juego. En la modalidad online es posible jugar las 24 horas y donde se desee.

La comodidad, por ejemplo. Yo nunca jugué online, pero me imagino que... yo, por ejemplo,
cuando la ruleta estaba cerrada no iba o de noche, si estaba cerrada, no iba, o durante la
pandemia tampoco iba, pero si hubiese querido entrar a jugar hubiera podido entra ahi, pero
es muy comodo, en cualquier sequndo, en cualquier lugar puedes estar jugando (varén 5 GD1)

El juego online me daba la facilidad de tenerlo en el teléfono, de poder tenerlo en el madvil. Yo
me podia conectar a cualquier casa de apuestas sin tener que pasar por X sitio, porque yo
vivo en un pueblo que no hay casas de apuestas, bueno, no hay ni bar... entonces, a mi la
facilidad me la daba el teléfono, poder conectarme y jugar a cualquier cosa, que también
podia jugar a la ruleta por el teléfono, a las maquinas por el teléfono o lo que fuese (varén 1
GD3)

El juego online permite simultanear esa con otras conductas
He ido a casinos a jugar al pdker, he ido a casinos a jugar a la ruleta y después jugaba online.

Lo tenia en el movil y podia estar comiendo y jugando, conduciendo y jugando, podia estar
trabajando y jugando ino? (vardon 1 GR3)

En el testimonio que aparece a continuacidn se recogen varios de los aspectos que atribuyen las
personas entrevistadas al juego online. Es necesario sefialar que, curiosamente, son las personas
que juegan en modalidad presencial quienes perciben los mayores peligros de la modalidad

online.

Yo doy gracias de no conocer el juego online, de no tener la facilidad de tener el juego en el
bolsillo, porque para mi, siendo juego presencial y de la forma que jugaba, llequé a jugadores
andénimos con una ruina importante, con una ruina econémica y personal muy importante, y
sé que con la online podia haberla multiplicado por diez tranquilamente (la ruina) (.....) al final
es un juego distinto al que hay ahora, pero a mi, en aquella época, con 23 afios, me engancho
muchisimo, aparte asociado a que habia otras sustancias que distorsionaban mi mente y no
me centraba en lo que era realmente importante (varén 4 GD3).
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7.2.2.3. Juego, consumo de drogas y percepcion diferencial de cada una de las adicciones

Tradicionalmente, el consumo de drogas ha estado muy vinculado en términos psicopatolégicos
a la ludopatia (Becofia, 1999). Seglin Echeburuia y Corral (1994), el uso de drogas ilegales es 2,5
veces mas alto entre las personas que han jugado. Sefialan que quienes han desarrollado un juego
patoldgico tienden a presentar una serie de problemas en distintas areas de su vida, siendo uno
de los mas frecuentes, entre otros, los derivados del consumo de sustancias. Sin embargo, en el
grupo de discusion 1, integrado Unicamente por varones y cuya edad es menor que la de los
varones del grupo 3, no se confirma esa asociacion entre el juego y el consumo.

Alguna vez, pero muy pocas veces. Los que son jugadores muy pocos [raro es que veas que
estd bebiendo! (varon 4 GD1).

Yo echaba las apuestas todos los dias y solo bebia sébados a la noche. De hecho, yo preferia
apostar sereno, porque veia que era mds consciente de lo que iba a hacer (varén 2 GD1).

Yo nada, ni fumaba, porque pensaba que si fumaba un cigarro iba a tocarle a otro el numero
que estaba esperando a que caiga, sustituia una por otra (varon 5 GD1).

A mi no me influia, nunca he apostado mds por estar borracho (varén 3 GD1).

En el grupo 3, GD mixto, con hombres de mayor edad, sin embargo, la asociacion juego-alcohol
aparece sin que se pregunte especificamente por ella, ddndose el caso de que ese vinculo se
reconoce como habitual entre los miembros del grupo.

Aparte, la experiencia que se comparte mucho en jugadores andnimos es que el juego no es
una adiccion que viene sola. Yo, en mi caso, aparte de jugar consumia sustancia, bebia alcohol
(varon 4 GD3).

Después los viernes, algunas noches me iba a una zona de copas que sabia que se cerraban
los bares y habia timbas de pdker y he entrado alli a las 10 de la noche y salir a las 6 de la
mafiana un sdbado, copas y juego, yo es lo que siempre he mezclado (varon 1 GD3).

Son varios los usuarios varones que lo admiten, pero sdlo respecto del consumo de alcohol. Entre
las mujeres, solo una menciona el consumo problematico de drogas.

La primera vez que jugué fue con 26 afios, que estuve ingresada en el hospital por consumo
de cocaina, y como tenia una fibrilacion auricular y tuvieron que ponerme un tratamiento
para no hacerme un catéter, me pusieron un tratamiento de pastillas, y entonces, como no
podia tomar coca, empecé a jugar online, me meti en el bingo online. Yo consumo cocaina,
consumo porros, bueno consumia, bebo, juego, o sea, soy completamente redonda...(mujer
4 GD2).

Las profesionales también confirman que en los tratamientos atienden un alto numero de
hombres, principalmente, afectados por ambas patologias: juego y alcohol.

Si que estd muy asociado al tema del alcohol, hubo una temporada en la que iba muy de la
mano el alcohol y el juego (Prof., mujer6).
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Sin embargo, en cuanto al tabaco, estarian mas o menos igualados hombres y mujeres jugadoras.

Consumen mds los hombres, pero si tenemos casos de mujeres que, bueno. De todas hay una
o dos que han consumido alcohol, pero tabaco consumen casi todas, pero es mds el hombre
que la mujer (Prof. mujer1).

Teniendo en cuenta todo lo expresado, cabria afirmar que la problematizacién simultdnea del
consumo de drogas y el juego no parece ser representativa de la juventud ni de las mujeres, sea
cual sea la edad (Hakansson, 2016).

Diversos estudios confirman una gran heterogeneidad en la poblacién jugadora joven, donde
resulta mas probable encontrar personas que no simultanean juego y consumo o que, en el caso
de hacerlo, optarian por el cannabis o los estimulantes.

Aunque una de las profesionales que trabaja en prevencion, volviendo a la realidad juvenil, insiste
en que no hay que restar atencion a la modalidad de juego presencial en casas de apuestas, ya
que en ellas se favorecen la asociacion entre juego y alcohol:

Segun van subiendo de edad, si, porque el tema del alcohol es muy sencillo, porque hasta los
18 no les dejan beber alcohol y tampoco apostar, pero si que les dejan estar (en las casas de
apuestas) y les invitan a refrescos évale? El tema es que cuando uno ya es mds mayor es
posible que te inviten a una copa o que te den las copas a un precio absurdo, sobre todo en
Madrid. Aqui una copa te cuesta tres euros, es una cosa muy rara. Y aqui, en las casas de
apuestas se dan, entonces, voy a ver un partido de futbol y entonces nos tomamos unas
copas, porque ademds en el momento que bebo alcohol tengo menos control y apuesto mds
(Prof., muje