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Prevencion Escolar del Abuso del Juego de Apuestas

La presente guia recoge los elementos principales que deben ser tenidos en cuenta para la
evaluacion de la eficacia del programa ¢QTJ?
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1.- Objetivos

El objetivo general del programa es reducir la incidencia del juego de apuestas en poblacion
adolescente. Para ello, en consecuencia con el modelo tedrico, se propone incidir en los factores de
riesgo que predisponen al inicio y mantenimiento del juego de apuestas. En este sentido, tras la
participacion en el programa ¢ Qué te juegas? Losy las adolescentes:

e Sabran identificar las creencias que motivan el inicio y permanencia en la conducta de juego y
reestructuraran aquellas que inicialmente pudieran estar a favor de las apuestas.

e Conoceran las consecuencias del trastorno por juego

e Aumentardn su percepcién del riesgo sobre la conducta de apuestas.

e Adquiriran conceptos basicos sobre probabilidad real.

e Entrenaran la toma de decisiones basada en el razonamiento matemadtico, y no en sesgos
cognitivos.

e Desarrollaran el pensamiento critico sobre probabilidad de ganancia.

¢ Debatirany reflexionaradn sobre ganancias y pérdidas.

e Modificaran las posibles expectativas de éxito en la apuesta, basadas en la atribucidn del control:
sistemas, supersticiones y/o habilidades.

e Conocerany debatiran el impacto de la publicidad en la conducta de juego

e |dentificaran las estrategias y técnicas publicitarias, y su capacidad persuasiva.

e Desarrollaran una capacidad de andlisis y pensamiento critico de los anuncios de juegos de
apuestas.

¢ Desarrollaran una respuesta critica y racional frente a la presion publicitaria de las apuestas.

¢ Practicaran el pensamiento reflexivo en la toma de decisiones.

e Entrenaran habilidades sociales ante la influencia del grupo.

e Ejercitaran las respuestas asertivas.

e Reforzaran su pensamiento independiente
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2.- Marco Tedrico

El programa se sustenta tres modelos tedricos coherentes con los objetivos que persigue: |. la Teoria de la
Accion Planeada (TAP, Ajzen 1991), Il. los modelos cognitivos que explican la conducta y las reacciones
emocionales en base a la percepcion y el marco de representacion de la realidad, y lll. el Modelo de
Aprendizaje Social. A su vez, estos modelos se integran en un Unico modelo comprehensivo (COM-B) que
sirve de modelo légico del programa.

En el capitulo tres del manual del programa se ofrece una explicacion detallada de dichos modelos.

Modelo légico del programa ¢Qué te juegas?

Sesion 1. Aumento de la Capacidad
percepcién del riesgo ) Fisica

@s un tipo de...

Capacidad S
Capacidad
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3. Estructura.
El programa consiste en 4 sesiones de 50 minutos cada una.

Las sesiones pueden aplicarse en 4 semanas consecutivas o en 3 semanas consecutivas (sesiones 1,
2 y 3) mas una sesion de recuerdo a los 30-60 dias después de la tercera sesion.

013?
?HEJEs"ﬁ'

Sesién 1 Sesién 2 Sesién 3 Sesién 4
El lobo con piel de cordero Controlando la ilusién de control C6émo nos lo venden Los demds, yo y el juego
\A[/ Y A AN 4
Hugo / Razones ¢A favor Calcula la Agencia de Desmon- ¢Cuantos Cuando los
Claudia para o probabilidad publicidad tando jovenes demds
comenz6 a apostar en contra? de ganaro anuncios crees que apuestan
apostar perder apuestan?

4, Poblacién destinataria.

El programa ¢QTJ? es una intervencion preventiva de ambito universal dirigida a adolescentes de
ambos sexos. Las dindmicas y actividades desarrolladas en las sesiones, los contenidos y la
terminologia utilizada permiten su aplicacion en un rango de edades que va desde los 14 a los 17
afios.

Corresponde hacer aqui una reflexion s obre la edad a la que se debe comenzar a prevenir el juego
de apuestas. Considerando que los estudios sobre prevalencia del juego en adolescentes detectan
un aumento del juego a partir de los 15 aflos y que las primeras experiencias pueden significar una
oportunidad para consolidar las actitudes favorables hacia el juego de apuestas, es deseable
comenzar la prevencion a los 14-15 afos. El objetivo es fomentar una actitud critica y contraria a
las apuestas, antes de que se den las primeras experiencias. Se espera que evitar o reducir creencias
como son las expectativas de éxito, aumentar la percepcidén del riesgo y entrenar respuestas
asertivas ante la presion social, retrasara la edad de inicio, y reducird la frecuencia de apuestas en
lo/as adolescentes que ya han debutado.
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5. Disefio y procedimiento de evaluacion.

El disefio de la evaluacién corresponde a un estudio cuasi-experimental de medidas repetidas con
grupo control equiparado.

Se realizan tres medidas: antes de la primera sesién (PRE), después (POST) de la cuarta sesiony a
los seis meses (SEGUIMIENTO). Se sugiere que las medidas PRE y POST sean una semana antes y
después de la primera y cuarta sesién, respectivamente. En ellas se mide a dos grupos: a) aquellos
que reciben la intervencion preventiva (Grupo Intervencion) y b) aquellos que no reciben la
intervencién (Grupo Control), lo que permite comparar el efecto del programa y diferenciarlo de la
no intervencion y conocer la persistencia de los posibles efectos.

Grupos: Los grupos se asignaran aleatoriamente en cada centro de ensefianza o se seleccionara un
centro para el grupo experimental y otro para el grupo control.

Es decir, los grupos de intervencion y de control pueden proceder de distintos cursos o incluso en
distintos centros, siempre que sean equiparables. Es imprescindible que los participantes del grupo
intervencién y control tengan caracteristicas equiparables, es decir que sus caracteristicas
sociodemograficas (sexo, edad, nivel socioecondmico, nivel educativo...) sean similares.

Esta distribucidon puede realizarse en una proporcién 3 a 1. Asi, aproximadamente un 66% de la
muestra se asignara al grupo intervencion y un 33% al grupo control.

Hipotesis
___— Diferencias Intragrupo
PRE - POST
— Grupo Medlda TJ? E# Med|da E>{ egm- Grupo
4 Intervencion : j'HEJfS @ POST miento | lntervencién \
lMUESTRA | Hipdtesis
de A:;S::::?an Equiparados CuesUOﬂaﬂo Cuestlonamo Cuestlonano Diferencias Intergrupo
ESTUDIO | | | POST
~ —_— o N e— /
N Grupo Medida |::>‘ Medida E{)‘ St_agui- D Grupo <//
Control . POST | 7| miento | Control -

PRE
AN A

Hipdtesis
No Diferencias Intragrupo
PRE - POST

e——



1z

num-ﬁ- , y L
JUEGAS Guia de evaluacion del programa de prevencién éQué te juegas?

6. Evaluacion de Proceso

La evaluaciéon de proceso implica la recopilacién de informacion para describir los factores
contextuales que afectan a la implementacién del programa, como son aplicados los elementos y
componentes propios del programa, y cémo funciona el programa a lo largo del tiempo. La
evaluacién de proceso permite distinguir entre el fracaso de la implementacién y el fracaso de la
teoria.

El fracaso de la implementacion es la falta de resultados esperados debido a practicas de
implementacién deficientes, como recursos insuficientes, interrupciones o interferencias externas,
falta de capacitacién, errores en la seleccion de los destinatarios, etc. El fracaso de la teoria es
cuando las actividades del programa se implementan segun los estandares de la estrategia de
disefio del programa, pero no se encuentran los resultados esperados, lo que significa que la teoria
que vincula las actividades con los resultados esperados es incorrecta. Por tanto, la evaluacién de
proceso, tiene como objetivo conocer como estd realmente funcionando el programa de
prevencion en la practica.

Para evaluar el proceso lo/as aplicadore/as rellenaran un breve registro de cada sesion. (QTJ Hoja
de registro) en el que se miden los siguientes parametros:

- Aplicador/a. Sexo, formacién y profesion (docente, técnico externo)
- Actividad implementada en cada sesion.
- Ajuste temporal de la actividad.

Ademads, el programa incluye un cuestionario de evaluacion de la satisfaccién del alumnado
participante, que se responde en la medida POST.
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7. Formacion:

Es altamente recomendable que lo/as técnicos en prevencién o docentes que vayan a aplicar el
programa reciban una formacion de parte del equipo del Programa QTJ?. Un extracto de la
formacién ha sido grabado en video. Se trata de 8 videos cortos de 10-14 minutos cada uno
organizados en dos secciones: 1. el juego de apuesta y su prevencion, y 2. El programa ¢Qué te
juegas?. Los videos estan accesibles en los siguientes enlaces:

1.1. Prevalencia en adolescentes y jovenes. https://youtu.be/jox1vsFsOjE
1.2. Predictores del inicio y mantenimiento. https://youtu.be/PJOC7YwBalQ
1.3. Teorias y modelos explicativos. https://youtu.be/e70jp06W4u4
1.4. Evaluacion del riesgo y de la severidad. https://youtu.be/ru6hA-jJ9IE
1.5. Situacion actual de la prevencion. https://youtu.be/9FaNfoDxyio

2.1. Introduccién al programa “éQué te juegas?” https://youtu.be/WhrXSYfIpES
2.2.Sesién 1y 2 del programa “éQué te juegas?” https://youtu.be/4SKRZiXkisA
2.3. 3y 4 del programa “iQué te juegas?” https://youtu.be/pHIIVnadlLpU

8. Evaluacién de Resultados

El programa “¢Qué te juegas?” incluye un cuestionario compuesto por 11 escalas y cuestionarios que
evallUan las variables que constituyen los objetivos de las 12 actividades distribuidas en las cuatro
sesiones.

El cuestionario de evaluacién es el mismo para las medidas PRE-POST y seguimiento. En la medida POST
ademas el cuestionario incluye un apartado dedicado a la satisfaccion con los contenidos, formato del
programa e implementadores/as del mismo.

El tiempo medio de respuesta es de 10-15 minutos aproximadamente.

Los cuestionarios de evaluacion estan disponibles en versidn on-line.

Objetivos Especificos de la sesion Instrumento de evaluacién
1 e |dentificar y reestructurar las creencias que motivan el inicio y Subescala Percepcién de Riesgo.
El lobo con permanencia en la conducta de juego EDGAR
piel de e Conocer las consecuencias del trastorno por juego
cordero e Aumentar la percepcion de riesgo sobre la conducta de apuesta
e Transmitir conceptos basicos sobre probabilidad real. Escala de ilusién de control y
2 e Desarrollar pensamiento critico sobre probabilidad de ganancia. desconocimiento de probabilidad
Controlando e Promover la toma de decisiones basadas en el razonamiento y no en de juego de apuestas
la ilusion de sesgos cognitivos.
control o Modificar las expectativas de éxito en la apuesta, basadas en la
atribucidn de control: sistemas, supersticiones y/o habilidades.
e Conocer y debatir el impacto de la publicidad en la conducta de juego Escala de Actitud hacia la Publicidad
3 e |dentificar las estrategias y técnicas publicitarias. de Apuestas
Comonoslo e Desarrollar el andlisis critico de los anuncios de juegos de apuestas.
venden e Favorecer una respuesta critica y racional frente a la presién publicitaria
de las apuestas
4 e Promover una reflexion sobre las ganancias y las pérdidas Subescala Percepcion Normativa.
Losdemas, e Entrenar el pensamiento reflexivo en la toma de decisiones EDGAR
yoyeljuego e Identificar los mecanismos o tacticas de influencia GMQ. Motivaciones para apostar

e Practicar respuestas asertivas a la presion.
e Promover el pensamiento independiente

Todo el e Reducir o eliminar la intencién de apostar Escala de intencion de apostar
programa e Reducir la frecuencia y el gasto. Frecuencia de juego (30 ult. dias)
e Reducir la conducta de juego problematico Gasto (30 ult. dias)

Juego problemético (Lie/bet y CSPG)



https://youtu.be/jox1vsFs0jE
https://youtu.be/PJ0C7YwBa1Q
https://youtu.be/e70jp06W4u4
https://youtu.be/ru6hA-jJ9IE
https://youtu.be/9FaNfoDxyio
https://youtu.be/WhrXSYfIpE8
https://youtu.be/4SKRZiXkisA
https://youtu.be/pHllVna9LpU
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Variable

Intencion de
apostar

Instrumento

Escala ad-hoc

Descripcidon

Cuestionario de tres preguntas sobre la intencion de jugar en un futuro proximo: “éTienes
intencion de jugar a juegos de apuestas?”, “iTienes planeado apostar on-line
proximamente?” y “Si tuvieras la oportunidad, ¢ Querrias entrar en un salén de juego?” Cada
pregunta se responde en una escala que va del O (totalmente no) al 6 (totalmente si).
Consistencia interna: o de Cronbach = .729 ¥

Frecuencia de

Cuestionario

Mide la frecuencia de juego (numero de veces) que apuesta en cada una de las ocho

apuestas adaptado de modalidades de juego en los Gltimos 30 dias @. (ESPAD Group, 2020)
ESPAD
Gasto Cuestionario Cuestionario de ocho items que evaltan la cantidad en euros jugada en los Ultimos 30 dias
adaptado de en cada una de las ocho modalidades de juego. (ESPAD Group, 2020)
ESPAD.
Es un cuestionario de tres items que miden la intensidad del juego de apuestas. Se utiliza
para calcular la proporcion de jugadores que presentan juego problematico. Ha sido
Juego Cribado de utilizado en la encuesta ESPAD 2019.Los tres items miden:
Problemético  Juego

Problematico
(Consumption
Screen for
Problem
Gambling -
CSPG; Rockloff,
2012)

- Frecuencia de apuestas. ¢Con qué frecuencia has apostado en los ultimos 12 meses?;
"Nunca" =0, "1 vez al mes o menos" =1, "2-4 veces al mes" = 2, "2-3 veces por semana"
=3, “4-5 veces por semana" =4, “6 o mas veces por semana" =5

- Tiempo dedicado a apostar ¢ Cuanto tiempo has dedicado a apostar en un dia normal

en el que apostaste en los Ultimos 12 meses?;
‘Menos de 30 min” =0, ‘Entre 30 miny 1 hora’ =1, ‘entre 1y 2 horas’ = 2, ‘Entre 2y 3
horas’ =3, ‘3 0mas horas’ =4

- Intensidad de apuestas: ¢Con qué frecuencia has estado mas de 2 horas seguidas

apostando en los ultimos 12 meses?
"Nunca" =0, “Menos de 1 vez al mes
3, “Diaria o casi diariamente” = 4

Punto de corte: Una puntuacion de 4 puntos o mas se considera un indicador de juego

problematico.

al

=1, “Mensualmente” =2 " “Semanalmente” =

Juego
Problemético

Lie/Bet
Questionnaire
(Johnson et al.,

Cuestionario de dos items que miden la intensidad del juego de apuestas. Se utiliza para
calcular la proporcién de jugadores que presentan juego problematico.
¢Has mentido alguna vez a tu familia o amigos sobre la cantidad de dinero que has

1997) gastado en el juego?
¢Has sentido alguna vez la necesidad de apostar mas dinero del que tenias planeado?’
Ambas preguntas se responden Si=1 NO =0, por lo que el rango es 0 — 2.
Una puntuacion de 2 se considera un indicador de juego problematico.
Actitud hacia  Escala de Consiste en 13 items de respuesta tipo Likert de 5 opciones (1= Muy en desacuerdo —5 =
la publicidad  Actitud hacia la  Muy de acuerdo) distribuidos en tres factores tedricos: Afectivo (“Los anuncios de apuestas
de apuestas Publicidad de me parecen divertidos o interesantes” o “Me gusta ver u oir este tipo de anuncios”);
Apuestas Cognitivo (“En general, creo que estos anuncios son engafiosos” o “Los anuncios de juego
(EAPA) de apuestas dicen la verdad”); y Exposicion o recuerdo. Para evitar la aquiescencia de

respuesta los items estdn redactados a favor y en contra de la publicidad de apuestas. Una
mayor puntuacion indica, mayor actitud positiva hacia la publicidad de juego.
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Variable

Percepcion del

Instrumento

EDGAR

Descripcion

Evalla la creencia de que el juego produce consecuencias negativas se utilizé una escala

riesgo Subescala PR ad-hoc de 8 items para medir. Consistencia interna, a de Cronbach = 0.73. (Lloret, Cabrera
y Ndfiez, 2022)
Accesibilidad.  EDGAR Evalla la facilidad para acceder a locales o webs de juegos de apuestas.6 items. La
Subescala AC consistencia interna es de a de Cronbach =0.67.

(Lloret, Cabrera y Nufiez, 2022)
Percepcion EDGAR La creencia acerca cuan frecuente es el juego de apuestas entre los jovenes de edad
Normativa. Subescala PN parecida. Compuesta por 4 items. (El juego de apuestas es muy frecuente entre la gente de

mi edad). a de Cronbach =0.75.

(Lloret, Cabrera y Nufiez, 2022)
Actitud EDGAR La percepcidn de la actitud de los padres ante la conducta de juego. 7 items. Los items son
Parental. Subescala AP de caracter general “Mis padres me previenen sobre los riesgos de jugar con apuestas”,

excepto uno que se refiere a las apuestas deportivas “Mis padres aceptan que yo haga
apuestas deportivas“.a de Cronbach =0.82 (Lloret, Cabrera y Ndfiez, 2022)

Los items del cuestionario EDGAR-A fueron redactados en positivo y en negativo para evitar
la aquiescencia. Las respuesta consiste en una escala Likert de cinco opciones de acuerdo
(Nada de acuerdo =1 - Muy de acuerdo = 5).

Motivaciones
para apostar

Cuestionario de
Motivos de
Apuestas (GMQ,
Gambling
Motives
Questionnaire,

Esta formado tres dimensiones: 1) Estimulacion. El refuerzo interno positivo emociones
placenteras, 2) Afrontamiento. Apostar es concebido como una via de escape, 3) Social.
Apostar es una actividad social, para estar con los amigo/as. La version ampliada GMQ-F
(Devos, et al. 2016) incorpora la dimension Motivos Financieros (El motivo para apostar es
ganar dinero).

Los items son frases que completan el enunciado general de “Cuando has jugado a juegos
de apuestas, lo has hecho para...” En diferentes estudios realizados por el equipo de QTJ?
en poblacién espafiola, la consistencia interna de la escala total y de cada subescala ha sido
de a de Cronbach > .80.

(original: Stewart y Zack, 2007; Adaptacién espafiola Grande-Gosende, Martinez-Loredo,
Fernandez-Hermida, 2018 ; Versién ampliada Devos, et al. 2016)

Sesgos
cognitivos

Escala de ilusion
de control vy
desconocimiento
de probabilidad
de juego de
apuestas

Escala de 10 items de respuesta Likert (Nunca — Siempre). Evalta dos dimensiones tedricas
sobre la probabilidad asociada a juegos de apuestas:

- Conocimiento, grado de acuerdo con afirmaciones sobre leyes basicas de probabilidad
(cinco items) y

- llusion de control, tendencia a creer que podemos influir sobre ciertos acontecimientos
que, en realidad, son incontrolables (cinco items).

Mayor puntuacién indica mayor presencia de ilusion de control y un mayor grado de
desconocimiento de las leyes de probabilidad. La consistencia interna es de a de Cronbach
=0.512 @

(1) Alfa de Cronbach calculado sobre una muestra de 2716 adolescentes .

(2) Se ha escogido el indicador tempora

Iu

Ultimos 30 dias” por ser un indicador estandarizado en las encuestas de

referencia. Los andlisis de frecuencia que hemos realizado con los indicadores “Ultimos 12 meses” o “alguna vez en la
vida” no permitian discriminar a jugadores en riesgo. Por otra parte, el indicador “Ultimos siete dias” registra
frecuencias muy bajas. Altas puntuaciones de frecuencia y de gasto en los Ultimos 30 dias puede ser interpretado como
un indicio de juego de riesgo.
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