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Resumen

Aunque la ley impide a los adolescentes realizar apuestas deportivas y participar en juegos de
indole crematistico, dado el facil acceso a internet, el nimero de adolescentes que consumen
estos productos aumenta dia tras dia.

El objetivo de esta investigacion es conocer como influye la publicidad y las estrategias de
marketing de las casas de apuestas deportivas en el comportamiento de los adolescentes. A tal
fin, se ha realizado un analisis bibliografico de la literatura académica que ha tratado este tema.
Se han consultado diferentes informes, se han analizado las estrategias de marketing de la Casa
de apuestas Bwin, y se han analizado diferentes campafias para la prevencion de la adiccion al
juego crematistico de los adolescentes.

Palabras clave: adolescentes; apuestas deportivas; juego online; marketing; publicidad.

Abstract

Although the law prevents adolescents from betting on sports and participating in games of a
financial nature, given the easy access to the Internet, the number of adolescents consuming

these products is increasing day by day.

The aim of this research is to find out how the advertising and marketing strategies of sports

betting houses influence the behavior of adolescents. To this end, a bibliographic analysis of
the academic literature that has dealt with this topic has been carried out.

Different reports have been consulted, the marketing strategies of the bookmaker Bwin have
been analyzed, and different campaigns for the prevention of adolescent gambling addiction

have been analyzed.

Keywords: adolescents; sports betting; online game; marketing; advertising.
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1. Introduccidn

El presente trabajo aborda el tema del juego online y su relacion con los adolescentes.

En la era digital en la que vivimos, el acceso a la informacion y el entretenimiento se encuentra
al alcance de un clic. La evolucion de internet ha traido consigo numerosas ventajas, pero
también algunos desafios, especialmente para los adolescentes. Uno de estos desafios es el
creciente fendmeno de las apuestas en linea, que ha captado la atencion y el interés de jovenes
en todo el mundo. En la actualidad, el acceso a las apuestas y el juego online en Espaiia por
parte de los adolescentes cada vez es mas sencillo, estos emplean gran parte de su tiempo de
ocio en esta actividad. Segun Angustias (2021) Espafia es un pais donde las TIC (Tecnologias
de la Informacion y de la Comunicacion) se han desarrollado en gran medida, los adolescentes
son los nuevos nativos digitales, utilizan las TIC para satisfacer sus necesidades de
entretenimiento e informacién. Los adolescentes y jovenes son los que hacen un mayor uso de
estas tecnologias.

Las apuestas en linea han experimentado un auge considerable en los Gltimos afios, brindando
una amplia gama de oportunidades y experiencias emocionantes para aquellos que participan
en ellas. Sin embargo, detréas de esta aparente diversion se esconde un tema de preocupacion,
especialmente cuando se trata de los adolescentes y su participacion en estas actividades.
Carbonell y Montiel (2013) ponen de manifiesto que el grupo de adolescentes que realiza
apuestas de manera online presenta tres veces mas probabilidades de desarrollar una conducta
disfuncional en Internet.

Segun el informe de juego online estatal de 2022 publicado por la DGOJ (Direccion General
de Ordenacidn del Juego) el nimero de jugadores activos em 2022 fue de 1.593.846, un 8,32%
mas que el afio anterior. El gasto en marketing fue de 373,04 millones de euros casi un 20%
menos que el afio anterior. Respecto al sector de las apuestas online crecieron un 17,69%
respecto al afio anterior.

La finalidad de este trabajo es indagar en la relacion que tienen los adolescentes, menores de
edad entre 14 y 17 afios con las apuestas y los juegos crematisticos online en Espafia y la
influencia de la publicidad.

En este trabajo se analizara como influye la publicidad y las estrategias de marketing de las
casas de apuestas en el comportamiento de los adolescentes, los datos de consumo referidos al

juego online y los motivos por los que realizan apuestas.



2. Objetivos

El objetivo principal de este TFG es conocer la relacion de la publicidad de las casas de apuestas
deportivas online con su consumo por parte de los adolescentes.

Los objetivos especificos son los siguientes:
e Identificar el perfil de jugador adolescente
e Conocer los motivos por los cuales apuestan los adolescentes
e Conocer como influye la publicidad de casas de apuestas deportivas en los adolescentes

® Analizar el marketing de apuestas dirigido a los adolescentes



3. Metodologia

Para la produccion de este TFG, se ha revisado literatura académica que trata el tema de las
apuestas deportivas online, los adolescentes, la publicidad y su relacion con ella. Para recopilar
toda la informacion se han consultado diferentes bases de datos. Para la obtencion de los datos
se han consultado los informes de la Guia para la prevencion de trastornos por juegos de azar,
el Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones, el Informe sobre Trastornos
Comportamentales, la Guia para la prevencion de la adiccion al juego y las apuestas online o
el Informe sobre alcohol, tabaco y drogas ilegales en Espafia

Para el andlisis la literatura académica se ha recurrido a buscadores como Google Scholar y
Dialnet utilizando las siguientes palabras claves: apuestas deportivas, adolescentes, publicidad,
percepcion, y juego online.

Se han consultado diferentes paginas webs y articulos en linea para conocer el marketing y la
publicidad empleados por las casas de apuestas y las estrategias mas efectivas que utilizan.

Se ha analizado la parte que compete a nuestro objeto de estudio de la regulacién del juego.
Asi como las estrategias de marketing que utiliza la casa de apuestas Bwin, y como influye en
los adolescentes, ademas de diferentes campafias de prevencion contra la adiccion al juego

dirigidas a adolescentes.



4. Marco referencial

Segun Angustias (2021), las apuestas online son todos los tipos de juegos de azar que implican
la apuesta de dinero a través cualquier medio de Internet, cualquier dispositivo conectado a la
red.

Las apuestas online llegaron en 2006, gracias a la llegada de Internet, esto permitio la expansion
del negocio y la capacidad de alcance.

El juego online en Espafa se regulo por la Ley 13/2011, de 27 de mayo que dio lugar al
nacimiento de la Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ), que es la organizacién
que otorga licencias a los casinos que pretenden operar en Espafia. (Gonzalez, 2021).

En Espafa, hay 40 casas de apuestas online con licencia, todas ellas cuentan con un nimero de
licencia obtenidas a través de la Direccion general de Ordenacion del Juego. (Legalbet, s. f.)
Chdliz y Marcos (2019), consideran que las variables estructurales y ambientales del juego
online conllevan a un alto grado de exposicion al juego y un mayor riesgo de desarrollar
trastornos adictivos.

Segun Gonzélez (2021), el objetivo de las apuestas deportivas es predecir qué persona o equipo
ganara la actividad deportiva, estas apuestas se pueden clasificar en:

Por nimero de apuestas: las apuestas simples: el jugador hace una seleccién y apuesta su dinero
en ella. Apuestas combinadas: dos o mas selecciones. Apuestas personalizadas: el jugador
realiza una serie de selecciones del mismo partido, creando asi su propia apuesta, también se
pueden realizar las apuestas en directo, el jugador apuesta segun se disputa el partido, por lo
que los resultados del partido y la evolucion de las apuestas estableceran la variacion de las
cuotas establecidas por la casa de apuestas.

Por saldo utilizado: saldo real: si la apuesta es ganadora, el jugador obtiene la cantidad apostada
y las ganancias. Dinero de bono: el dinero del bono se descuenta del total ganado, obteniendo
Unicamente las ganancias netas.

Por deporte: baloncesto, tenis, fatbol, ajedrez, ciclismo, dardos, Formula 1, padel etc.

Por plazo de resolucion: A corto plazo: las que se resuelven al momento. A largo plazo: las que

se realizan antes de cualquier evento deportivo.



4.1 El consumo del juego crematistico de los adolescentes

A pesar de que la ley impide que los menores de edad apuesten, el nimero de adolescentes que
juegan va en aumento, segun Triguero & Lozano (2021), el juego online es el juego en el que
mas participan los adolescentes y la juventud.

De acuerdo con Guede (2021), las encuestas Edades (encuesta sobre el alcohol y otras drogas
en Espafa) y Estudes (encuesta sobre el uso de drogas en ensefianzas secundarias en Espafa)
del Ministerio de Sanidad el 2,07 millon de ciudadanos de entre 15y 64 afios y 160.474 de
entre 14 y 18 juegan dinero online.

“La encuesta Estudes informa sobre un aumento de la prevalencia de las apuestas online, que
pasa del 6,4% en 2016 al 10,3% en 2018.” (Garcia et al., 2022)

En un estudio de Lloret et al., (2020), para la FAD afirma que la prevalencia al juego de los
adolescentes espafioles es del 16%, superando con dos puntos a la media europea. De esta cifra
el 7% juega con frecuencia.

Segun Fernandez (2022), la tasa de prevalencia al juego en los adolescentes en Esparia es la
mas alta de Europa. Las investigaciones sobre prevalencia de apuestas deportivas y juego en
adolescentes que cursan el bachillerato advertian de la peligrosidad de estas actividades, sobre
todo en los adolescentes hombres y con menor inclinacion a la practica de actividades
deportivas. Fernandez y Barrera (2020), consideran que la edad de inicio del juego patolégico
online comienza a una edad mas temprana que a la adolescencia media. Carbonell y Montiel
(2013), afirman que el 20% de los adolescentes habian apostado online, antes de cumplir la
mayoria de edad.

Otros estudios investigados por Lloret et al., (2020), reflejan que entre el 4% y 5,6% de los
adolescentes siguen criterios de juego de riesgo y el 1,2% de juego problematico.

Segun el Estudio sobre la prevalencia, comportamiento y caracteristicas de los usuarios de
juegos de azar en Espafia elaborado por Labrados (2015), el 44,8% de los jugadores patoldgicos
comenzaron a jugar siendo menores de edad, este porcentaje es tres veces mayor a la de las
personas que empezaron a apostar siendo menores de edad, pero sin riesgo, esta cifra es del
13,4%.

Las conclusiones del estudio de Lloret et al., (2020), afirman que uno de cada cuatro
adolescentes apost6 durante el ultimo afio y el 13.1% gastaron mas de 30 euros en el ultimo
afio. El 3% lo hacen de una manera frecuente, mas de 7 veces a apuestas deportivas y mas de
2 veces al poker o casino en los ultimos 30 dias. En las apuestas deportivas por cada 10

adolescentes que apuestan 6,5 son chicos y 3,5 son chicas. Segun un estudio de Espad Group



(2016), los estudiantes espafioles de 15y 16 afios apostaban frecuentemente durante los ultimos
12 meses

Pérez (2021), afirman que en Espafia el 17% de estudiantes de entre 15 y 16 afios apostaron en
casas de apuestas fisicas el 22% chicos y el 12% chicas. El 4,2% apostaron de una forma online
de estos el 7,1% eran chicos y el 1,5% eran chicas. Segun esta misma investigacion, el 10% de
estudiantes adolescentes de 15 y 16 afios presentan un juego excesivo, el 12% chicos y el 5,8%
chicas, y de estos el 3,2% tienen problemas de juego, el 4% son chicosy el 1,9% chicas. Segln
el Observatorio Espafol de las Drogas y Adicciones de 2019, un 25,5% de los estudiantes de
entre 14 y 17 afios se habia jugado dinero en el Gltimo afio, de estos el 35,6% eran chicos y el
16,1% chicas.

Segun el Observatorio Espafiol de las Drogas y Adicciones 2022, menos de la mitad de los
estudiantes, el 44,4% obtuvo informacion sobre los problemas y efectos que pueden provocar
las apuestas y el juego online.

El estudio sobre prevalencia, comportamiento y caracteristicas de los usuarios de juegos de
azar en Esparia de 2015 concluye que los jugadores de entre 15y 17 afios juegan acompafiados
por otras personas 0 grupos de amigos, sélo el 20% de estos adolescentes apuestan de una
manera individual. Segun este mismo estudio, los adolescentes inician el juego con amigos o
familiares, solo el 14% aposto6 por primera vez estando solo. Segin Angustias (2021), Espafia
esta en la lista Top 5 de paises de Europa que mas dinero gasta en juegos de azar, el 5,6% de
estas apuestas son realizadas por adolescentes. Para Irles et al. (2020), los jugadores de
apuestas online tienen tasas mas altas de juego problematico respecto a los jugadores de
apuestas tradicionales. Ademas, segln este mismo estudio, en los jugadores que empiezan a
apostar siendo menores de edad aumenta la probabilidad de que desarrollen un juego
patoldgico.

Labrador et al., (2021), afirma que, desde la aprobacion de la ley del juego de 2011, el
porcentaje de jugadores adolescentes en rehabilitacion en 3 afios pasé del 3,8% al 16%.

La ley 13/2011 de 27 de mayo, Regulacién del Juego establecié un marco regulatorio de la
actividad del juego de &mbito estatal, el objetivo de esta ley que nos interesa referido a nuestro
objeto de estudio es la proteccion de los derechos de las personas menores de edad. Sin

embargo, los datos que se han mostrado no demuestran que esta ley haya cumplido su objetivo.



4.2 Perfil de jugador adolescente

Segun Juan y Vaya el perfil de jugador espafiol adolescente, es de un vardn de entre 14 y 16
afios, y esta cursando la Educacion Secundaria Obligatoria o Programas de Formacion
Profesional, en centros publicos. Segun Redaccion (2019), este perfil de jugador adolescente
empezd a utilizar internet antes de los 10 afios y pasa en internet un promedio de 2,2 y 3,5 horas
al dia. Segun Ruiz et al. (2016), el perfil de jugador adolescente se suele conectar por la noche,
y le da igual el contexto y lugar donde se encuentre y el medio tecnologico desde donde se
conecta.

Segun Antonio (2020), su rendimiento académico es bajo y tiene héabitos toxicos, suele habitar
en barrios econémicamente vulnerables y vive bajo la tutela de una unidad familiar
desestructurada y sin actividad laboral. Sus relaciones son poco satisfactorias, también suele
estar relacionado con un bajo rendimiento académico y el consumo de drogas.

Estos adolescentes tienen una baja autoestima a nivel académico y familiar, por lo que su
implicacion en las tareas familiares y en el colegio son mucho mas bajas y las relaciones son
poco satisfactorias, ello les lleva a sentirse poco cuidados y queridos.

Segun Exposito (2022), los adolescentes son el grupo de poblacion mas propensos a tener
comportamientos y conductas adictivas, estos perfiles son aquellos con una personalidad
vulnerable, una estructura familiar débil y aquellos que sufren presion del grupo o algln tipo
de estrés.

Un estudio de Karmele et al. (2021), demostré que la condicion de inmigrante aumenta las
probabilidades de desarrollar problemas de juego.

Segun Antonio (2020), este perfil adolescente no esté al tanto de la informacion que difunden

los medios de comunicacién no académicos.



5. Marco teérico

Para atender los objetivos formulados es necesario conocer las razones por las cuales los
adolescentes apuestan y conocer cdmo influye la publicidad en el comportamiento de los

adolescentes.

5.1¢Por qué apuestan los adolescentes?

Mateu (2016), en un estudio realizado a estudiantes de bachillerato, revela que el 50,8% habia
apostado alguna vez, el 43,5% apostaba a diario y el 25,8% apostaba semanalmente. Ello es
posible por el facil acceso de los adolescentes a este tipo de apuestas a través de aplicaciones,
webs o foros dedicados a las apuestas.
Garcia (2018), considera que los adolescentes tienen preferencia por el juego online, en
especial por las apuestas deportivas. Choliz y Marcos (2019), apuntan que las apuestas online
tienen un gran parecido con otras aplicaciones, los adolescentes tienen un gran manejo de las
nuevas tecnologias y esto implica que el juego online sea muy accesible para ellos. Se considera
que los adolescentes apuestan por la aparente facilidad de ganar dinero ya que el nimero de
casas de apuestas ha aumentado, a esto se le suma la posibilidad de apostar desde cualquier
lugar y en cualquier momento a través de casas de apuestas online. Pad (s. f.), afirma que el
anonimato y la intimidad que les proporciona Internet y la rapidez de los resultados son unos
de los motivos por los que los adolescentes prueban en las apuestas deportivas.
Adolescenciayjuvemtud.org (2020), concluye que el juego y las apuestas son un huevo modelo
de ocio y entretenimiento para los adolescentes. Este juego lo asumen de una forma grupal y
tienen la percepcion de que nunca pierden, aunque uno gane o pierda estos resultados son de
grupo; lo consideran un gasto mas, lo tienen como una diversion puntual y ven una posibilidad
de hacer amigos. Cuando juegan de una forma social, suelen hacerlo bebiendo, ya que es otro
de los consumos normalizados en los momentos de ocio para los adolescentes.
Los adolescentes empiezan a jugar sin dinero real, ya que utilizan bonos y cuotas ficticias, los
inicios no son para ganar dinero si no por la ilusién de ganar y demostrar que tienen ciertas
habilidades. Las primeras cantidades apostadas son pequefias, pero una vez se gana la sensacion
de recompensa inmediata genera las ganas de seguir jugando. Convirtiéndose en una
motivacion economica, creando la falsa ilusion de que pueden obtener ingresos economicos
para no depender de la paga que les proporcionan sus padres.

“Mientras que el dinero que se gasta no es propio y la pérdida no supone renuncias

vitales, la habituacion es menor. Es el gastar dinero propio lo que otorga un estado
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diferencial al habito. Ello deriva en un menor control del gasto, desaparece la diversion,

y comienzan los problemas, el “vicio”. (Adolescenciayjuvemtud.org, 2020)
Los adolescentes continuamente tratan de conseguir dinero, para poder comprar y hacer lo que
quieran sin tener que pedir dinero a sus padres, por lo que buscan diferentes fuentes de ingreso,
una de estas fuentes son las apuestas. (Angustias 2021)
Los adolescentes diferencian entre los juegos de azar que consideran que son cuestion de suerte,
y los juegos en los que hay que saber y entender para obtener resultados positivos.
En el caso de las apuestas deportivas, hay una cultura de profesionalizacion ya que esto genera
cierto estatus, y aunque la mayoria no quiere dedicarse profesionalmente a ello, los jovenes se
proponen ciertos objetivos intermedios que les propicia el seguir jugando.
Otra cuestion es que los adolescentes no relacionan su juego con la ludopatia lo justifican con
que es un habito visible, el Unico riesgo que corren es econdmico y consideran que para ser
adicto hay que dedicarle mucho tiempo.
Véazquez y Fernandez (2020), consideran que el factor diversion es directo en la participacion
en juegos de azar por parte de los adolescentes, estos ven las apuestas deportivas como algo
divertido.
De acuerdo con los datos del Estudio sobre la prevalencia, comportamiento y caracteristicas de
los usuarios de juegos de azar en Espafia (Labrados 2015), una de las motivaciones de los
adolescentes para jugar es la diversién que genera la participacion.
Angustias (2021), estudia unas estrategias o0 argumentos que los jovenes y adolescentes

arguyen para justificar su participacion en los juegos de azar:

e llusion de control: el jugador cree que puede realizar alguna accién o estrategia para
controlar el resultado, sin embargo, esta creencia es erronea.

e Heuristico de posibilidad: en el que se considera méas probable aquello que es facil de
recordar (Angustias, 2021).

e Sesgo de experto: los jovenes y adolescentes tienen la percepcion que pueden mostrar
sus habilidades y acertar en las apuestas porque saben mucho de las apuestas.

e Pensamiento magico: la persona cuando juega establece relaciones de causa-efecto
sobre distintos eventos del juego. En realidad, no existe ninguna vinculacién real u
objetiva. Lo que conlleva este pensamiento es la aparicidn de corazonadas (Angustias,
2021)
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Angustias (2021), destaca varios factores por los que se ven influidos a la hora de jugar, estos
son la cultura, la sociedad, la familia o diferentes variables sociales como el facil acceso a las
apuestas o la presion de grupo.
Los adolescentes en concreto buscan no ser controlados por sus padres, normalmente suelen
ser intolerantes a aceptar la autoridad y tienden a saltarse las normas. (Angustias, 2021)
“Ademas, la adolescencia es un periodo en el que los jovenes deben avanzar en su
autonomia, que viene asociada a las relaciones con los iguales. Como consecuencia, la
adiccion es una actividad relevante en los jovenes ya que la influencia del entorno social
afecta directamente a las conductas adictivas, de manera que, si un adolescente juega
online, sus amigos también querran participar. De manera parecida, influye que exista una
conducta parental de los adolescentes relacionada con las apuestas” (Angustias, 2021)
Segun las conclusiones del estudio de Lloret et al., (2020), los adolescentes se dejan llevar e
influenciar por lo que hacen sus amigos, no quieren ser menos dentro de su grupo de
pertenencia. Las apuestas normalmente se convierten en el ocio del grupo gracias a un mismo
miembro de ese grupo que ha sido influenciado por la publicidad. Las apuestas deportivas
tienen multiples opciones y esto genera en los adolescentes una sensacion de novedad,
excitacién y emocion a la hora de jugar.
El servicio PAD, servicio de Prevencion y Tratamiento de Adicciones de la Comunidad de
Madrid enfocado en la poblacion joven y adolescente (de 14 a 24 afios), aprecia diferentes
razones por las que los adolescentes se inician en los juegos de azar y las apuestas (Pad 2022):
e Motivos sociales: como una manera de relacionarse con los demas, por no sentirse
desplazados y seguir al grupo.
e Excitacion y diversion: para entretenerse, evitar el aburrimiento o buscar nuevas
sensaciones como la adrenalina.
e Ganar dinero: para tener un mayor poder adquisitivo, tener cosas y realizar actividades
gue no se pueden permitir.
e Para cambiar los estados de &nimo no deseados, también olvidar las preocupaciones y
evadirse de los problemas.
e Aumentar la autoestima, al realizar apuestas sienten que son buenos y habiles en algo.
e Por la influencia de la publicidad, quieren seguir los pasos de sus referentes y de sus
idolos mas famosos, con los que se sienten identificados.
e Tienen el juego normalizado y aceptado culturalmente y lo consideran una forma mas

de ocio.
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5.2 Como influye la publicidad de casas de apuestas deportivas en los adolescentes

La publicidad del juego afecta a la poblacién adolescente, influyendo en las actitudes y
percepcion de la misma. (Chdliz y Marcos, 2019).

“Asimismo, la publicidad junto a la edad de inicio, el entorno familiar y el consumo de
sustancias estimulantes son los principales factores asociados al juego problematico, lo que
justifica la conveniencia de promover un concepto de juego responsable” (Garcia et al., 2016)
Fernandez (2022), explica que el aumento de Internet en el sector del juego implica un
desarrollo de nuevas estrategias de marketing y comunicacion que estdn provocando un
incremento de las preocupaciones psicosociales.

Para Lloret et al. (2020), los anuncios de las apuestas deportivas han normalizado el juego,
gracias a la publicidad los méas jovenes perciben el juego como algo que esta aceptado por la
sociedad y lo relacionan como otra actividad que forma parte del ocio y los deportes.

“La publicidad contribuye a la normalizacion del juego de apuestas presentdndola como
una actividad socialmente aceptable, que sucede en cualquier entorno o que forma parte

del deporte, y que genera una actitud positiva hacia el juego y una percepcion social

favorable.”” (Garcia et al., 2022)

Rincén (2022), entiende que los adolescentes perciben la publicidad de apuestas deportivas de
una manera inofensiva, los méas jovenes consideran que pueden evitar ese tipo de publicidad.
Suelen infravalorar el poder de la publicidad, restandole importancia incluso a los bonos de
promociones que ofertan las casas de apuestas.
Segun la teoria de Pérez-Gonzaga (2023), la publicidad de apuestas deportivas tiene un mayor
impacto en los jugadores que ya han realizado apuestas alguna vez frente a los que no. Es decir,
el recuerdo de la publicidad permanece mejor en aquellos que participan en juegos de apuestas.
Lloret et al., (2020), sefialan que una mayor exposicién a la publicidad esta relacionada con
una mayor frecuencia de juego. Un tercio de los jugadores se sentian influidos por la
publicidad. Estos mismos autores apuntan que los anuncios de apuestas generan una actitud
favorable hacia el juego y por tanto estimular la intencion de apostar.

“La exposicion a anuncios de juegos de apuestas se asocia a una alta frecuencia de juego

semanal entre adolescentes, tanto en apuestas deportivas como en poker, maquinas y

casino. Los resultados de los estudios indican que la publicidad constituye un riesgo

notable para los jévenes y adolescentes.” (Garcia et al., 2022)
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Estévez et al. (2018), afirma que en las personas que tienen adiccién por los juegos de azar y
las apuestas, la publicidad y anuncios sobre esta dificulta su intencion de dejar de hacerlo.
Segun este mismo autor a los jugadores lo que més les persuade son las cuotas representadas
en cualquier tipo de pantalla, los comentarios a viva voz por parte de los presentadores, los
mensajes que recalcan la felicidad de ganar dinero o los bonos gratuitos que ofrecen para
apostar.

Guerreo et al., (2017), observé que la publicidad de apuestas deportivas que ofrecian bonos
promocionales era mas influyente que la que no ofrecia estos bonos.

En este mismo estudio se afirmo que los adolescentes consideran mas influyente la publicidad
de apuestas en los demas que en ellos mismos.

Ello se explica desde la teoria de comunicacién sobre el efecto tercera persona (ETP). Para
Falces et al. (2011), el efecto tercera persona se refiere a la predisposicion a creer que los demas
son mas influidos por una comunicacion persuasiva que en uno mismo. Frederic (2022),
considera que el componente perceptual solo se observa cuando el mensaje o el medio que lo
da son considerados socialmente no deseables. El test de correlacion de Frederic (2022), afirma
que el poner avisos en la publicidad de apuestas estaba correlacionado con la influencia de la
publicidad de apuestas.

Respecto a la capacidad de la publicidad de incitar a apostar a los adolescentes que sufren
problemas de adiccion, Fernandez (2022), afirma que estas personas se suelen sentir poco
influenciadas por esta publicidad, pero si que les genera ciertos impulsos de los que es dificil
resistirse.

La mayor parte de los adolescentes reconocieron marcas de casas de apuestas asociadas a una
promocion (Nyemcsok et al., 2018), los adolescentes estan muy familiarizados con la
publicidad de apuestas.

Segun L. R. Garcia (2018), los adolescentes relacionan la publicidad de apuestas con la
television, ya bien sea por anuncios, o incluso por comentarios de los periodistas en eventos
deportivos. Y respecto a la publicidad en los medios online la reciben a través de diarios
deportivos digitales o diferentes paginas webs, pero sobre todo el lugar mas comin de esta
publicidad es en aplicaciones de juegos gratuitas.

Respecto a los bonos de afiliacion los adolescentes no lo consideran una publicidad fiable, sin
embargo, estos mensajes les resultan atractivos.

Fernandez (2022), considera que el dinero gratis actia como gancho y soporte de una

comunicacion que sirve para mostrar las apuestas como otra actividad mas de ocio y
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entretenimiento que es inofensiva. Este mismo articulo afirma que el contenido publicitario de
las apuestas deportivas puede generar una realidad distorsionada del juego.

“Los jovenes parecen ser mas sensibles a los contenidos publicitarios, sobre todo a los
incentivos monetarios” (Lloret et al., 2020).

Garcia et al. (2022), considera que los chicos parecen méas sensibles a los contenidos
publicitarios, sobre todo a los incentivos monetarios, la publicidad que mas recuerdan los
chicos es la de apuestas deportivas.

“Los operadores de apuestas tratan de capitalizar el vinculo sentimental basado en la
identificacion con un equipo, la afiliacion territorial y la lealtad, asi como aprovechar la presion
social que el grupo de amigos ejerce para que todos incurran en las mismas conductas de juego”
Estévez et al. (2018).

Segun las conclusiones del Analisis del impacto de la publicidad en el juego de apuestas en
adolescentes (Lloret et al, 2020):

e Siete de cada diez adolescentes aseguran haber oido o visto a menudo publicidad de
apuestas.

e Losadolescentes que juegan con mayor frecuencia estan mas expuestos a la publicidad
respecto a los que no juegan. Los que si juegan informan con el doble de probabilidad
ver muy a menudo publicidad de apuestas deportivas y poker.

e La exposicion de la publicidad esta asociada a un aumento de apuestas en chicos, sin
embargo, esta informacion no se puede afirmar en el grupo de chicas.

e Cuéanta mas presion mediatica y mayor exposicién hay una actitud mas positiva y un

mayor impacto de la publicidad.

Estévez et al. (2018), concluye que los adolescentes tratan de evitar la publicidad de apuestas,
con estrategias como bajar el volumen de la television o realizar otras tareas como ir al bafio o

a por comida en estas pausas publicitarias.
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5.3 Marketing de casas de apuestas dirigido a adolescentes

Lépez y Lbpez (2022), aseguran que en el mercado de las apuestas online hay apenas
diferenciacion de servicios, por tanto, las estrategias de marketing adoptan un papel
fundamental para las casas de apuestas online. Uno de los elementos claves de las casas de
apuestas online es la segmentacion publicitaria. La posicion de las casas de apuestas en la mente
del consumidor es clave, para que asi puedan asociar sus necesidades con la empresa. En el
caso de las casas de apuestas ofrecen servicios muy similares unas de otras y diferenciarse en
el mercado es muy complicado, por lo que intentan ofrecer servicios Unicos para lograr esta
diferenciacion, esto lo hacen en gran parte a través de sus estrategias de marketing.

Segun un articulo de Cozar (2021), el dinero destinado en 2020 a publicidad y patrocinio
aument6 un 32%, las compafiias operadoras en Espafia destinaron 356 millones de euros en
spots, patrocinios y camparias de bonos y afiliados en el primer semestre del afio 2020. Ese
mismo afio la inversion en publicidad de apuestas deportivas y patrocinio, bati6é el récord
alcanzando cifras de 228 millones de euros.

En el primer semestre del pasado afio 2021, en plena regulacion del sector de publicidad y
patrocinio de apuestas deportivas, las empresas acometieron una partida de 147 millones de
euros. El computo global de inversion de las casas de apuestas en publicidad online segun
Dircomfidencial (2022), un total de 204 millones de euros de inversién publicitaria en el afio
2021.

La publicidad dirigida a menores de edad de casas de apuestas estd prohibida, pero ello no
significa que los adolescentes no se encuentren sometidos al impacto de la misma.

Para Pardo et al. (2016), la publicidad de juegos de azar apela directamente y de una manera
intencionada a los menores de edad, y aunque no se dirija expresamente a ellos, impacta sobre
los menores y adolescentes que la reconocen y la recuerdan.

Para Vivallo-Ehijo (2023), los adolescentes son mas vulnerables a desarrollar problemas con
el juego, y esto la industria de apuestas lo sabe, por lo que en la publicidad directa o indirecta
(atraves de influencers, youtubers, videojuegos) se ha focalizado en ir dirigida a adolescentes,
por lo que presentan el juego como una actividad social, divertida y emocionante.

Para Fuentes (2019), la publicidad de casas de apuestas deportivas trata de vender las apuestas
como una manera de sentir el deporte, de ganar dinero facil, de socializar.

“Los operadores de apuestas tratan de capitalizar el vinculo sentimental basado en la

identificacion con un equipo, la afiliacion territorial y la lealtad, asi como aprovechar la presion
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social que el grupo de amigos ejerce para que todos incurran en las mismas conductas de juego”
Estévez et al. (2018).
Seguln la guia de 2021 para la prevencion del trastorno por juegos de azar el contenido de la
publicidad de apuestas suele ir asociado a la diversion y lo relaciona con un pasatiempo social,
las apuestas deportivas y el poker suelen ir dirigidas principalmente a los adolescentes y
jovenes, y esta publicidad asocia las apuestas con valores vinculados socialmente a la
masculinidad como el dinamismo, el éxito, la competicion, la intuicion o la amistad.
La publicidad es una de las mejores herramientas, para que las casas de apuestas se posicionen
en el mercado, posicionarse en la mente del consumidor es clave para crear una asociacion de
marca. Segun Lépez y Lopez (2022), las casas de apuestas ofrecen servicios Unicos, para poder
atraer y mantener clientes.
Segun Marketingtriplea (2023), las casas de apuestas siguen estrategias publicitarias de
desarrollo y estrategias publicitarias competitivas

e Estrategias publicitarias de desarrollo: estas estrategias son empleadas por las casas de

apuestas deportivas online, y podemos clasificarlas en dos grupos para conocerlas.

- Estrategias intensivas: estas buscan recordar a sus clientes fieles, que la
marca sigue presente, su objetivo principal es reforzar la fidelizacion de sus
clientes, para aumentar el nimero de apuestas. Tratan de volverse una marca
exclusiva para sus clientes fieles y conseguir ser la Gnica casa de apuestas
para ellos. Ademas, buscan reafirmar la marca e incrementar el consumo de
sus clientes.

- Estrategias extensivas: esta estrategia busca conseguir nuevos clientes, de
una manera rapida y agil, pretende crear una imagen de marca fuerte y
consolidada, su objetivo es estar presente en la mente del consumidor y
reanimar asi la actividad, se suelen utilizar ofertas modernas o bajada de
precios.

e Estrategias publicitarias competitivas: dentro de esta estrategia, existen diferentes
categorias:

- Financieras: pretende conseguir el mayor grado de presencia, ocupando un
amplio espacio publicitario.

- Comparativas: tratan de compararse con otras casas de apuestas.

- Posicionamiento: estas campafas pretenden calar en la memoria de las

personas.
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- Imitacion: son campafias que imitan o copian otras que han obtenido éxito.
- Empuje: su objetivo principal es dar a conocer los puntos de venta, y que
los clientes se acerquen a conocerlos.
- Promocionales: su objetivo principal es mantener o aumentar las ventas, es
un tipo de publicidad més agresiva.
De traccidn: tratan de crear la necesidad de que el cliente realice apuestas, cuando crean esa
necesidad es mas sencillo conseguir que el cliente apueste.
Segun Real (2020), entre las diferentes estrategias que siguen las casas de apuestas para que la

publicidad sea mas efectiva se encuentran las siguientes:

1. Campaiias agresivas enfocadas en la juventud: las casas de apuestas realizan anuncios
interactivos y agresivos en internet y redes sociales, para poder atraer al pablico méas
joven.

2. El efecto halo, cuando se asocia a una persona famosa a un determinado producto o

servicio. Numerosos famosos y lideres de opinion antes de la nueva regulacién estaban
asociados a diferentes casas de apuestas.
La medida del Real Decreto 958/2020 de 3 de noviembre de comunicaciones
comerciales de las actividades del juego que afecta a este punto es la prohibicion de la
imagen de personajes famosos o notoriedad publica, tanto de manera real como ficticia
en la publicidad de apuestas deportivas.

3. Bonos de promocién: el fomento de estos bonos provoca una ilusion de que el jugador
no se esta gastando dinero sin embargo, es un simple cebo para conseguir la afiliacion
de los clientes.

4. llusion de control: los adolescentes afirman que la publicidad de apuestas deportivas
les muestra que, con una preparacion y conocimiento sobre deportes, son capaces de
controlar los resultados de los partidos y de las apuestas. “Promueven el sesgo cognitivo
de la ilusioén de control” hacen creer a los jugadores que pueden ganar mucho dinero

siguiendo determinados sistemas.

Asimismo, se ha de considerar las principales estrategias de marketing que utilizan las casas

de apuestas para llamar la atencion del publico adolescente son:

e Promociones: Para Santos (2023), una promocion, es una estrategia de marketing
utilizada por una empresa, para despertar el interés del publico o consumidor, y crear

demanda por sus servicios, productos y ofertas, a través de camparias a corto plazo. Las
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casas de apuestas ofrecen bonos y diferentes ofertas para tratar de fidelizar clientes y
diferenciarse de la competencia, estas promociones suelen ser de poca duracion para
que el consumidor crea que no puede perder la oportunidad. Segun Estévez et al. (2018)
los bonos de bienvenida son vistos por la mayoria de los adolescentes como una manera
muy efectiva de captar clientes, muchos de estos adolescentes recordaban anuncios con
estos bonos especificos.

Marketing directo: El marketing directo o mercadotecnia directa consiste en tener una
comunicacion promocional directa con el publico objetivo. Usualmente se envia
informacion de la empresa, producto o servicio que sea de interés para el consumidor.
(Brevo, 2021). El marketing directo se puede realizar a través de diferentes canales, ya
bien sean digitales o no digitales como, por ejemplo: emails, mensajes sms, newsletters
0 cupones. Estos mensajes son personalizados, y estos datos los obtienen al darte de
alta en una casa de apuestas online.

Redes sociales, las redes sociales son una herramienta que manejan la gran mayoria de
adolescentes, y esto las casas de apuestas lo saben, por lo que las utilizan para que su
publicidad les llegue.

En primer lugar, casi todas las casas de apuestas utilizan Instagram de hecho, muchas
de ellas han decidido que sea su principal canal para promocionarse. Ofrecen
promociones, ofertas e informacion sobre partidos y cuotas, este contenido se publica
de manera frecuente para que el jugador esté constantemente informado.

Tras la regulacién, y como se ha comentado anteriormente, el uso de la imagen de
personajes famosos esta prohibido. Sin embargo, numerosos influencers publicitan
canales de casas de apuestas en sus perfiles de Instagram estos aseguran que su principal
fuente de ingreso son las apuestas y muestran el proceso e incitan a que se unan a estos
canales incluyendo el enlace al canal para que el proceso sea mas sencillo.

Otra red social que utiliza las casas de apuestas son los canales de YouTube, el
contenido mas tipico de esta red social son los tutoriales y existen numerosos canales
relacionados con las casas de apuestas, dando consejos sobre como apostar, tutoriales
de cdmo registrarse o apostar online.

Otra manera de publicitarse a través de redes sociales que esta en auge es a través de
canales de Telegram donde se ofrece numerosa informacion sobre las apuestas
deportivas.

Segun Estévez et al. (2018), otra forma muy efectiva de las casas de apuestas de captar

la atencidn de los adolescentes era mostrar a través de Internet o Television o decir en
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radio las cuotas en directo de los partidos, esto provoca en los adolescentes un deseo de
apostar.
Yalico (s. f.-b), afirma que independientemente del contenido de la publicidad, hay un interés
por normalizar las conductas asociadas a las apuestas, y las presentan como algo normal.
“La eficacia renovada de la publicidad dirigida a jovenes se ha visto impulsada por la
estrecha relacion de estos con los dispositivos multimedia. En este ecosistema cultural
multipantalla los jovenes conviven con la cultura del entretenimiento audiovisual
usando los medios para entretenerse e informarse” Yalico (s. f.-b)
Segun Zapata (2021), la mayor preocupacion respecto a la publicidad de apuestas deportivas
se encuentra en el efecto sobre los menores. Los medios de comunicacion de masas

distorsionan la realidad sobre el juego, y la presentan de una actividad méas de ocio.
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6. Andlisis de marketing de Bwin

Bwin es una casa de apuestas y juego online fundada en 1999, en Austria, y cuentan con mas
de 20 afios de experiencia. Se caracteriza por su gran variedad de deportes, sus excelentes
cuotas, por ser un operador seguro y ofrecer servicios de estadisticas con datos actualizados.
Los mercados mas solicitados por el pablico espafiol son el futbol: la liga profesional y los
partidos de la Nations League, ademaés del tenis y el baloncesto.

Segun Andres (2021), el barémetro de patrocinio deportivo de 2019 incluye a Bwin en el top
5 de marcas mas activas en el patrocinio del deporte espafiol. Bwin junto con Bet365 son
consideradas una de las casas méas populares y reconocidas del mercado espafiol.

Segun Actualidad (2021), el perfil medio de usuarios del metro en Espafia lo forman estudiantes
y trabajadores menores de 30 afios. Bwin en el afio 2015 escogio las estaciones de metro de
diferentes ciudades espafiolas como escenario de su publicidad, aprovechando este espacio para
Ilegar a todo su publico, incluido los adolescentes y jovenes las personas que son las que mas

utilizan este medio de transporte.

bwin

Una de cada cuatro personas
no usa ropa interior.

Imagen 1: Cartel Bwin en el metro

Fuente: Pinterest. Elaboracién: Sergio Eransus

Durante 6 afios la casa de apuestas Bwin fue el patrocinador principal del Real Madrid entre
los afios 2007 y 2013, durante estas 6 temporadas la casa de apuestas estuvo presente en las
equipaciones del club madrilefio. Tras la finalizacion del contrato de patrocinio, Bwin se
convirtio en el socio digital oficial del club estando presente en la web oficial del club, en las
redes sociales o en aplicaciones moviles. Cabe sefialar que, segun Carro (2019), Adidas es la
segunda marca de moda preferida por los adolescentes. Por tanto, resulta un excelente reclamo

para que éstos formen parte de los consumidores de apuestas deportivas.
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Imagen 2: Patrocinio de bwin y en la camiseta del Real Madrid
Fuente: ABC. Elaboracion: Bwin

Asimismo, a ello contribuyen otras cuestiones como es que la casa de apuestas Bwin esta
presente en diferentes redes sociales. Segun Romero (2023), el 90% de los adolescentes
espafoles de entre 13 y 17 afios han utilizado redes sociales y el 75% afirma tener un perfil
activo.

Segun Ortega (2023), Twitter es la red social preferida por el sector de las apuestas online para
implantar las estrategias de marketing. El perfil en esta red social de Bwin (@bwin_es) es
bastante activo e intenta interactuar constantemente con sus seguidores, normalmente utiliza
frases cortas acompafiadas de imagenes, ademas utiliza “memes” virales en redes sociales
como, por ejemplo: “;Quiénes son? Solo respuestas incorrectas” “Viernes << Viernes con
libres F1 <<< Viernes con pole” La finalidad de estos tweets es llegar al pablico més joven que
son los que utilizan estos memes y expresiones. Segun Ortega (2023), YouTube es la nueva
television de las casas de apuestas online. Segin Mohsin (2023), los adolescentes entre 11 y
16 afios son los usuarios més activos de YouTube el 90% entran minimo una vez al dia. Bwin
es la casa de apuestas con mayor audiencia “con casi el 68% del total de usuarios tinicos” Bwin
ha cambiado el formato de sus videos en el ultimo afio, antes sus videos tenian una duracion
de entre 3 y 5 minutos, sin embargo, actualmente los videos de su canal de YouTube duran
menos de un minuto. Y a esto le encontramos una explicacion, los adolescentes estan inmersos
en la cultura de la inmediatez, promovida en gran parte por las redes sociales, los adolescentes
como consumidores son mas impacientes, quieren acortar tiempos o efectividad en el estimulo
respuesta, ahi es donde entra en juego el fenémeno TikTok, posicionando a los videos cortos
como una herramienta de gran alcance, este formato logra captar por completo la atencion del
espectador, especialmente de los adolescentes; esto podria ser una de las explicaciones de por
qué la casa de apuestas Bwin ha cambiado su estrategia en su canal de YouTube.

Respecto a las ultimas estrategias de Marketing realizadas por Bwin se encuentra el patrocinio
de la casa de apuestas en las competiciones de Europa League y Conference League. Este
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acuerdo tiene una duracion de tres afios y finalizara al acabar la temporada 2023-2024, la casa
de apuestas tendra una gran visibilidad en ambas competiciones apareciendo en los backdrops
de las entrevistas y en los estadios, ademas de en las paginas webs y redes sociales de ambas

competiciones.

v.

Imagen 3: Bwin como patrocinador en una rueda de prensa de Xavi Hernandez, 2022.

Fuente: Flashcore. Elaboracion: Futbol Club Barcelona.

La imagen es de una rueda de prensa del entrenador del Futbol Club Barcelona Xavi Hernandez
en el afio 2022, cabe destacar que ya estaba en vigor la nueva ley que afecta a la publicidad y
patrocinio deportivo de las casas de apuestas, pero Bwin al patrocinar estas competiciones en
la que participan equipos esparfioles como el Betis, Villareal, Sevilla, Real Sociedad o Futbol
Club Barcelona esté presente en el futbol espafiol, por lo que puede llegar, y de hecho llega, al
publico adolescente.
Respecto a las campafias de publicidad de Bwin durante afios utilizd a personajes famosos para
sus spots. En 2018 utilizo la imagen de leyendas del futbol como Vicente del Bosque, Stefan
Effenberg o Diego Maradona como protagonistas de la campafa para el Mundial.
En ese mismo afio de la mano de la agencia creativa &Rosas homenajearon a los aficionados
del Atlético de Madrid con la campafia #Y oapuestoporelatleti, en el spot participan jugadores
como Diego Costa, Saul o Koke.
En 2022 tras el acuerdo de patrocino con la UEFA en Europa y Conference League, la casa de
apuestas Bwin lanzo una campaia publicitaria centrada en los aficionados, titulada “El amor
no conoce fronteras” trata de juntar a los aficionados de diferentes equipos y paises en torno a
su amor por el futbol
El director general de Europa para Bwin Stephan Heilman comento:
“con la emision en toda Europa de nuestra nueva campaiia, en Bwin damos un paso al
frente posicionando nuestra marca de manera uniforme para nuestros clientes. Esto nos

hara posicionar a Bwin en eventos premium a través del futbol nacional e internacional
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para que sea visible para todos nuestros clientes alla donde el balon esté en
movimiento”.
Su altima campafa publicitaria en Espafia fue en noviembre de 2022 titulada “Vive Emocién”,
esta hace hincapié en lo apasionante, impresionante y emocionante que resulta hacer una
apuesta, y presenta diferentes escenarios en los que se puede apostar como, cuando y donde

quieras.
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7. Camparias de comunicacién para la prevencion al juego

Tras los datos estudiados durante el presente trabajo, queda demostrado que los adolescentes
realizan apuestas online, y la publicidad de apuestas de una manera u otra llega a ellos.

Pero ¢existen campafas contra las apuestas dirigidas a los adolescentes?

La Fundacién de Ayuda contra la Drogadiccion (FAD), desarrollé una campafia en el 2020
titulada “Defiende lo obvio”, para alertar asi de los riesgos que existen cuando los menores
juegan y apuestas con dinero real como una forma de ocio. Esta campafia quiere concienciar

sobre el creciente volumen de apuestas realizadas por menores con dinero real.

LAS
GCROQUETAS
REGIEN
FRITAS
QUEMAN

. 3 Tanto como que
los menores no
pueden apostar
a juegos de azar

Aun asi, el afio pasado apestaron
més de 500.000 menores.

DEFIENDE LO OBVIO. 5"
Defi juventud libre de.opuestas, I
defiendeloobvio.com | 900161515 m

Imagen 4: Campafia “Defiende lo obvio”

Fuente y elaboracion: Fundacién ayuda contra la drogadiccion-

“Es obvio que no es lo mismo un tenista que un antenista” “Si hace miau es un gato” son otras
de las frases creativas que estan presentes en esta campafa, al igual que es obvio que los
adolescentes no pueden apostar y mas de medio millon lo hacen. La campafia cont6 con varias
piezas audiovisuales: tres spots para television de 207, tres graficas para la prensa, una cuiia de
radio y publicidad exterior, en redes sociales se utiliz6 el hashtag #DefiendeLoObvio.

La Fundacion de Educacion para la Salud (FUNDADEPS), desarroll6 en el afio 2020 con el
apoyo del Plan Nacional sobre Drogas del Ministerio de Salud la campafia #SinFiltros en el
afio 2020, esta campafia estaba dirigida a adolescentes y jovenes entre 14 y 25 afios, esta

campafa se enfocO en la prevencion de las adicciones tecnoldgicas, el juego on-line y la
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promocion de habitos saludables. Para poder conectar con los adolescentes y jovenes centraron

la gran parte de las acciones de la campafia a las redes sociales: Instagram, Facebook y Twitter.

#SINFILTROS

L.

w j_
Imagen 5: Campafia Sin Filtros

Fuente y elaboracién: Fundadeps

La OCU (Organizacion de consumidores y usuarios), ha puesto en marcha diferentes
programas contra las apuestas deportivas, el objetivo principal de la campafia actual de OCU
es incrementar los controles de acceso al juego, ya que consideran que hace falta incrementar
la proteccion de los adolescentes frente a los riesgos del juego. En este caso se centra en las
casas de apuestas presenciales, su principal objetivo es aumentar al menos a 500 metros la
distancia entre los locales y zonas vulnerables o limitar la proliferacion. Esta campafia titulada
“Pongamos distancia: apostar no es jugar” se encuentra en la pagina web de OCU Yy tratan de

reunir firmas para apoyar la peticion y que se cumplan los objetivos.

Movilizate para que los menores NO caigan en la ludopatia

>

Imagen 6: Campafia “Pongamos distancia: apostar no es jugar’

Fuente y elaboracién: OCU
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8. Conclusiones

El presente TFG surgié para entender por qué los adolescentes realizan apuestas y cémo son
influidos por la publicidad de casas de apuestas, a pesar de que los juegos crematisticos no sean
legales para los menores de edad.

Tras el estudio, podemos concluir que la edad de iniciacion del juego online es cada vez mas
temprana. Segun el estudio de Choéliz y Lamas (2017), el juego de azar es la actividad méas
frecuente entre los adolescentes de 16 y 17 afios. Segun este mismo estudio, mas de la mitad
de los adolescentes habian apostado alguna vez en los Gltimos 12 meses, siendo las apuestas
deportivas online y las quinielas los tipos de apuestas mas frecuentadas. Segin Garcia (2018),
los adolescentes tienen preferencia por las apuestas deportivas online. Segin Vazquez y
Fernandez (2020), la diversién es uno de los factores que influyen en el consumo de los juegos
de azar, en especial de las apuestas deportivas. También el factor social tiene un papel
fundamental. Segun Lloret et al. (2020), las apuestas forman parte del ocio del grupo de amigos.
Los adolescentes se dejan llevar por su grupo de amigos y se influyen unos a otros. Ademas,
los adolescentes espafioles tienen el juego culturalmente aceptado, y lo consideran una forma
mas de ocio, por lo que no perciben realmente el riesgo. Segun Rincdn (2020), los adolescentes
consideran que la publicidad de apuestas es facil de evitar y ademas es inofensiva, y que solo
les influye a otros. Para Pardo et al. (2016), la publicidad de juegos de azar apela directamente
y de una manera intencionada a los menores de edad, aunque formalmente no se dirija a ellos,
impactando sobre los menores y adolescentes que la reconocen y la recuerdan.

Los adolescentes asocian las promociones con las diferentes casas de apuestas, por lo que
podemos concluir que el dinero gratis y las ofertas actian de eficaz reclamo entre los
adolescentes.

Las casas de apuestas online, aunque no es legal, dirigen su estrategia publicitaria y de
marketing a los adolescentes. Usan las nuevas tecnologias de la comunicacion, redes sociales
y demas plataformas digitales para hacer llegar sus mensajes. Como en el caso de la casa de
apuestas Bwin, la cual publicita sus productos en redes sociales como Twitter y YouTube,
adaptando el formato y el lenguaje para llegar asi a un publico adolescente.

Las apuestas en linea estan en constante crecimiento al igual que las tecnologias. La nueva
regulacién de la publicidad de las casas de apuestas se propone evitar que los menores de edad
sean expuestos a la publicidad de las apuestas deportivas, sin embargo, no logra su propdsito,
pues, como se ha dicho, las casas de apuestas recurren a otras vias, fuera de las televisiones

generalistas, para llegar a los adolescentes. Estos siguen apostando. Son necesarias, por tanto,
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la realizacion de campafias de comunicacion para concienciar a los padres y a los adolescentes
de los riesgos que conllevan las apuestas.
Estas campafias, ademés de en redes sociales y medios de comunicacion generalistas se

deberian llevar a cabo en centros educativos, deportivos y de ocio.
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