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Resumen

La finalidad de este TFG es dar visibilidad al problema de la adiccion a las
apuestas online, que afecta especialmente a la juventud.

Segtin diversos estudios e informes, se ha observado un incremento significativo
de la participacion de los jovenes en apuestas deportivas y juegos de azar en linea, el
cual se ha visto impulsado por la facilidad de acceso y la disponibilidad de plataformas
de apuestas en Internet, asi como por las agresivas estrategias de publicidad y marketing
que intentan mostrar el juego como una actividad mas de entretenimiento, inocua y
exenta de riesgo, cuando en realidad no lo es.

El objetivo general de esta investigacion es conocer la ludopatia de la juventud
relacionada con las apuestas deportivas. A tal fin, se han articulado una serie de
objetivos especificos para contextualizar esta problematica como son: conocer el origen
y evolucién de las apuestas deportivas, analisis del mercado del juego como unidad de
negocio, asi como de sus estrategias de marketing y publicidad, conocimiento de los
criterios diagnosticos de la ludopatia y estudio de la adiccion de las apuestas en los
jovenes.

La vulnerabilidad de los jovenes dada su inexperiencia y su escaso conocimiento
de los riesgos asociados al juego, hace que muchos de ellos, llevados por la posibilidad
de ganar dinero rapido, apostando poco, acaben atrapados en un bucle que les lleva a
jugar de forma compulsiva sin atisbar el peligro. Pensar en el juego como una forma
mas de ocio, es un error de graves consecuencias como asi ponen de manifiesto los
testimonios de jovenes adictos recogidos en este trabajo.

La consulta documental y bibliografica de diferentes estudios y textos, asi como
el estudio de datos cuantitativos relacionados con este tema, han permitido recopilar la
informacion necesaria para sustentar el contenido de este trabajo, justificar su
realizacion y llegar a la siguiente conclusion: la adiccion a las apuestas online de los
jovenes y adolescentes se ha convertido en un problema creciente y preocupante en
nuestra sociedad que requiere de la accion concertada de todos los actores implicados.

La educacion, la concienciacion colectiva y la implementacion de politicas
efectivas son fundamentales para abordar esta problemadtica y proteger a los jovenes de

los efectos perjudiciales de la adiccion a las apuestas.

Palabras clave: apuestas deportivas; juego online; juventud; ludopatia;

publicidad.



Abstract:

The aim of this dissertation is to give visibility to the problem of online
gambling addiction, which particularly affects young people.

According to several studies and reports, there has been a significant increase in
the participation of young people in online sports betting and gambling, which has been
driven by the ease of access and availability of online gambling platforms, as well as by
aggressive advertising and marketing strategies that try to show gambling as just
another entertainment activity, harmless and risk-free, when in fact it is not.

The general objective of this research is to find out about gambling addiction
among young people related to sports betting. To this end, a series of specific objectives
have been articulated to contextualise this problem, such as: understanding the origin
and evolution of sports betting, analysis of the gambling market as a business unit, as
well as its marketing and advertising strategies, knowledge of the diagnostic criteria of
pathological gambling and study of gambling addiction in young people.

The vulnerability of young people, given their inexperience and their lack of
knowledge of the risks associated with gambling, means that many of them, driven by
the possibility of making quick money by gambling little, end up trapped in a loop that
leads them to gamble compulsively without seeing the danger. Thinking of gambling as
just another form of leisure is a mistake with serious consequences, as shown by the
testimonies of young addicts collected in this study.

Documentary and bibliographic consultation of different studies and texts, as
well as the study of quantitative data related to this topic, have allowed us to compile
the necessary information to support the content of this work, justify its execution and
reach the following conclusion: addiction to online gambling among young people and
adolescents has become a growing and worrying problem in our society that requires
concerted action by all the actors involved.

Education, collective awareness and the implementation of effective policies are
fundamental to tackle this problem and protect young people from the harmful effects of

gambling addiction.

Keywords: sports betting; online gambling; youth; pathological gambling;

advertising.



1. Introduccion

En un mundo digitalizado como en el que vivimos, las nuevas tecnologias han
revolucionado el mundo del juego online, ofreciendo todo un abanico de posibilidades
al alcance de la mano, sobre todo, para una juventud altamente digitalizada que busca la
posibilidad de obtener algin que otro beneficio econémico.

El mercado de las apuestas deportivas se ha convertido en un lucrativo negocio
para el Estado y, sobre todo, para plataformas y operadores que han sabido aprovechar
de forma perversa esa vinculacion emocional de una gran parte de la poblacion mas
joven con los eventos deportivos para mostrar el juego como una forma de
entretenimiento, cuando en realidad, no lo es.

La adiccion a las apuestas online se ha convertido en una preocupacion creciente
en los ultimos afos, especialmente entre los jovenes. La normalizacion de esta mal
conceptuada forma de ocio, ha llevado a un incremento inquietante de casos de
ludopatia en este grupo poblacional, que es necesario dar a conocer para sensibilizar al
conjunto de la sociedad sobre los peligros que entrafia el juego compulsivo.

La finalidad de este estudio es dar visibilidad a ese problema real que se
extiende entre nuestros jévenes y desmitificar el juego como una forma de ocio mas, sin
riesgos asociados.

Para la consecucion de este fin y al objeto de ofrecer una comprension mas
profunda y precisa sobre la problematica de la adiccion de los jovenes a las apuestas
online, este estudio se ha estructurado de la siguiente forma: Justificacién, Objetivos y
Metodologia; Marco Teorico, distintas unidades de andlisis necesarias para poner en
contexto y comprender el tema objeto de estudio, y finalmente las Conclusiones.

El contenido de las unidades de estudio anteriormente mencionadas es el que se
recoge a continuacion:

Como punto de partida, se ha procedido a la revision sobre el origen y evolucion
de las apuestas deportivas a lo largo de la Historia, asi como de su percepcion social de
aceptacion o rechazo segln el tipo de apuesta y el momento historico.

El analisis de las cifras del mercado del juego explica su peso en la economia y
sobre todo, como y porqué el entorno online le ha ganado terreno a la presencialidad y
se ha hecho tan atractivo para el ocio juvenil.

El conocimiento de las agresivas estrategias de marketing y publicidad

empleadas por los operadores nos ha acercado a esa parte oscura y silenciosa que se



esconde tras las apuestas y que en muchos casos, especialmente entre nuestros jovenes,
comienza a ser un problema cuando apostar, lejos de ser un entretenimiento como
quieren hacernos creer, se convierte en una adiccion.

Se ha abordado el tema de la ludopatia desde un punto de vista general, con el
fin de determinar los estadios de la enfermedad y establecer asi las distintas tipologias
de jugadores que abren el camino de estudio a las consecuencias derivadas del juego
patologico.

Finalmente y una vez contextualizado, se ha hecho un analisis del caso concreto
de la ludopatia en los jévenes derivado del uso compulsivo de las apuestas deportivas
online. A tal efecto, se han abordado los factores que predisponen a la juventud al juego
patologico, con el fin de intentar entender qué les lleva a jugar, cudles son sus
motivaciones, sus sensaciones, y las consecuencias que se esconden tras esta mal
entendida forma de ocio que tan popular se ha hecho entre la juventud y que tantos
peligros entrafa.

Por ultimo, se recogen testimonios de jovenes con experiencia en el juego en
linea para comprender mejor sus motivaciones y experiencias.

La investigacion se ha realizado mediante la revision de la literatura cientifica
que ha tratado esta tematica y se ha recurrido a estudios, informes, estadisticas y
testimonios relevantes sobre el mundo del juego y la adiccion a las apuestas online en

los jovenes.



2. Justificacion

La adiccién a las apuestas online entre los jovenes y adolescentes es un
problema social que merece especial atencion. Con el avance de las Nuevas
Tecnologias, las plataformas de apuestas en linea se han vuelto mas accesibles y
atractivas para la juventud. Esto ha provocado un aumento preocupante en el nimero de
jovenes de entre 18 y 25 afios que se involucran en esta actividad, y lo mas inquietante,
que la aficion las apuestas comienza a edades cada vez mas tempranas.

Aunque se ha reconocido la importancia de abordar este tipo de adiccion y a
pesar de las restrictivas medidas adoptadas por la Administracion para regular el juego
online y revertir esta situacion, a dia de hoy, aiin falta una mayor sensibilizacién y por
qué no decirlo cierta reticencia en algunos sectores de la poblacion a hablar de este
tema.

“Muchas familias no estan de acuerdo en hacer este tipo de encuentros para
hablar de adicciones, porque entienden que es dar pistas a sus hijos sobre temas, que tal
vez ni siquiera se hayan planteado”. Esa fue la respuesta que recibi de un profesor
cuando le propuse llevar a cabo un encuentro con jovenes del5 a 18 afios para cambiar
impresiones sobre las apuestas online.

Esto demuestra, mas aun si cabe, la necesidad de dar visibilizar a las
caracteristicas y desafios a los que se enfrentan los jovenes en el entorno de las apuestas
en linea.

Investigar este tema permitira comprender mejor el alcance y la magnitud de

esta adiccion, asi como sus implicaciones sociales.



3. Objetivos y Metodologia

La finalidad del TFG es dar visibilidad a este tipo de ludopatia que afecta
especialmente a la juventud de forma silenciosa, sin mostrar signos externos como
ocurre con otro tipo de adicciones y que, lejos de disminuir, va ganando seguidores a
edades cada vez mas tempranas. Prevenir, antes que curar. Ese es el camino.

El objetivo general de esta investigacion es conocer la ludopatia de la juventud
relacionada con las apuestas deportivas.

Este objetivo general se ha articulado en los siguientes objetivos especificos:

1. Conocer el origen y evolucion de las apuestas deportivas.

2. El andlisis de las cifras del mercado de las apuestas deportivas como unidad de
negocio.

3. Averiguar cudles son las estrategias de marketing y publicidad utilizadas por los
operadores online.

4. Conocer los criterios diagndsticos para la deteccion de la ludopatia.

5. Comprender el problema de la adiccion a las apuestas deportivas online entre jovenes
y adolescentes.

Se propone alcanzar estos objetivos recurriendo a los contenidos estudiados en el
Grado de Publicidad y RRPP y al andlisis critico de la bibliografia y documentos
tomados como unidades de andlisis.

Para la elaboracién de este TFG se ha procedido a la revision de la literatura
académica que ha abordado el tema. A tal fin se ha llevado a cabo la explotacion
primaria de los datos aportados y relacionados con este trabajo por fuentes oficiales,
Asociaciones empresariales del juego y Asociaciones de ayuda a la ludopatia.
Asimismo, se ha recurrido a Dialnet, EBSCO y Google Scholar, de acuerdo con las

siguientes entradas: juego, apuestas deportivas, juego patologico, adiccion y ludopatia.



4. Marco Teorico

Hablar de juego remite a maultiples realidades en el imaginario: desde los
inocentes juegos infantiles que sirven de entretenimiento, a los juegos deportivos de
cualquier disciplina, como por ejemplo el futbol, de habilidad como el billar, de azar
como la ruleta o incluso en aquellos en los que se requiere tanto suerte, como estrategia
para ganar, como es el caso de las apuestas deportivas.

Para facilitar la comprension y justificar el hilo narrativo se expondra en el
marco tedrico una serie de conceptos relacionados con la tematica del TFG.

Los términos apostar, juego, y deporte forman un trinomio con evidentes
implicaciones semanticas entre si. Si nos remitimos al Diccionario la Real Academia
Espanola (RAE), observamos que:

Apostar (Der. del lat. appositum, de apponére 'colocar'), recoge dos acepciones:
1. tr. Dicho de una persona: Pactar con otra u otras que aquel que se equivoque 0 no
tenga razon, perdera la cantidad de dinero que se determine o cualquier otra cosa.

2. tr. Arriesgar cierta cantidad de dinero en la creencia de que algo, como un juego,
una contienda deportiva, etc., tendra tal o cual resultado; cantidad que en caso de
acierto se recupera aumentada a expensas de las que han perdido quienes no
acertaron.

Por su parte, Martinez (2021) asocia la apuesta al riesgo introduciendo

ademas su visidon desde un punto de vista sociologico:

El riesgo de apostar entronca con la esencia humana de desafiar el presente
para conocer el futuro. Apostamos para demostrarnos a nosotros mismos y a
nuestro entorno competencia, lealtad, valia, compromiso, garra, picardia y
estrategia. La apuesta es una demostracion de prueba, a modo de

intensificacion de las emociones (p. 22)

Juego (Del lat. iocus 'broma, chanza', 'diversion'.). Son interesantes para nuestro
proposito sus 3 primeras entradas:

1. m. Accién y efecto de jugar por entretenimiento.

2. m. Ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o

se pierde.



3. m. Préctica del juego de azar.

En su primera acepcion, el juego se presenta como una actividad centrada en
la diversidon sin mayor implicacion. Pero si nos fijamos en la segunda entrada ya
aparecen varios elementos significativos -competicion, reglas y juego de azar- que
implican una dimension social del juego sujeto a reglas con un tinte competitivo,
donde unos ganan y otros pierden. En cuanto a la tercera acepcion, resulta
interesante la alusion que hace explicitamente a los juegos de azar.

En la bisqueda del concepto juegos de azar ha resultado interesante ver como la
misma definicién se recoge exactamente y palabra por palabra en diversas fuentes.
Desde Wikipedia hasta informes elaborados por asociaciones como INJUVE,
Asociacion de Ludopatas Jienenses en Rehabilitacion (ALUJER) entre otros, recogen la
definicion de juegos de azar como: “Los juegos de azar son aquellos en los que la
posibilidad de ganar o perder no depende exclusivamente de la experiencia o habilidad
del jugador, sino que también interviene el azar.” (Juegos de azar, 2012, parr. 1)

Choliz (2006) recoge algunos puntos de la definicion anterior a los que afade

una serie de caracteristicas que a su juicio definen los juegos de azar:

El resultado es azaroso y no depende de la experiencia o habilidad del jugador.
Se basan en la probabilidad y son por tanto dificiles de predecir y controlar,
generado en el jugador una gran dosis de excitacion. [...] Suele apostarse dinero
o bienes materiales de valor que motivan al jugador y refuerzan su autoestima.
Cuanto mayor sea el premio, mayor es el deseo de apostar y mayor también la
creencia en la conviccion de conseguirlo. [...] Tras los juegos de azar se oculta
todo un entramado de estrategias marketing y publicidad que los hace parecer
atractivos y que ocultan la finalidad real que estos juegos suelen tener, la
finalidad recaudatoria. [...] La expectacion entre el momento de apostar y

conocer el resultado produce en el jugador una tension excitante (p.10)

Fontbona (2008), por su parte, define el azar como “ese conjunto de factores que
altera de manera imprevisible nuestras acciones” (p. 12) y lleva a cabo un paralelismo
con la vida misma: “En realidad, la vida misma es un juego con sus propias reglas,
adversidades y competidores. Siempre arriesgamos algo.” (p. 11)

En un articulo publicado en el portal de revistas cientificas de la Universidad

Pedagogica Nacional, Cardenas (2005) hace algunas reflexiones sobre la nocion del

10



juego del socidlogo francés Pierre Bourdieu, para quien jugar, lejos de su componente
ludico significa competir y luchar por ocupar un espacio dominante. Para Bourdieu, el
juego es, en definitiva, un sistema de apuestas que se inicia con la intencion de ganar
lugares en un especio determinado al que llama campo. (Cardenas, 2005).

En cuanto a la palabra “deporte” (Calco del ingl. sport, a partir
del desus. deporte 'diversion', y este der. de deportarse 'divertirse'.). Nos detenemos
en su segunda acepcion:

2. m. Recreacion, pasatiempo, placer, diversion o ejercicio fisico, por lo comun al
aire libre.

Nuevamente encontramos en este término ese factor ladico y de
entretenimiento que claramente comparte con el juego.

Nos remitimos ahora a la Carta Europea del Deporte, el Consejo de Europa

(CdE, 2001) que define el deporte como:

todo tipo de actividades fisicas que, mediante una participacion organizada o de
otro tipo, tengan por finalidad la expresion o la mejora de la condicion fisica y
psiquica, el desarrollo de las relaciones sociales o el logro de resultados en

competiciones de todos los niveles. (art.2.1.a)

En esta definiciéon se refiere explicitamente al logro de resultados y al
caracter competitivo, de todo tipo de actividades fisicas.

Las conexiones de los conceptos “apostar”, “juego” y “deporte” son
precisamente el nexo que lo relaciona con las apuestas deportivas.

El deporte, ademas de ser una dimension fisica es también una dimension
emocional. La practica del deporte nos hace felices y como espectadores, las
competiciones deportivas, los equipos y los deportistas nos hacen sentir pasion. Las
apuestas deportivas vienen a proveer de esas experiencias que van mas allad de la
racionalidad y se materializan con el mercado del juego a través de las apuestas.

La profesionalizacion del deporte, lo ha convertido en una gran industria que
genera riqueza, empleo y, sobre todo, emociones.

El deporte se ha convertido en un producto de consumo que ha dado como
resultado una industria construida alrededor de las emociones que el deporte es capaz de

generar.
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El juego existe desde los albores de la civilizacion, al igual que las apuestas
nacieron en el momento en el que los seres humanos sintieron esa necesidad de
competir para demostrar quién era el mas habil y/o mas fuerte, suscitando asi cierta
aficion en los espectadores que se afanaban en predecir el resultado de cada contienda,
en unas ocasiones por mero entretenimiento y, en otras, con fines lucrativos.

La diferencia entre los juegos de azar y de habilidad ha ido marcando a lo largo
de la historia su percepcion social persiguiendo y despreciando en muchas ocasiones a
los primeros y encumbrando a los segundos. De ahi, esa tendencia que se ha ido
manteniendo a través del tiempo de aceptar las apuestas de los juegos de habilidad y
censurar las apuestas de los juegos de azar por su condicion adictiva motivada por el

deseo de conseguir dinero facil y de forma rapida.

4.1. Origen, evolucion y aceptacion social del juego

Fontbona (2008) senala que la historia del juego y el azar es tan antigua que
resulta imposible establecer su fecha de nacimiento. Incluso, aunque existen vestigios
arqueolodgicos que relacionan al hombre con el azar, no se ha conseguido datar con
precision. Los juegos de azar son aquellos en los que la posibilidad de ganar o perder no
depende exclusivamente de la experiencia o habilidad del jugador, sino que también
interviene la suerte.

Si nos remontamos a los origenes de las apuestas, diversas fuentes lo sitian en la
antigua Mesopotamia hacia el 3000 a. C. Concretamente Fontbona (2008) sefiala a los
yacimientos arqueologicos de la Ciudad Quemada en Iran, donde se encontraron unos
dados primitivos y unos palos planos (Figura 1) pintados con una cara en uno de sus

lados que se lanzaban a la vez (p. 20).

Figura 1: Dados y palos mesopotamicos

Fuente: Magnet. Attia (2016)
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Estos son los origenes documentados mas antiguos que se conocen. Los griegos
fueron los primeros en apostar sobre las disciplinas deportivas, actividad que a dia de
hoy atin se mantiene. Los primeros Juegos Olimpicos se celebraron en la villa griega de
Olimpia en el afio 776 a.C. y alli competian representantes de diversas ciudades-estado

en distintas modalidades atléticas. (Redhistoria, 2020)

Figura 2: Relieve de jugadores griegos en los JJOO de Olimpia

Fuente: World History Encyclopedia. Cartwrite (2018)

Afios mas tarde, fueron los romanos quienes tomaron el testigo de las apuestas.
Como senala Fontbona (2008), “los dados ocupaban la primera posicion en la lista de
los recreos favoritos” (p.23).

Y el mismo Fontbona (2008) dice que:

la pasion por el juego ocasiond no pocos disgustos. Las trampas, peleas y deudas
de juego formaban parte de la vida cotidiana. La misma palabra aleator -jugador-
tenia connotaciones peyorativas por lo que no es de extrafiar que los legisladores
tuvieran una percepcion negativa del fendémeno del juego y pretendieran

mediante las leyes, obstaculizar las actividades directamente relacionadas con ¢l

(p. 24).

También tenian lugar las apuestas en las carreras de cuadrigas, las luchas entre
gladiadores o animales que se celebraban en los circos romanos. Gozaban del
beneplacito del Imperio, formaban parte de los juegos permitidos (juegos virtutis

causa') y se convirtieron en un auténtico negocio y fendmeno social.

! juegos ligados a competiciones deportivas y que dependen del valor y la habilidad de los jugadores,
juegos que contribuyen al desarrollo de las condiciones fisicas de los jugadores, a su adiestramiento en la
lucha o en el manejo de las armas; pero consideraban ilicitas las apuestas realizadas con ocasion de otros
juegos.

13



De hecho, no solo apostaban los que acudian a las competiciones, sino también

los que no asistian y esperan d&vidamente en el exterior a conocer los resultados.

El torno a este mundo de las apuestas comenzaron a proliferar en los suburbios
de Roma los primeros corredores de apuestas y también, aunque paraddjico, las
primeras restricciones a esta actividad establecidas en el codigo de Justiniano en el afio
529 d.C. que limitaba el ejercicio de las apuestas a la ciudad de Roma, establecia los
juegos a los que se podia apostar (juegos virtutis causa, asociados a las competiciones
deportivas) o no (peleas de gallos y dados) y obligaba a los apostantes a saldar sus
deudas.

Tras la caida del Imperio Romano, las apuestas continuaron en la Edad Media
con los torneos de caballeros que gozaban de gran popularidad y servian ademas de
distraccion, de preparacion para los combatientes en los dias previos a la batalla. Si bien
junto a esta practica legal de las apuestas en los torneos caballerescos, no habia rincon
en toda la Peninsula Ibérica donde no hubiera una tasca, una Tafureria’, donde se jugase
a los juegos de azar, especialmente a los dados. Se podria decir que las Tafurerias eran
las casas de juego de la Era Medieval, algo que generaba continuos conflictos y que
Alfonso X El Sabio intentd regular para poner fin a los engafios y sus consecuencias y
aplicar las penas pertinentes. En 1276, encarg6 al Maestre Roldan la redaccion del
“Ordenamiento de las tafurerias™, un documento compuesto por cuarenta y cuatro leyes
que establecian las normas de los juegos de azar y sancionaba los alborotos, las peleas o
incluso las deudas elevadas.

Durante el Renacimiento, hubo muchos intentos de prohibir las apuestas, pero
lejos de eso, se siguieron popularizaron aun mas si cabe en la clandestinidad. Las
posadas eran el epicentro de los juegos de azar siempre con las cartas o dados de por
medio. Fontbona (2008, citado en Martinez 2021) senala que “los jugadores del
Renacimiento [...] consideraban la apuesta como un factor inseparable del juego [...]
Apostar era un requerimiento para formalizar cualquier tipo de partida, incluso la mas
inocente”. (p.66)

Segun Salvador (2004), “las autoridades tomaron cartas en el asunto e intentaron

regular los juegos por el peligro evidente que podian llegar a implicar” (p. 366).

% Casas de juego del Medievo.
3 conjunto de leyes, promulgadas por Alfonso X el Sabio en 1276 para la regulacion de las casas publicas
de juego.
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Y asi llegamos al siglo XVIII. Inglaterra se convirtié en el pais pionero donde se
desarroll6 el deporte moderno y también las apuestas deportivas modernas tal como las
conocemos hoy “en el marco de unas condiciones sociales y politicas especiales y se
molded segun los cdnones del placer y ocio que usaban e imponian las clases mas
elevadas” (Salvador 2004, p. 304).

Las carreras de caballos y galgos sentaron las bases de las apuestas deportivas
modernas y poco a poco se extendieron al resto de deportes.

Bajo el patrocinio de Ana Tudor, en 1711 el hipédromo de Ascot celebraba sus
carreras de caballos. A este le siguieron otros como Newmarket o el Jockey Club que
establecian las caracteristicas de las carreras y los premios de los participantes que
consistian en pequefias cantidades en efectivo, aunque lo realmente importante era el
prestigio social que generaba para los organizadores locales. El incipiente auge de las
apuestas, en el que participaban todas las clases sociales e incluso la realeza, generd un
importante aumento de ingresos que influyd de manera notable en el desarrollo
economico de ciudades en las ciudades expansion.

La participacion de la realeza, o mas bien de su dinero “obligd” en cierta forma a
la profesionalizacién del mundo de las apuestas. Y asi, aunque la alta sociedad tenia el
control del negocio de las apuestas, se afanaron en apartar a las clases mas marginadas y
conflictivas.

Sin embargo, en el ambito privado y dependiendo de la clase social también se
apostaba en diferentes estilos de juegos que nada tenian que ver con el deporte.

En las clases altas y mejor posicionadas, era frecuente apostar la fortuna
familiar, obtener grandes ganancias, pero también enormes pérdidas. Es lo que Geertz,
(1973) denomina juego profundo y define como “los juegos en los que se apuestan
grandes cantidades de dinero, lo que esta en juego es algo mas que las ganancias
naturales: la consideracion publica, el honor, la dignidad, el respeto, en una palabra [...]
el estatus” (p. 356)

Ese juego profundo se llevaba a cabo en clubes privados que establecian sus
propias normas y controlaban la violencia que se pudiera desatar en situaciones
extremas entre los apostantes.

La clase media optaba por el juego en casa. Las apuestas eran limitadas y el
objetivo se acercaba mas a la camaraderia que al lucro. No se sentian especialmente

atraidos por el deporte. Las partidas de cartas se desarrollaban en un ambiente cordial y
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tan solo existia la satisfaccion por demostrar quién era el estratega mas habil que le
hacia merecedor del triunfo.

Sin embargo, no faltaron las voces criticas de quienes censuraban y
criminalizaban las apuestas tanto en las clases altas como en las clases medias, como asi

afirma Salvador (2004):

En el siglo XVIII, los moralistas, tedlogos y criticos sociales estaban
horrorizados con la practica de las apuestas, que llevaban a la ruina a miembros
de las clases altas (las bajas vivian permanentemente en ellas) y de la que se
nutrian todo tipo de vaticinadores, especuladores, prestamistas y corredores, de

dudosa reputacion, como ocurre en la Bolsa de nuestros dias (p. 367).

Esta vertiente moralista defendia que las apuestas distraian o impedian otras mas
utiles como la produccion agricola, el servicio a los nobles, la provision de soldados
para las guerras europeas y ciertas habilidades bélicas.

En 1790, William Ogden se convirtio en lo mas parecido a un corredor de
apuestas. Ejercia su negocio a pie de pista en el entonces primitivo hipédromo de
Newmarket Heath en Suffolk County aceptando apuestas en las carreras de caballos. Su
popularidad inspird a otras ramas del deporte que comenzaban a desarrollarse en Reino
Unido.

La evolucion de las apuestas deportivas fue calando entre las distintas clases
sociales y se hacia necesaria la aplicacion nuevos cambios legales que regulasen su
funcionamiento. En 1845, se aprueba en Reino unido una Ley por la que se prohibia
cualquier tipo de apuesta fuera de las pistas de carreras.

Poco a poco, las apuestas deportivas fueron ganando seguidores y comenzaron a
hacerse hueco en los medios de comunicacion. Los periddicos londinenses comenzaron
a poner en valor esta nueva forma de ocio con secciones dedicadas exclusivamente a las
apuestas. Su gran auge y demanda, propici6 la apertura de locales especializados en los
que los corredores hacian predicciones sobre las probabilidades de victoria, informaban
a los apostantes y garantizaban el cobro a los ganadores cobrando una comision por sus
servicios. El reparto de panfletos por la ciudad era su manera de publicitarse y también
una estrategia de marketing directo que les permitia dar a conocer sus servicios de
forma masiva.

Esta imparable evolucion de las apuestas deportivas, el aumento del niimero de

seguidores, la diversificacion de los deportes a los que apostar, su profesionalizacion y
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sobre todo las grandes cantidades de dinero que se manejaban y que de alguna forma
repercutian en la economia del Reino Unido, hacian necesaria una nueva regulacion que
llegd en 1961 cuando el gobierno britanico legalizo las tiendas de apuestas permitiendo
a los apostadores apostar fuera de las pistas de carreras. Esta regulacion dio forma a la
industria de las apuestas tal como la conocemos en la actualidad. Su expansion salté a
otros deportes importantes como el futbol, tenis y el golf.

En la primera mitad del siglo XIX, la popularidad de las apuestas deportivas
llegd hasta EEUU y a partir de 1930 se popularizaron en la mayoria de los paises
europeos.

Mientras tanto, en la Espafia del siglo XVIII la Loteria se convirtié en el juego
mas popular. Pese a que los juegos de azar no siempre gozaban del beneplécito de las
autoridades por ser consideradas nocivas para la moral ptblica y la causa de continuos
altercados, en esta ocasion, paraddjicamente la idea partio de Carlos III en un intento de
recaudar mas dinero para el Estado sin tener que crear un nuevo impuesto.

El Real Decreto de 1763 crea la “Real Loteria” y al mismo tiempo se edita un
manual para para dar a conocer su funcionamiento y las distintas modalidades de
apuestas.

Figura 3: Manual para jugar en la Loteria de 1763
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Fuente: Revista Influencers. Matias (2022).

El funcionamiento del sorteo no era complicado: los apostadores elegian 5
numeros de entre una lista y quien acertara todos se llevaba el premio. De lo recaudado

el 75% se lo llevaban los ganadores y el 25% restante iba a parar a las arcas publicas.
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En 1812 nace otro tipo de loteria, esta vez con boletos y nimeros ya impresos.

Figura 4: Boleto de Loteria de 1812
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Fuente: Rtve. Pérez (2019)

Esta seria la actual Loteria Nacional y la anterior el origen de lo que conocemos
como Loteria Primitiva, que tras desaparecer en 1862, volvio a resurgir en 1985. Desde
entonces, ambas conviven junto con la Bonoloto y la Organizacion Nacional de Ciegos
Espaioles (ONCE) creada en 1938 para financiar su labor social.

En el siglo XIX, las carreras de caballos irrumpieron en Espafia con gran éxito.
Las primeras carreras turf en la Espafia moderna se celebraron en 1835 en la Alameda
de Osuna de Madrid. Su gran popularidad cristaliz6 con la construccion del hipédromo
de la Casa de Campo en 1842. Este fue el primero de los muchos que se construyeron
por distintos puntos del pais. Las carreras de caballos pasaron a formar parte de la vida
social del pais, sin mayor controversia. En ningiin momento se cuestion6 su moralidad.

Sin embargo, el gran auge de las apuestas deportivas en Espana lleg6 de la mano
de La Quiniela. Coincidiendo con la creacion de la liga masculina de futbol en 1929,
Manuel Gonzélez Lavin, un entrenador de gallos de pelea y evidentemente aficionado a
las apuestas, cre6 en su bar “La Callealtera”, un prototipo de quiniela que consistia en
una porra multiple en la que los apostantes tenian que acertar el resultado exacto de los
5 partidos que entonces formaban la Primera Division. Era una porra multiple en que los
apostadores debian acertar el resultado exacto de los cinco partidos que por aquel
entonces tenia la jornada de primera division (Fontbona, 2008).

Fue tal el éxito y tantos sus seguidores, que a partir de 1931comenz6 a tributar
un 10% de lo recaudado. Sin embargo, el comienzo de la Guerra Civil, puso fin a la liga
y evidentemente a las apuestas creadas por Manuel Gonzalez Lavin. ((Fontbona, 2008)

En la temporada 1939/1940, se retoma la liga y la Quiniela, esta vez gestionada

hasta 1944 por la orden de San Juan de Dios de Vigo. Sin embargo, a la vista de
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continuas irregularidades, en 1946 nace oficialmente la Quiniela como juego regulado
en su totalidad por el Estado (Martinez, 2021)

La Quiniela se convirtié en la apuesta deportiva por antonomasia en Espafia por
tres motivos: el futbol era el deporte rey nacional, permitia a los espafioles apostar en
cualquier lugar del pais, a diferencia de las carreras de caballos o del juego de pelota y
contaba con la garantia del Estado (Martinez, 2021).

Durante el periodo franquista, se siguié manteniendo esa tradicion que distinguia
entre juegos prohibidos y licitos. Castella (2008, citado en Fontbona 2021) sefialaba,
que “en la inmediata posguerrra, el franquismo se mostrd firme en su lucha contra el
juego llegandose a prohibir, en algunas provincias, juegos tradicionales como los
bolillos por el hecho de que se cruzaban apuestas” (p. 189).

No ocurrié lo mismo con aquellos cuyo fin era benéfico como la ONCE, que
gozaron de su total beneplacito.

A pesar de la férrea lucha del régimen en perseguir el juego ilegal, las timbas se
organizaban en la clandestinidad cuidando muy mucho de no levantar sospechas. En
cualquier caso, mientras no hubiera una denuncia de por medio las autoridades hacian
oidos sordos (Fontbona, 2021).

Incluso, los propios responsables del régimen, echando mano de esa doble
moralidad, jugaban. En la publicacion Historia del Franquismo (1976, citado en
Fontbona, 2021), se narra como el propio médico de Franco, el Doctor Cabeza, mientras
el dictador agonizaba en el hospital, ¢l jugaba al mus en una antesala con una apuesta
minima de 1000 pesetas, sin que nadie se rasgase las vestiduras.

Con la instauracion de la democracia y la recuperacion de las libertades, se
despenaliz6 una serie de juego. En 1977 las salas de bingo volvieron a abrir. El juego
dejo de tener esa condicion de ilegal, pasando a convertirse en una forma de ocio mas
para los espafioles (Fontbona 2021, p. 213-214).

En 1996, la compaifiia americana Intertops lanza la primera pagina web de
apuestas deportivas estableciendo su sede en Antigua y Barbuda aprovechando el laxo
marco legal que favorecian y permitian el desarrollo del juego. Las casas de apuestas
deportivas no tardaron en ver el potencial que ofrecian y rapidamente crearon sus
propias paginas web.

En Espafia los juegos online tuvieron que esperar hasta que en el afio 2006 se

produjera un cambio en la normativa del juego que permitiese este tipo de actividades.
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A partir de ese momento, dejo de ser necesario acudir a bares y casinos para
jugar y evidentemente, apostar.

En cuanto a las casas de apuestas deportivas online, no aparecieron en nuestro
pais hasta el afio 2008, no sin cierto caracter ilegal, ya que hasta la Ley 13/2011, de 27
de mayo no hubo una regulacion especifica para este tipo de empresas.

Es evidente e innegable que la llegada de Internet ha hecho que las apuestas
deportivas adquieran una nueva dimension. Desde casa, o desde cualquier Smartphone,
una persona puede apostar a cualquier deporte o liga nacional o internacional. No hay

mas limites que el que uno quiera ponerse.

4.2. E1 Mercado de las Apuestas Deportivas

El mercado del juego genera anualmente ingresos nada desdefables a nivel
mundial que repercuten en la economia nacional de cada pais, sobre todo por el alto
nivel de recaudacidon que supone para las arcas estatales.

Tal vez sea este el motivo por el que los gobiernos, mas que restringir o prohibir
el juego, establecen marcos legales un tanto laxos, que por una parte, contribuyan a
favorecer la actividad, mientras que por otra, focalizan sus esfuerzos en la proteccion
del consumidor. ;Doble moral? Se podria decir que si.

Hablar de cifras sobre el juego, resulta complicado por la disparidad de fuentes e
informes que varian segun su procedencia y dependiendo de los datos que se quieran
poner en valor. Se trata de un sector en el que intervienen actores publicos y privados
con una normativa legal, que en el caso de los ultimos, varia en funcion del lugar donde
operan y de qué administracién dependen.

Dicho lo anterior y con el fin explicar esa dificultad que rodea el mercado de
juego, se ha de hablar de las administraciones competentes. El mundo del juego se
estructura en dos grandes grupos:

= De competencia estatal:

o Las loterias y apuestas mutuas reservadas a la Sociedad Espafola Loterias y
Apuestas del Estado (SELAE): La Primitiva, Loteria Nacional, Bonoloto,
Quiniela, Lototurf, Quintuple plus y Quinigol.

o La ONCE

o Elsorteo de la Cruz Roja

o Eljuego online que discurre en webs de ambito nacional
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= De competencia autondmica:
o Juego presencial en casinos, bingos, salones juego, casas de apuestas y
maquinas de juego en hosteleria.
o Loterias de alcance autondmico.
o El juego online que discurre en webs de ambito autondmico (apuestas,

bingos, casinos, maquinas de tipo B3 y salas de juego).

Otro aspecto a tener en cuenta y que tampoco podemos obviar, es que la
irrupcion de las nuevas tecnologia han desarrollado una modalidad de juego online muy
consolidada dentro del sector del juego, que ha ido creciendo progresivamente y que ha
hecho que las apuestas deportivas se conviertan en la primera opcion de ocio de los
espanoles en el consumo de este tipo de productos, en detrimento de las apuestas en
establecimientos presenciales.Las apuestas fisicas en hipddromos, la tradicional
Quiniela del 1-X-2 y demas apuestas deportivas de la SELAE han entrado en
decadencia cediendo terreno al entorno online que mantiene su rumbo ascendente. Otros
productos presenciales como La Primitiva, los cupones de la Once, Casinos o Bingos,
estan en continua reconversion para evitar la canibalizaciéon®.

Aplicando la curva del ciclo de vida de los productos’ de Kotler (CVP) podemos
observar (Figura 1) la dindmica y tendencia de los distintos productos-mercado del

sector de juego.

Figura 5: CVP de los productos-mercado del sector del juego

Ciclo de Vida de los Productos (CVP) del juego
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Fuente: Fuente CEJUEGO. Elaboracién propia.

* Pérdida de volumen de ventas o de ingresos cuando una marca lanza un nuevo producto o una nueva
version/estilo de un producto existente que resta ventas a los productos existentes.

> El ciclo de vida del producto tiene su origen en la biologia y se utiliza para orientar las acciones de
marketing. Para aplicarlo se tiene como referencia las ventas del producto realizadas en un tiempo
determinado.

21



Autores como Martinez (2021), Garcia et al. (2016) o Megias (2020), entre otros,

sefalan algunos factores que han contribuido al auge y éxito de las apuestas deportivas

online:

La amplia gama de deportes a los que apostar. Antes, el futbol era el deporte rey de
las apuestas deportivas por antonomasia. Hoy en dia la oferta se ha diversificado
considerablemente y se puede apostar entre otros, al tenis, baloncesto, Formula 1,
etc..

Las apuestas deportivas han dejado de tener fronteras. Cualquier persona puede
apostar desde cualquier lugar y a cualquier deporte ofertado por el entorno online
que se celebre fuera del territorio nacional.

Las apuestas deportivas online son mucho mas accesibles que las convencionales.
No hay horarios. Se puede apostar las 24 horas del dia sin salir de casa.

La posibilidad de apostar en directo. Ya no es necesario esperar a que acabe el
evento deportivo para conocer su resultado. Las apuestas deportivas online permiten
hacer apuestas en tiempo real y dan la posibilidad al apostante de ver como se
desarrolla el evento para, llegado el caso y si fuera necesario, retirar o cambiar su
apuesta en un momento determinado para obtener unas ganancias que de otra forma
no hubiera conseguido.

Y por tltimo, y no menos importante, ofrecen una privacidad y un anonimato que.
los lugares publicos no permiten. A esto debemos afiadir, la facilidad con la que se
puede comenzar a jugar haciendo uso de los bonos promocionales que ofrecen los
operadores.

Es evidente que son muchos los motivos que justifican este crecimiento de las

apuestas deportivas online. No es objetivo de este trabajo hacer un estudio exhaustivo y

pormenorizado de las cifras del mercado de juego, ni tampoco de su comparacion entre

las distintas fuentes que los reportan. No obstante, para seguir el hilo narrativo para

llegar al objetivo principal de este trabajo, es necesario hacer una pequeiia radiografia

de este mercado tan sumamente complejo y aportar una serie de datos interesantes que

contribuyan a contextualizar el papel de los jovenes como consumidores de las apuestas

deportivas.
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4.2.1. Las Cifras

Las apuestas deportivas mueven anualmente miles de millones de euros en nuestro pais,
que repercuten de manera directa en la economia y también en las arcas del Estado, tal
como afirma Palomar (2010): “el crecimiento econémico provocado en el marco de las
apuestas deportivas ha dado como resultados el aumento de recursos tanto para el

gobierno como para las diferentes organizaciones deportivas vinculadas a las apuestas”

(p.14)

A modo ilustrativo, el grafico 1 refleja la evolucion de las cantidades jugadas por los
espanoles en el mercado de las apuestas online en los ltimos cinco afos, asi como el

peso especifico que han tenido las apuestas deportivas durante el mismo periodo:

Figura 6: Cantidades jugadas en millones de euros
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Fuente: DGOJ. Elaboracion propia

A primera vista, lo mas significativo es la tendencia al alza en las cantidades
jugadas en. las apuestas en general. Ni siquiera la pandemia ha podido frenar este
crecimiento. Caso distinto ocurre en el caso concreto de las apuestas deportivas, que han
mantenido su linea ascendente, con excepcion del ano 2020 que sufrié un descenso de
40 millones de euros por el impacto de la Covid-19. La ausencia de eventos deportivos

a los que apostar fue la principal causa de esta caida.
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Los resultados del 2021, son sefial inequivoca la consolidacion del sector de las
apuestas deportivas online. Nuevamente vemos aqui el impacto de la pandemia: el
confinamiento primero y después cierto recelo de los clientes a acudir al interior de los
locales de apuestas ante un posible contagio, derivd esta forma de ocio al entorno
digital. Eso explica que, al margen ritmo ascendente del mercando online en los tltimos
afos, los datos del 2021 fueran bastante superiores, respecto del afio 2020.

Resulta evidente, que a pesar de las nuevas medidas tributarias que impulso la
Ley 13/2011 de 27 de mayo de regulacion del juego online y afios después, de las
restricciones publicitarias en el sector de las apuestas en el entorno digital contempladas
en el Real Decreto (RD) 958/2020, de 3 de noviembre, el Gobierno ha podido frenar la
visibilidad en los medios y las tendencias publicitarias de los operadores, pero no el
negocio de las apuestas deportivas.

Pero, vayamos un poco mas al detalle y hablemos de los impuestos. Como
cualquier otra actividad empresarial, la industria del juego repercute directa y muy

positivamente en las arcas del Estado. Segin Palomar (2010),

El sector publico parece haber encontrado en las apuestas deportivas una
importante fuente de financiacién alternativa que le permita obtener fondos
adicionales, sin la necesidad de establecer nuevos impuestos o incrementar los
ya existentes, a través de un efecto de tipo impositivo asociado a la participacion

en este tipo de juegos. (p. 13).

Revisado el Informe Anual 2021 de la Direccién General de Ordenacion del
Juego, (DGOJ) llama la atencion la ausencia de datos en cuanto a los impuestos que
reportan los operadores del juego online, que son empresas en definitiva, o los ingresos
que el Estado obtiene por la declaracion de los beneficios obtenidos por los premios en el
juego y que los jugadores deben declarar como rendimientos en el Impuesto sobre la
Renta de las Personas Fisicas (IRPF).

Apartandonos de fuentes institucionales, el Anuario del Juego en Espafia 2022
publicado por el Consejo Empresarial del Juego (CEJUEGO), encontramos que el
Estado se embolsd durante el afio 2021 algo mas de mil millones de euros en concepto
de cobro de impuestos de distinta indole, resultando practicamente imposible determinar

lo que corresponde al entorno online.
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En un ultimo intento de buscar mas informacion sobre este tema, nos remitimos
al Informe Anual Integrado del afio 2021 publicado por Codere®, uno de los operadores
cabecera en el sector de las apuestas online y tampoco se muestran datos en este sentido.
Su memoria anual se centra en dar a conocer sus unidades de negocio, productos,
proyectos futuros, su proyeccion nacional e internacional y las lineas de su
Responsabilidad Social Corporativa. No hay cifras de su activad como unidad de
negocio.

La propia Agencia Estatal de la Administracion Tributaria (AEAT), (2019,
citada en Ortega E, 2019) intenta dar una explicacion a esta vaguedad y/o ausencia de

datos, cuando afirma que:

Con la informacion estadistica de la que se dispone en la Agencia (Tributaria) no
es posible distinguir lo que corresponde al juego online y al resto. La razon es que
el modelo de declaracion del impuesto sobre el juego "no permite distinguir por
tipo de juego. Diferencia las clases de juego segun el tipo aplicable a efectos de
tributacién -tipo sobre ingresos brutos, tipo sobre ingresos netos y tipo sobre
comisiones-, lo que equivale a distinguir entre apuestas mutuas, rifas y concursos;
apuestas de contrapartida, y apuestas cruzadas. En ningun caso hay un apartado

especifico de juego online".

Garcia (2023, citado en Bayona. (2023) afirma que “resulta muy dificil controlar
una actividad online. Se estdn tomando medidas, pero habra que lograr que se cumplan,
y eso ya no es tan facil". [Al mismo tiempo afirma que] "hay una voluntad (de los
gobiernos) de intervenir en las empresas tecnoldgicas y se va aumentando el control y el
cobro de impuestos". (parr.17)

En cuanto a los premios, es necesario sefialar que no todos los juegos tienen la
misma demanda, ni tampoco contribuyen en la misma medida a la recaudacion del

Estado, tal como se refleja en la Tabla 1:

® Codere grupo multinacional dedicado al entretenimiento y al ocio, lider en el sector del juego privado,
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Tabla 1: Tipo de gravamen aplicable a las distintas modalidades de juego

Tipo de apuesta

Tipo de gravamen

Base imponible

Apuestas deportivas del

Estado 22 Ingresos brutos’

Apuestas deportivas mutuas,

de contrapartida y cruzadas;

apuestas hipicas mutuas y de Ingresos netos®

contrapartida; otras apuestas 20

mutuas, de contrapartida y

cruzadas.

Rifas Ingresos netos /(*)si es de
20% / 5% (*) utilidad publica o benéfica

Concursos otros juegos 20 Ingresos NETOS

Combinaciones aleatorias con 10 Ingresos brutos

fines promocionales

Fuente: BOE. Elaboracion propia

Otro aspecto importante a sefialar es la gran capacidad del sector para generar

empleo. Segun el Anuario del Juego en Espana 2022 publicado por CEJUEGO, la

industria del juego gener6 en el afio 2021, 84.697 de los cuales 800 corresponden al

entorno digital.

Parece impensable que empresas que operan en el entorno online pueda requerir

de un nutrido numero de puestos de trabajo, pero su funcionamiento y objetivo es el

mismo que el de cualquier otra empresa convencional: mantener una unidad de negocio

y obtener beneficios. Y para ello, dada la elevada tecnificacién del sector, necesitan

entre otros, de un gran numero de teleoperadores, telefonistas, administrativos,

ingenieros en telecomunicaciones, técnicos informaticos, economistas, o especialistas

7 . . . . .7 . 4
Importe total de las cantidades que se dediquen a la participacion en el juego, asi como
cualquier otro ingreso que se pueda obtener, directamente derivado de su organizacion o

celebracion.

¥ importe total de las cantidades que se dediquen a la participacion en el juego, asi como
cualquier otro ingreso que puedan obtener, directamente derivado de su organizacion o
celebracion, deducidos los premios satisfechos por el operador a los participantes

26




en posicionamiento SEO (Search Engine Optimization)’, que organizados en distintos
departamentos trabajan por la viabilidad y optimizacion del negocio.

Por otro lado, el entorno online ha propiciado la creacion de nuevos puestos de
trabajo alrededor del mercado de las apuestas. Es el caso de los tipsters, supuestos
expertos y pronosticadores que estudian a jugadores o equipos concretos y recomiendan
cuanto y en qué partidos o deportes apostar. Evidentemente, el servicio no es gratuito y
puede ofertarse de dos formas: o bien el tipster actia de forma independiente y cobra
determinadas cantidades por sus consejos, o bien son contratados como gancho por las
propias casas de apuestas cobrando por cada nueva cuenta creada.

A la vista de lodo lo anterior, resulta evidente que las apuestas deportivas
ocupan un papel importante en el universo del juego online y que su éxito, al menos por
el momento, estd garantizado. Son muchas las casas de apuestas que han optado por
cambiar, o incluso cerrar sus locales fisicos para adaptarse a los nuevos tiempos
abriendo sus propias plataformas online para adaptarse a esta nueva forma de ocio y
ampliar su campo de accidn, ofreciendo al usuario muchas mas opciones donde escoger,
sin la necesidad de desplazarse.

Las cifras de crecimiento de las apuestas deportivas asociadas a la pasion por el

deporte son senal del éxito de esta union. Muchos usuarios canalizan su aficion por el
deporte a través de las apuestas deportivas y disfrutan viendo un partido de futbol, por
ejemplo, al mismo tiempo que sienten la emocidon de ganar una apuesta.
En este sentido Palomar sefnala que “las apuestas deportivas permiten vivir, de forma
todavia mas intensa, una pasion ya existente entre los consumidores como es el deporte”
(Palomar, 2010, p.27). Y continta: “Asi, puede esperase una cierta relacion de
complementariedad entre la demanda de apuestas deportivas y el consumo del deporte
correspondiente” (p.27).

El mercado de las apuestas sigue en auge y siguen apareciendo nuevas
plataformas que buscan hacerse un hueco en el sector. Existe una gran competencia que
exige a los operadores encontrar esa diferenciacion que les separe del resto y la
conviertan en la casa de apuestas preferida por la mayor parte de los jugadores.

Podriamos decir que ahora, son los operadores los que apuestan por ofrecer una

mayor innovacion y una oferta de productos mas amplia, con el fin de llegar a un mayor

9 . .. . , . .. . ..,
conjunto de técnicas que se aplican en una pagina web con el objetivo de mejorar su posicion y su
visibilidad en los motores de busqueda de los principales navegadores
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nimero de consumidores. Su forma de hacerlo serd la que determine quién gana la

carrera.
4.3. El marketing en las apuestas deportivas

El marketing es una parte de la economia y de ciencias sociales como la
sociologia, la ciencia politica y la antropologia, que tienen en comun el estudio de los
grupos de individuos.

El ser humano es un animal social y por tanto, la esencia de su comportamiento
reside en la forma en que se relaciona con otros individuos, con los que intercambia
ideas, bienes y servicios, dinero, emociones, etc. El marketing estudia la forma en que
se producen estas relaciones de intercambio y las técnicas necesarias para que esas
relaciones sean efectivas y satisfagan a las partes implicadas. Para ello es necesario
conocer las variables sociologicas y culturales de la sociedad o del mercado en el que se
va a trabajar, asi como las variables psicolégicas de los individuos que componen el
publico objetivo.

No existe una unica definicion de marketing. A medida que ha ido
evolucionando han surgido nuevas definiciones, cada vez mas amplias y precisas.

Para Kotler (1992), el marketing “es un proceso social y directivo mediante el
que los individuos y las organizaciones obtienen lo que necesitan y desean a través de la
creacion y el intercambio de valor con los demas. (p. 3)

Stanton et al. (2004,) proponen la siguiente definicion de marketing: “El
marketing es un sistema total de actividades de negocios ideado para planear productos
satisfactores de necesidades, asignarles precios, promover y distribuirlos a los mercados
meta, a fin de lograr los objetivos de la organizacioény. (p.7)

La American Marketing Association (AMA, 2007) citada en Santesmases (2007)
define el marketing como “la actividad, o grupo de actividades, y procedimientos para
crear, comunicar, entregar ¢ intercambiar ofertas que tienen valor para los
consumidores, clientes, socios y la sociedad en general” (p.36).

El marketing por tanto, tiene como objetivo comprender las necesidades y
deseos de un determinado sector del publico y desarrollar una serie de estrategias para
satisfacerlas. Es un proceso a largo plazo, porque requiere un mayor tiempo de

investigacion para identificar esas necesidades y preferencias de la audiencia.
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4.3.1. Inversion de marketing en el sector de las apuestas deportivas

La industria del juego ha evolucionado mucho en poco tiempo y ha desarrollado
un nuevo escenario que ha demostrado que la presencialidad ya no es necesaria para
jugar. El entorno digital se ha convertido en un mercado con un gran potencial en el que
todos desean participar.

Con la entrada en vigor de la Ley 13/11 de 27 de mayo de Regulacion del Juego,
se han multiplicado los operadores en linea con licencia. La fuerte competencia del
sector por un lado y la cada vez mayor presion fiscal a la que se ven sometidos por otro,
les ha llevado a disefar unas agresivas estrategias de marketing buscando siempre esa
diferenciacion que les permita captar nuevos clientes y mantenerse en los primeros
puestos de salida.

Las apuestas deportivas es uno de los sectores del mercado del juego que mas ha
crecido en los ultimos afios y también de forma paralela a su margen de beneficio, uno
de los que mas ha invertido en unas estrategias de marketing y publicidad, que por otro
lado han suscitado cierto rechazo y una gran alarma social, por haberse servido de la
vinculaciéon emocional de una buena de la poblacioén del pais con el deporte, calando
especialmente en los jovenes.

La proliferacion de reclamos publicitarios en forma de promociones, bonos de
bienvenida, anuncios en television, radio y prensa, paginas webs o patrocinios ha
generado una sensacion de saturacion entre una parte de la poblacién que muestra una
mayor sensibilidad social ante los posibles efectos negativos que la publicidad y
marketing puedan tener entre los grupos mas vulnerables por el uso excesivo del juego.

En Espafia el gasto de marketing en el mercado de las apuestas ha crecido
durante los ultimos afios como consecuencia de la fuerte competitividad en el sector por
un lado y del aumento de demanda por otro. Si bien es cierto, que en el Informe de la
DGOJ no existen cifras desglosadas sobre la inversion en marketing por tipo de juego,
es de suponer que un gran porcentaje de la inversion en publicidad y especialmente en
bonos de bienvenida y patrocinio, correspondan al mercado de las apuestas deportivas.

En la Figura 7 que se muestra a continuacion se refleja la evolucion del gasto de
las casas de apuestas en las principales herramientas del marketing: publicidad,

promocion a través de bonos y afiliacion.
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Figura 7: Inversion en Marketing (millones de euros)

Afiliados
Bonos

e Patrocinio

Publicidad

Fuente DGOJ. Elaboracion propia

Como puede apreciarse, pese a que la inversion en marketing ha seguido una
linea ascendente en todas sus estrategias, en el afio 2020 la afiliacion cay6 un 2,6% y en
los datos del 2021 el patrocinio sufre en descenso del 26% y el porcentaje de
crecimiento es menor con respecto a los afios anteriores.

La explicacion: los efectos de la pandemia. Hasta la crisis sanitaria desatada en
el 2020, publicidad de las casas de apuestas estaba visible por todas partes, en todos los
medios y a cualquier hora. Sin embargo, los efectos de la Covid-19, llevaron a la
Administracion adoptar medidas excepcionales que también afectaron al sector del
juego.

Con el Real Decreto 463/2020 de 14 de marzo, el Gobierno de Espafia declar¢ el
estado de alarma en todo el territorio nacional, en principio durante 15 dias,
estableciendo el cierre de todas las actividades que no fuesen de primera necesidad.
Evidentemente, el juego no era una de ellas. Mientras se cerraba la opcion del juego
presencial, el juego online ganaba terreno. El Gobierno, probablemente consciente de la
necesidad de ampliar el estado de alarma, se dio cuenta de este este nuevo escenario y
redact6 el RD 11/2020 de 31 de marzo que introducia medidas urgentes que
complementaban las anteriores. Concretamente, en el tema que nos ocupa, el su articulo

37 prohibi6 la mayoria de las actividades de publicidad del sector del juego. Debido a
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su dureza, la disposicion final quinta del RD 21/2020 de 9 de junio derog6 el citado
articulo.

Es decir, que entre el RD 11/2020 de 31 de marzo y el RD 21/2020 de 9 de junio
se produce un escenario brutal de acoso a la publicidad del juego en Espaiia, hasta
conseguir eliminar practicamente toda su actividad.

Sin embargo, las modificaciones mds importantes las introdujo el RD 958/2020
de 3 de noviembre, cuya funcion principal fue regular la publicidad del juego, limitando
la actuacion de los operadores de juego, concretamente en lo que se refiere a los bonos
(considerados como como actividades de promocion), afiliacion (captadores de usuarios
comisionistas de los operadores), y patrocinios (personajes famosos, deportistas,
organizaciones deportivas... etc.)

Un aspecto importante de este RD 958/2020 es que incorpora al marco legal la
Responsabilidad Social Corporativa (RSC) del juego seguro, buscando no solo su
aceptacion, sino su puesta en practica con el fin de proteger al consumidor y muy
especialmente a los jovenes. En este sentido, en cuanto a la Publicidad, limita su horario
a 4 horas diarias, de 01:00 a 05:00. En materia de patrocinio, prohibe a los operadores
de valerse de personas relevantes o notorias publicamente y en cuanto a los bonos
promocionales limita su cuantia a 100 euros.

Todas estas medidas, pese a ser publicadas el 04 de noviembre de 2020, no
surtieron efectos hasta el afio 2021. Esto explicaria por qué estrategias como la
afiliacion ya se viera ligeramente afectada en el 2020 y por qué en el 2021, el aumento
de la publicidad fuera moderado, y descendieran las partidas de patrocinio y promocion,

tal como se recoge en la Figura 7.
4.3.2 Estrategias del Marketing

La gran competencia existente en el mercado de apuestas online ha obligado a
plataformas y operadores a no escatimar esfuerzos en desplegar todo un entramado de
recursos publicitarios con el fin retener y enganchar a esa poblacion joven que busca
resultados rapidos en su vida a través de las apuestas deportivas, ajenos en muchas
ocasiones a ese peligro silencioso que no avisa y que lleva implicito altas dosis de

pasion y obsesion: la ludopatia.
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4.3.2.1 La publicidad

A lo largo del tiempo, todos hemos podido observar cémo la publicidad ha ido
evolucionando y cambiando conforme lo hacia la sociedad, pero siempre con ese fin
ultimo de conseguir vender productos, ideas y opiniones.

La publicidad de hoy, no es la misma de hace afios y tampoco sera la publicidad
del mafiana. Ha cambiado sus mensajes, soportes e incluso el propio concepto de
publicidad ha evolucionado.

Para O’Guinn et al. (1999): "La publicidad es un esfuerzo pagado, trasmitido por
medios masivos de informacion con objeto de persuadir” (p.6)

Por su parte, para Stanton et al. (2004),

la publicidad es "una comunicacion no personal, pagada por un patrocinador
claramente identificado, que promueve ideas, organizaciones o productos. Los
puntos de venta mas habituales para los anuncios son los medios de transmision
por television y radio y los impresos (diarios y revistas). Sin embargo, hay
muchos otros medios publicitarios, desde los espectaculares a las playeras

impresas y, en fechas mas recientes, el internet" (p. 569).

Para Santesmases (2007),

La publicidad es una transmision de informacion impersonal y remunerada,
efectuada a través de un medio de comunicacion; esta dirigida a un publico
objetivo, en la que se identifica el emisor, y tiene un objetivo especifico que, de
forma inmediata o no, trata de estimular la demanda de un producto o de

cambiar la opinidn o el comportamiento del consumidor (p.244).

Kotler y Armstrong (2017) definen la publicidad como "cualquier forma pagada
de presentaciéon y promocion no personal de ideas, bienes o servicios por un
patrocinador identificado" (p. 470)

Es incuestionable que publicidad y sociedad han ido siempre de la mano. Ambas
se retroalimentan mutuamente: a medida que se producen cambios socioldgicos, como
por ejemplo la digitalizacion, el nuevo papel de la mujer, la diversidad de género, el
intercambio de roles o incluso los nuevos modelos de familia, la publicidad se hace eco
de ellos. En definitiva, la publicidad se ha ido adaptando a los cambios de la sociedad y

viceversa.

32



De aquella publicidad racional que ensalzaba las caracteristicas de un producto
apenas queda nada. Hoy en dia, los consumidores se han vuelto mucho mas exigentes y
demandan algo mas que atributos. Piden emociones y mayor responsabilidad social y
puesto que eso es lo que piden, eso es lo que la publicidad les da.

Como hemos visto anteriormente en el Figura 7, la publicidad es la herramienta
de marketing en la que mas se invierten las casas de apuestas. El objetivo: captar nuevos
clientes. La forma: mostrar entretenimiento, la emocion, la facilidad de ganar dinero, de
conseguir premios, vivir el futbol y el deporte de manera intensa, de pasar tiempo con
amigos etc., aunque la realidad sea que apostando se puede ganar pero también perder.

La publicidad permite llegar de manera masiva a los consumidores bien sea a
través de la television en cadenas publicas, privadas o por suscripcion, radio, redes
sociales o paginas web. El mundo de las apuestas deportivas se ha convertido en un
mundo abierto y accesible para todo el mundo y pese a estar limitado el acceso a
mayores de 18 afios, lo cierto es que existe una gran preocupacion social por el aumento
de jovenes entre 18 y 25 anos que ha apostado en algin momento, segun muestra la

Figura 8 publicada por la DGOJ en su Informe del Perfil del Jugador 2021.

Figura 8: Jugadores activos por rango de edad 2021

Jugadores activos por rango de edad

Ano 2021
Rango_edad Jugadores % Var Anual Cuota (%)

18-25 440.367 8,45 29,95
26-35 488.634 =2 4D 33,23
36-45 313.884 -4,67 21,35
46-55 150.794 -3,24 10,26
56-65 55.714 -9,57 3,79
Mas de 65 20.910 -13,18 1,42
Total 1470303 -0,61 100,00

Fuente: Ministerio de Consumo. DGOJ

Los datos del informe revelan que las personas que han apostado online en todas
las franjas de edad han disminuido en 2021 salvo en los jovenes de 18 y 25 afos, que ha
crecido un 8,45% hasta alcanzar los 440.367 jugadores. Esto significa que respecto al

2020, hay 36.000 jovenes mas que apuestan online situdndose en segundo lugar por
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detras del grupo de entre 26 y 35 afios en el que hay 488.634 personas que apuestan
online.

Esta aficion de los jovenes por las apuestas deportivas, se ha convertido en un
verdadero problema a nivel social. Y pese a que se han adoptado medidas para limitar
su exposicion y se han implementado medidas restrictivas para para poner limites a la
publicidad de las casas de apuestas online, los datos demuestran que el sector de las
apuestas deportivas sigue al alza y que los jovenes, lejos de distinguir esa fina linea roja
que separa la aficion de la adiccion, siguen viendo en esta actividad una forma de ocio
mas.

Sin embargo, este no es el unico problema. Segun datos de la Fundacion de
Ayuda a la Drogadiccion (FAD), la adiccion al juego de adolescentes de entre 14 y 18
se esta convirtiendo en un problema creciente. Incluso el propio Ministerio de Sanidad
confirma que: “En lo relativo al juego, pese a ser esta una actividad restringida a
mayores de 18 afios, los datos oficiales indican que un 10,3% de los menores han
apostado online en el transcurso del tltimo afio y un 22,7% de manera presencial” (p.3).

Evidentemente, que los adolescentes menores de 18 puedan hacer apuestas
deportivas online, significa que algo estd fallando en los protocolos de acceso a las
plataformas de los operadores. Que un menor pueda registrarse en una casa de apuestas
online suplantando la identidad de una persona mayor de edad, sin mayor problema,
significa que no se han implementado las medidas suficientes, para proteger a los mas
vulnerables.

En la pagina Web del Ministerio de Consumo, en su politica de Juego

Responsable afirma:

“La Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ) tiene la obligacion de
proteger a los participantes, particularmente menores y grupos vulnerables,
mediante la promocion de politicas de juego responsable que permitan difundir
buenas practicas de juego y prevenir y reparar los efectos negativos del mismo.
En consecuencia de lo anterior, la Direccién General de Ordenacion del Juego
pone a disposicion de los interesados en los temas de juego responsable el portal

tematico www.jugarBIEN.es , punto de encuentro de usuarios y profesionales-”
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El mismo Ministerio en su programa de Juego Responsable 2019-2022 sefiala

“A partir de la actitud proactiva de los diferentes agentes e instituciones, se
deben desarrollar desde medidas de responsabilidad social corporativa hasta
actuaciones regulatorias, con el proposito de que todas estas actuaciones
reviertan en la seguridad, proteccion y por ende bienestar de los consumidores”

(P.9)

Es evidente que esa actitud proactiva que se demanda a las casas de apuestas
online, no ha de limitarse inicamente a incluir en su publicidad los logotipos de Juego
Responsable (Figura 9) vinculados al cumplimiento de los objetivos fijados por la Ley
13/2011, de 27, que la DGOJ pone a disposicion de los operadores. Es necesario que
exista una verdadera RSC que mida los impactos que genera su actividad sobre sus
clientes y sobre la sociedad en general. El problema, y no atafie solo al mercado del
juego, es que el papel lo aguanta todo y muchas veces la RSC de muchas empresas, no

es ni responsable, ni social

Figura 9: Logotipos de Juego responsable

10 11

]l£§:>juego seguro | @

AutoExclusidn

12 13

JUSArBIEN

Fuente: DGOJ. Elaboracion propia

10 Logotipo emitido por la Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ) que garantiza que el
operador que ha enviado la comunicacion electronica es titular de una licencia de juego legal para operar
en territorio espafiol.

" Derecho que le asiste a un cliente a dejar de jugar por iniciativa propia durante un periodo minimo de
seis meses sin que el operador pueda contactar con él de ninguna forma.

"2 El logotipo de +18 y el juego responsable, suelen incluir un enlace que conduce a la pagina de juego
responsable del propio operador.

P Logotipo de la seccion de la DGOJ destinada a informar y concienciar sobre el juego online
responsable, contiene informacién y herramientas para fomentar el juego como una opcion de
entretenimiento
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En el afio 2022, el Ministerio de Consumo aument6 el presupuesto para la
regulacion del juego online, un 66,08% con respecto a 2021 para fortalecer “la
capacidad de vigilancia, control y sancion sobre el mercado de apuestas y juego online”.
Asimismo, dot6 una partida de millon y medio de euros en campafias para la prevencion
de la ludopatia.

La solucién a toda esta problematica para disminuir la aficién y evitar una
posible adiccion de los jovenes por las apuestas deportivas no es facil. Hay varios
intereses encontrados tanto por parte de los operadores, como de la Administracion. Por
una parte los econdmicos: el mercado es una excelente fuente de ingresos tanto para
unos, como para otros. Por otra, existe cierta alarma social como consecuencia del
efecto que las apuestas ejercen sobre los jovenes que es necesario abordar, por ambas

partes.
4.3.2.2 Los bonos promocionales

Tras la publicidad, los bonos constituyen la segunda estrategia de marketing mas
utilizada por las casas de apuestas con una inversion en 2021 que alcanz6 los 195
millones de euros.

Los bonos son en realidad una estrategia para la captacion de clientes, que
ofrecen dinero no real como reclamo para atraer y registrar nuevos usuarios. Son en
definitiva, el gancho para conseguir que ese dinero gratis, anime al jugador a efectuar
depositos de dinero real y asi, entre en la dindmica de las apuestas.

Una vez conseguida la cuenta, lo cierto es que el uso y disfrute de ese bono esta
sujeto a una serie de condiciones, que varian de un operador a otro y que dificultan que
el dinero real que un jugador pueda ganar con el uso del bono, acabe en su bolsillo.
Pérez (2018), sefiala algunos de los requisitos mas habituales establecidos por los
operadores:

e El primer deposito de dinero en efectivo debe hacerse en el plazo de 7 dias a contar
desde el registro y concesion del bono.

e Todos los requisitos de apuestas deben cumplirse en un plazo de 30 dias para no
perder el bono.

e Si el usuario no cumple con los requisitos, no podra retirar el dinero depositado tal
como estipulan los términos y condiciones que acepto al registrarse.

e Ademas del bono estandar de bienvenida que ofrecen todas las casas de apuestas,

existe una amplia oferta de promociones en el mercado (Figura 10), que depende de
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lo que el operador quiera ofertar. Normalmente estos bonos se ofrecen a jugadores
ya registrados que han agotado con mayor o menor fortuna su bono de bienvenida,

con el objetivo de retenerle apostando.

Figura 10: Tipos de bonos promocionales

— BONO DE BIENVENIDA.

365 *Se ofrece a los nuevos usuarios registrados. Se obtienen automaticamente con
el primer depdsito en dinero real en la cuenta de juego.

BONO DE RECARGA

*Se ofrecen semanalmente para que los jugadores vuelvan a jugar.

INVITA A UN AMIGO

eAlgunos operadores regalan bonos jugadores ya registrados que hayan
invitado a un amigo a registrarse y haya hecho su primer depésito

REEMBOLSO/DEVOLUCION.

| *Se regala a aquellosjugadores que hayan perdido a su ultima sesidn de juego.
Buscan fomentar el juego cuando disminuye la liquidez del jugador.

Fuente: bet365, 888sport, bwin. Elaboracion propia.

Para Pérez (2028) los operadores buscan con los bonos:

Captar la atencion del cliente potencial con las promociones de dinero gratis.
Conseguir los datos personales de los jugadores en el momento de su registro para
usos posteriores.

Asegurarse de que sus condiciones y requisitos fomenten a su vez:

o El deposito de dinero real en la cuenta de juego

o Eljuego y/o apuestas de los nuevos jugadores.

o Laurgencia de uso del bono por su caducidad.

Cuanto mas restrictivas sean las condiciones del bono, menos opciones tendra el
jugador de liberarlo y mayor sera la rentabilidad del operador por cliente captado.
Promociones constantes de forma segmentada para que los jugadores permanezcan

en sus plataformas y aumenten su gasto en apuestas.
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Toda esta variedad de bonos promocionales ayudan a comprender cémo y por qué
los usuarios entran en un bucle de apuestas y depositos constantes que, a largo plazo,

solo beneficia al operador de juegos de azar.
4.3.2.3. La afiliacion

La afiliacion es otra de las estrategias del marketing especialmente utilizada en
el sector de las apuestas deportivas que permite a los operadores dar a conocer y
promocionar sus productos a través de sus afiliados, que son en definitiva paginas web y
blogs de terceros que ofrecen, todo tipo de informacién sobre la oferta y promociones
que ofrecen los operadores. En el proceso de afiliacion, por tanto son tres los actores

intervinientes, tal como se representa la Figura 11.

Figura 11: Actores en el proceso de Afiliacion

Operador

Propietario del producto.

Afiliado

El afiliado tiene tiene el poder de influir en los posiblesclientes para que se inclinen por un determinado
producto. Dentro de los afiliados, seincluyen bloggers,influencersen Instagram o agencias de marketing

Cliente

Es el que compra el producto promocionado por el afiliado.

Fuente: Boada, (2021) .Elaboracién propia.

Los objetivos que persigue la estrategia de afiliacion fundamentalmente son los
de conseguir una mayor visibilidad, llegar a un publico objetivo mas amplio y dar a
conocer sus productos.

Evidentemente, la labor desempefiada por los afiliados, no es altruista. En
realidad son comisionistas que cobran un porcentaje (previamente acordado) por cada

cliente que vista su web y acabe convirtiéndose en cliente final para el operador. Cortes
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(2021), senala que, normalmente, las comisiones de los afiliados pueden ser de dos
tipos:
1) Coste por Adquisicion (CPA) donde el afiliado gana una comision por cada

usuario que se registra, deposita y juega;

2) Revenue Share: el afiliado gana un porcentaje de los ingresos generados por

los jugadores registrados en las webs de juego online.

En el marketing de afiliacion se produce un proceso conocido como embudo de
conversion (Figura 12) que describe los diferentes pasos que sigue un cliente desde que

llega a una pagina web como potencial, hasta que termina convirtiéndose en final.

Figura 12: Proceso de conversion cliente potencial / cliente final

EMBUDO DE CONVERSION

—3 Los visitantes acuden a la Web del
afiliado

El visitante muestra interés en una
marca o bono en particular y pulsa en
su enlace

El visitante llega a una pagina de la
marca, disefiada especialmente para
que se registre

El visitante se registra con sus datos
personales

Fuente: Santesmases, (2007). Elaboracion propia

Las Redes Sociales (RRSS) como Twitter, Facebook o Instagram, entre otras
juegan también un papel importante en la estrategia de afiliacion por su efectividad, a la
hora de captar nuevos clientes, promocionar los productos y, sobre todo, establecer una
comunicacion directa con los clientes. Las casas de apuestas procuran que sus perfiles
sean lo suficientemente atractivos para asegurarse un buen numero de seguidores y
disefiar asi un plan de marketing adaptado a cada sector de publico objetivo que se
pretende abordar, con el fin de promocionar su negocio de manera mas eficaz y

persuasiva.
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En Twiter, por ejemplo, los tipster gozan de gran aceptacién por parte de los
jovenes que realizan apuestas deportivas. Ofrecen prondsticos, y hacen
recomendaciones en apuestas con mas posibilidad de éxito. Evidentemente, sus
servicios estan sujetos a condiciones y pueden, regalarlos a sus seguidores siempre y
cuando utilicen sus pronésticos con una casa de apuestas concreta, con la que
previamente ha acordado una compensacion o bien, venderlos directamente al jugador.

Sin embargo, la figura del Tipster no esta exenta de polémica. Considerados en
unos casos como “guras de las apuestas” (Figueras, 2023) o en otros como “vendedores
de humo” (Pareja, 2021), lo cierto es que la industria generada en torno a los Tipster
arrasa en la red vendiendo prondsticos deportivos y sobre todo y mas importante, segin
Martinez (2021), “la mayoria representan un referente perverso para los jovenes porque

les muestran un mundo de dinero y lujo inalcanzable” (p.10).
4.3.2.4. El Patrocinio

Segin la web de la Asociacion de Marketing de Patrocinio (Sponsorship
Marketing Association, SMA), el marketing de patrocinio se define como "la asociacion
entre una marca y un evento, equipo, atleta o propiedad con el proposito de promover la
marca mientras el patrocinado aprovecha los beneficios del respaldo financiero"

El patrocinio es la herramienta de marketing utilizada por las casas de apuestas
que mas ha sufrido los efectos del RD 958/2020 de comunicaciones comerciales de las
actividades de juego. Respecto al 2021 su inversion cayo un 26%.

Antes de la entrada en vigor del RD 958/2020, las casas de apuestas, previo pago
de una contraprestacion econdmica, firmaban contratos de patrocinio con entidades
deportivas, futbolisticas en su mayoria, con el fin de adquirir una mayor notoriedad a
través de la actividad del patrocinado. Asi, por ejemplo, se podia ver a como jugadores
conocidos del equipo patrocinado participaban en anuncios del patrocinador, o como
exhibian su marca en sus equipaciones, o incluso viendo un partido, estaba presente la
marca del operador en las instalaciones del estadio.

El RD 958/20 prohibié cualquier tipo de patrocinio que estuviera relacionado

especificamente con la casas de apuestas.
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5. Una adiccion sin sustancias: la ludopatia

El mercado de las apuesta deportivas online, al margen de su innegable
incremento, de sus cifras, de los ingresos que genera tanto para operadores como para el
Estado, o incluso de los miles de puestos de trabajo que crea, ha dejado un escenario de
gran preocupacion que alerta ante los efectos nocivos de un uso compulsivo del juego
en los sectores mas vulnerables, y muy especialmente, en los jovenes y adolescentes.

Jugar a las apuestas, no supone ningiin problema, salvo cuando esta forma de
entretenimiento deja de ser voluntaria para convertirse en obligacion, o cuando deja de
ser ludica y se transforma en una obsesion mostrando esa parte oscura, silenciosa y

adictiva que esconde el juego: la ludopatia.

5.1. La ludopatia

La adiccion al juego o ludopatia, comienza a ser considerada un problema social
en los afios 80 en el marco de una sociedad consumista que incita a la compra
compulsiva de productos y objetos no imprescindibles. Las penurias y carencias de
generaciones anteriores parecen haber quedado en el olvido. “Ya no es indigno, ni
inmoral, gastar por gastar, o dicho de otra forma, cada vez hay menos culpabilidad por
gastar dinero en cosas que no sean imprescindibles” (Pérez del Rio, 2011. p 49).

El concepto de ludopatia ha ido cambiando con el tiempo e incorporando nuevas
connotaciones en la medida que la sociedad ha ido evolucionando y tomando conciencia
de la problematica de adiccion al juego.

Todos estos cambios se han visto reflejados en las diferentes ediciones
publicadas del Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM) de
la American Psychological Association (APA) y en la Clasificacion Internacional de
Enfermedades (CIE) de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS).

La OMS introdujo el juego patolégico por primera vez en la actualizacion de
1992 (CIE-10) dentro de la categoria de “Trastornos de los habitos y del control de los

impulsos” y la definia como:

“Un trastorno caracterizado por la presencia de frecuentes y reiterados episodios

de participacion en juego de apuestas, los cuales dominan la vida del/la
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enfermo/a en perjuicio de sus valores y obligaciones sociales, laborales,
materiales y familiares;(...) esta conducta persiste y a menudo se incrementa a
pesar de sus consecuencias sociales adversas tales como pérdida de la fortuna
personal, deterioro de las relaciones familiares y situaciones personales criticas”.

(OMS, 1992, citada en Carmona, 2013 p.1).

La version revisada de 2019 (CIE-11), sin embargo, la contempl6 en la categoria
“Trastornos por consumo de sustancias o conductas adictivas”.

En cuanto a la APA, los primeros criterios diagnoésticos de la ludopatia fueron
establecidos en el DSM-III (APA, 1984), que en realidad eran los mismos que se
utilizaban para diagnosticar el abuso de sustancias toxicas. Sin embargo, el DSM-IIL.R
publicado en 1987, limitaba la categoria de adicciones solo al consumo de drogas y
alcohol. (Vazquez y Barrera, 2020).

En 1994 el DSM-IV, incluy6 el juego patoldgico en el epigrafe de los
Trastornos en el control de impulsos (DSM-1V-TR) y mejoraron los criterios de
diagnostico del ludopata. Se comenzd a dar relevancia no solo a las consecuencias del
juego sino a los factores que lo desencadenan, y se sugiere asi la necesidad de
tratamientos tanto sintomaticos como no sintomaticos del problema. También se anade
que el juego es utilizado como medio para eludir problemas o para disminuir un estado
de animo disférico o deprimido. (Vazquez y Barrera, 2020)

Sin embargo, los cambios mas significativos en el diagnostico de la ludopatia
llegaron con los criterios diagnosticos del DSM-V de 2013 (Tabla 2), a partir del cual
el juego patoldgico deja de estar incluido en el apartado de los Trastornos en el control
de impulsos y pasa a formar parte del epigrafe de los Trastornos relacionados con

sustancias y trastornos adictivos (Ibafiez y Saiz, 2020).
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Tabla 2: Criterios diagnosticos del DSM-V

1. Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la excitacion
deseada.

2. Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar e juego

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

4. A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p.ej. reviviendo continuamente con la
imaginacién experiencias de apuestas pasadas, condicionando o planificando su proxima
apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar).

5. A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p.cj. Desamparo, culpabilidad, ansiedad,
depresion)

6. Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar ganar (“recuperar
las pérdidas”)

7. Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego

8. Ha puesto en peligro o ha perdido una relacion importante, un empleo o una carrera académica
o profesional a causa del juego

9. Cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su situacion desesperada provocada
por el juego

1. Esporadico: Reune los criterios diagndsticos, pero pasan meses sin sintomas
2. Persistente: Los sintomas son continuos y persistentes durante afios

1. Enremision temprana: Tras haber sido diagnosticado, no manifiesta ninguno de los criterios durante
un periodo de 3 a 12 meses.

2. Enremision sostenida: Tras haber sido diagnosticado, no manifiesta ninguno de los criterios durante
un periodo superior a 12 meses

e Leve: cumple 4-5 criterios
e Moderado: Cumple 6-7 criterios
e  Grave: Cumple 8-9 criterios

Fuente: Ibafiez et al. (2020). Elaboracion propia

Ademas de los criterios diagndsticos, Custer (1984) sefala que el desarrollo y
progresion del juego patolégico sigue un patron uniforme, que pasa por tres fases

ganancia, perdida y desesperacion.



Fase de ganancia: En esta primera fase el jugador obtiene grandes ganancias,
que le lleva a apostar més dinero de forma habitual. Esta fase puede continuar durante
meses o afos. El individuo cree ser un gran jugador y estd convencido que puede
controlar el azar.

El refuerzo social que recibe de sus amistades juega un papel importante en sus
expectativas irracionales sobre su control del azar. Las pérdidas no son mas que el
producto de una mala racha, fruto de malos consejos o una suerte gafada por alguno de
los presentes. En cualquier caso, siempre se debe a factores externos. (Dominguez et al.
2007)

Fase de pérdida: La gran ganancia marca el fin de la primera fase y el comienzo
de la segunda. En esta fase el jugador comienza a jugar solo y en consecuencia, pierde
el refuerzo social. Ird aumentando las cantidades en las apuestas y al final volvera a
perder y volvera a jugar para recuperar el dinero perdido, no para ganar.

Las continuas pérdidas le llevaran a pedir préstamos, pero en cualquier caso, no
supondra ningiin problema porque el juego le proporcionara el dinero necesario para
pagarlos rapidamente y evitar que este hecho sea conocido por familiares y amigos.

Comienza a encubrir el juego con mentiras con la esperanza de conseguir una
gran ganancia. A nivel personal, su productividad disminuye en el trabajo y desatiende
sus obligaciones familiares, con el consiguiente deterioro de las relaciones. Cuando no
cuenta con ninguna fuente de ingresos acude a fuentes ilegales de financiacion y si esto
no es posible, finalmente recurre a la familia o amigos, que por logica, le ayudaran para
salvar la situacion. Solucionado el problema, llega el momento de las promesas y
cumplird, pero por poco tiempo. El juego ha perdido su sentido ludico y genera un
importante malestar.

Fase de desesperacion: El rescate de la fase anterior marca el fin de esa y
comienza la tercera fase. Se apodera del jugador un estado de pénico como
consecuencia de las fuertes deudas, el deseo de saldarlas lo mas rapidamente posible, el
distanciamiento de amigos y familiares, la mala reputacion adquirida y un deseo
nostalgico de recuperar aquellos primeros dias de ganancias.

El jugador fisica y psicologicamente se siente agotado y desesperado e
impotente ante las deudas. Tiene problemas de insomnio, y esta inquieto e irritable. La
depresion, pensamientos suicidas e intentos de suicidio son comunes en este momento.

Sin embargo, sigue sintiendo la necesidad de jugar.
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Otros autores, como Lesieur y Rosenthal (1991), afaden otra fase, la de
abandono:
Fase de abandono: El jugador asume que jamas podra dejar de jugar, pero ya no

le importa, aun sabiendo que seguira perdiendo.
5.2. Tipos de Jugadores.

Un aspecto a tener en cuenta en los estudio sobre la ludopatia es la
categorizacion de los jugadores segin la intensidad en la actividad del juego, las
caracteristicas sociales y psicologicas del jugador, o el fin que persigue, con el fin de
extraer las principales caracteristicas que los definen . y aplicar en consecuencia los
tratamientos mas eficaces y del mismo modo, disefiar los planes de prevencion mas
adecuados a cada tipologia.

Tal como sefiala Prieto (2003), existe una amplia literatura sobre este tema. y
muchos los intentos que se han llevado a cabo para establecer una clasificacion tal como
se recoge en la Tabla 3

Tabla 3: Tipos de Jugadores

AUTORES TIPOS DE JUGADORES

e Jugador serio: juega regularmente, dedica gran
parte de su tiempo y dinero al juego.

e Jugador dependiente: necesita jugar para aliviar la

Jugadores Anonimos (s.f. ansiedad y la tension. El juego le ayuda a escapar

citado en Gonzalez 1989) de los problemas, pero no pierde el control,

e Jugador compulsivo: Ha perdido el control y no

puede dejar de jugar.

e Jugador social: Juega de vez en cuando por pacer
o entretenimiento como forma de interaccion
social. Es capaz de dejar de jugar en cualquier
momento, independientemente de si gana o pierde,
sin perder el control.

e Jugador profesional: El juego es su forma de vida.
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Gonzalez (1989, citado en
Prieto, 2003)

Apuesta de forma racional y no pasional, de
acuerdo a un célculo estudiado y en juegos que le
permitan mantener el control

Jugador patologico: el juego es una necesidad. No
puede dejar de jugar, ha perdido el control. El
juego es una forma de aliviar la ansiedad y la

tension y escapar del vacio interior.

Becoia (1993, (citado en
Prieto, 2003)

Jugador ocasional: Juega de cez en cuando
pequenas cantidades de dinero.

Jugador social: Juega por ocio o placer cantidades
considerables de dinero y empleando gran parte de
su tiempo, pero sin perder el control.

Jugador social excesivo: Tiene gran implicacion en
el juego pero su conducta no es patoldgica.
Jugador profesional: Vive del juego. Participa en
juegos que requieren habilidad y es proclive a
hacer trampas para ganar.

Jugador problema: Juega a diario con un gasto
considerable. Muestra dificultades para mantener
el control.

Jugador patologico. La falta de control sobre el
juego le acarrea problemas personales, familiares y

profesionales.

Ochoa y Labrador (citados
en Prieto, 2003)

Jugador social: Juega por ocio o placer cantidades
considerables de dinero y empleando gran parte de
su tiempo, pero sin perder el control aunque,
cuanto mas intensa sea la forma de jugar, y mas
facil serd que se convierta en jugador problema.

Jugador problema: Juega frecuente o incluso
diariamente con un desembolso econdmico que
suele traerle problemas. La regularidad en el juego

exige una mayor dedicaciéon de tiempo y su
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dificultad para controlarse puede convertirlo en
poco tiempo en jugador «patologicoy.

Jugador patologico. Tiene total dependencia del
juego. Su falta de control interfiere en el
funcionamiento normal de su vida cotidiana.
Jugador profesional: Vive del juego. Participa en
juegos donde es importante la habilidad y es capaz
de hacer trampas para ganar. Apuesta de forma

racional y analitica.

Moran (1970, citado en
Prieto, 2003)

Custer y Milt (1985, citados
en Prieto, 2003)

Jugador sintomatico; el juego estd asociado a
trastornos  psicologicos  primarios'® como la
depresion. (Nota)ej. depresion).

Jugador psicopatico: juega como parte del patrén
conductual generalizado caracteristico de su estado
psicopatico.

Jugador neurdtico: el juego actlia como respuesta a
una situacion o problema emocional.

Jugador impulsivo: Pierde totalmente el control y
continua jugando hasta que se acaba el dinero.
Jugador subcultural: Juega para conseguir la

aceptacion de su grupo, pero no puede dejar de

jugar, mientras sus compaifieros si lo hacen.

Jugador de alivio y escape: juega para aliviar la
ansiedad, depresion, ira, aburrimiento o soledad. El
juego le proporciona un escape a Sus Crisis y

dificultades. Se subdivide a su vez en dos tipos: el

explosivo, que juega de manera intensa pero sélo en

* Trastornos mentales no inducidos por sustancias ni debidos a enfermedad médica.
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ciertos momentos u ocasiones y el tranquilo, que
juega mas por los efectos analgésicos, que por los
euforicos.

e Jugador social frecuente: Empieza jugando por
entretenimiento, pero de forma progresiva va
jugando mas regularmente, con mas concentracion y
mas intensidad, dejando de atender aspectos de su
vida cotidiana, familiar y laboral, para convertirse en

un jugador social frecuente.

Fuente: Prieto (2003). Elaboracion propia

5.3. Consecuencias de la ludopatia

El juego patolégico provoca unas consecuencias negativas que varian en funcion
de la persona, sus circunstancias y el nivel de juego patoldgico desarrollado. Ademas,
estas consecuencias negativas tienden a intensificar la conducta de juego (Brime et al,
2019).

En este sentido el juego patologico desarrolla una serie de consecuencias que
afectan al individuo desde un punto de vista psicolédgico, afectivo y fisioldgico.

Las consecuencias psicologicas derivan en apatia, ansiedad, trastorno bipolar,
irritabilidad, desarrollo del sindrome de abstinencia, elevados indices de estrés y
desgaste psicoldgico (Blanco, 2016).

En cuanto a las consecuencias afectivas, destaca la depresion, el sentimiento de
culpa motivado por los conflictos familiares o las pérdidas econdémicas, inestabilidad
emocional, angustia, impulsividad y baja autoestima (Extremera, 2019).

En lo referente a las consecuencias fisiologicas, son frecuentes entre otras, las
alteraciones del suefo, cefaleas, dolores estomacales, falta de apetito, contracturas
musculares, mareos, vértigos, fatiga e hiperactividad, Toda esta sintomatologia,
responde a un elevado nivel de estrés provocado por la obsesion de conseguir dinero

para continuar con el juego (Blanco, 2016)
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6. Los jovenes y las apuestas deportivas. ;Juegan o se la juegan?

La sociedad espafiola ha experimentado profundas transformaciones en las
ultimas décadas que han propiciado cambios importantes en el sistema de valores de los
individuos. Del clasicismo de valores como la familia o el trabajo, hemos pasado otros
mas individualistas. Y asi, en consecuencia nuestros estilos de vida se han modificado
(Martinez, 2014).

Los derechos y libertades, poco a poco van ganando terreno, tenemos un extenso
abanico de posibilidades donde escoger y sin embargo, no siempre resulta facil
encontrar donde ubicarnos. La incertidumbre es un factor que siempre acompafa al ser
humano: es dificil saber lo que pasard en cinco minutos, mafiana y mucho mas lo que
deparara el futuro. Y si eso, es complicado para los adultos, mucho mas lo es para los
jovenes, que “planifican su vida a partir de una estrategia cortoplacista, «aqui y ahoray,
mientras omiten empresas de gratificacion diferida como estudiar o trabajar para
obtener la recompensa a largo plazo” (Tourine, 2009, citado en Martinez, 2021 p. 52).

En este contexto de inmediatez, muchos jovenes encuentran en el mundo de las
apuestas una via de escape y una posibilidad, aunque no siempre real, de conseguir
algiin aliciente econdémico que les permita seguir enganchados a esa sociedad de
consumo que tanto bienestar y felicidad promete. Todo esto, afiadido al desarrollo de las
Nuevas Tecnologias (NNTT), han hecho que las apuestas deportivas se hayan
convertido en una de las formas de ocio mas demandada y también peligrosa el sector
del juego sobre todo por los jovenes y también peligrosa, porque el riesgo de estar mas
familiarizados con la cultura digital no les exime de riesgos. “El juego de apuestas se
esta convirtiendo en una practica integrada y complementaria de un modelo de ocio
totalmente normalizado, como una actividad mas que se suma a los circuitos y planes de
ocio juvenil, lo que implica riesgos evidentes” (Megias, 2020 p.4).

Riesgo, que por otro lado los jovenes relativizan respecto a su propia persona
pues lo ven como algo pasajero y no consideran que implique tantos problemas como
otros consumos, para ellos el juego es menos peligroso que el alcohol, las drogas o la
tecnologia (Megias 2020)

Solamente téngase en cuenta que en las ultimas encuestas realizadas en Espafia
llevadas a cabo por el Ministerio de Sanidad y recogidas en el Informe sobre Adicciones
Comportamentales 2021, reflejan cifras cada vez mas preocupantes: El 10,3% de los

jovenes entre 14 y 18 afios realizan apuestas online con dinero. Si desglosamos este dato
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por franjas de edad y lo comparamos con afios anteriores tal como recoge el mismo
Informe (Figura 13) se puede observar que la mayoria de los jovenes se inicia en las

apuestas online entre los 14 y los 16 afos.

Figura 13: Prevalencia en el juego online con dinero de 14 a 18 afios

» 14 afos (%)
¥ 15 afios (%)
™ 16 afios (%)
> 17 afios (%)
™ 18 afios (%)

2014 (10,2%) 2016 (6,4%) 2019 (10,3%)

Fuente: Informe Adicciones Comportamentales 2021. Elaboracion propia

Estamos asistiendo a un problema creciente sin ser del todo conscientes y siendo
en ocasiones participes de ello. Las adicciones sin sustancias (juego, internet, movil,
compras trabajo...) estdn mejor vistas a nivel social, mas normalizadas, pasando incluso
desapercibidas.

Desde que los jovenes se inician en el juego como mera distraccion, hasta que se
convierte en un habito, se suceden toda una serie de acontecimientos que hacen que se
vayan enganchando cada vez mas. El acceso a bonos gratuitos que les reportan
ganancias ficticias, les incita apostar dinero real con el que conseguir beneficios reales.

Martinez, (2021) afirma que “En el caso de las apuestas queda acreditado que la
mayoria de los jovenes cruzan por primera vez la maroma del riesgo de las apuestas sin
tener que pagar por ello, invita la casa (p.162). Sin embargo, continua: “No podemos
afirmar que los bonos ni las «freebet» sean responsables de ninguna tropelia y menos de
la ludopatia, como algunas voces sefialan sin titubeos, pero no cabe duda de que

inoculan la emocién de apostar” (p.162).
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6.1. ;Por qué juegan los jovenes?

Lostutter et al. (2002, citado en Pérez 2018), llevaron a cabo una investigacion entre

jovenes universitarios para conocer las razones por las cudles jugaban. De un total de

762 motivos, los resultados senalaron 16, como mas representativos:

Dinero: Jugar para ganar para obtener dinero facil, con la idea de que su vida
puede cambiar en un golpe de suerte.

Diversion: Jugar para entretenerse, por diversion.

Emocion: Sentir la excitacion que les reporta el juego y como forma de liberar
adrenalina.

Razones sociales: Sociabilizar con amigos o conocer gente nueva.

Ocupar el tiempo para mitigar el aburrimiento.

Ganar: Jugar para experimentar la sensacion de ganar.

Competir: Jugar para competir con otros o apostar contra alguien,

Aprobacion: Jugar para conseguir la aceptacion del grupo.

Riesgo: Jugar para sentir la sensacion del riesgo.

Habilidades: Jugar para demostrar a los demds ser el mejor en el manejo de
habilidades y estrategias.

Interés porque el juego les resulta interesante.

Escape: Huir de las responsabilidades y también de los problemas y momentos
de angustia. .

Desafio: Jugar para experimentar un reto.

Alcohol: Jugar motivados por el alcohol o por hacer algo mientras se bebe.

Recuperar pérdidas: Jugar para recuperar lo perdido o para pagar deudas.

En este mismo sentido, Megias, (2020) no habla de motivaciones, sino de

sensaciones y aunque coincide en algunas de las sefialadas anteriormente, introduce una

serie de matices a tener en cuenta. Entre las principales sensaciones que experimentan

los jovenes que, de manera descontrolada, invierten largos periodos de tiempo en los

juegos y apuestas online, sefiala las siguientes:

e Diversion, como fase de iniciacion al mundo del juego asociada al ocio grupal y a

compartir pequefias apuestas en partidas rapidas y cortas que no exigen capacidad de

atencion. Cuando el habito del juego va en aumento y se incrementa el desembolso

econdmico, se refuerza la importancia del beneficio frente a la pérdida. Es entonces,
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cuando se pasa de la diversion grupal a la individual y cambian las prioridades,
apareciendo en escena factores como el riesgo, los nervios, la tension... “Solo habra
diversion si se gana dinero” (p.36).

Reforzador social. El juego como medio para el reconocimiento social y la
aceptacion dentro del grupo es un elemento no exento de peligro. En el caso de las
apuestas deportivas se tiende a ser el mejor, a apostar mejor que el resto, a
convertirse en definitiva, en figura de referencia dentro del grupo y siempre por
encima del resto.

El olvido, distracciéon y evasion. Llevan a un “estado anestesiante, de trance o
aplanamiento afectivo y emocional, s6lo contrarrestado por algunos repuntes de
adrenalina, menos frecuentes cuanto mas se juega” (p.38)

Competitividad. El jugador experimenta ambicidén y superacion dentro del juego,
sobre todo si hay terceras personas que obtienen mejores resultados o salen
victoriosas. “Pero en torno al imaginario del juego individual (sobre el que se
fundamentan las percepciones en relacion a los problemas y los habitos) no se
asume la existencia de competitividad: se compite solo, y se debe aceptar” (p.38)
Inmediatez. El juego en si mismo posee una dinamica sencilla y rapida, con la que
se puede obtener dinero facil a corto plazo que genera una emocidon efimera que
busca una siguiente vez.

La ansiedad que genera continuas pérdidas en el juego incita a seguir jugando hasta
que se consigue ganar.

La Ambicion surge cuando el juego deja de ser diversion y el Unico objetivo es
buscar a toda costa el beneficio econémico. Esta sensacion “Se asocia a habitos
cercanos al juego problematico” (p.40).

Emocion. Esta se asocia de manera casi exclusiva a las apuestas deportivas. Las
apuestas se consideran como un afiadido de emocion a los partidos. “Es habitual que
jovenes afirmen que, sin apostar, “no es lo mismo” ver un partido” (p. 40).

Los nervios, el arrepentimiento y la culpabilidad son sensaciones asociadas a la
faceta mas negativa del juego que se producen cuando las pérdidas son cuantiosas y

el tiempo invertido, al final no ha merecido la pena.
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6.2. Factores que predisponen al juego patolégico en los jovenes

A la vista de lo anterior, pudiera pensarse que todos los jovenes que se inician en el

mundo del juego acaban desarrollando ludopatia y no es asi. Rull, A. (2023) sefala una

serie de factores sociales, psicologicos, bioldgicos o socioambientales que contribuyen

a ello y preparan el terreno para su desarrollo.

Factores sociales: Los adolescentes con entornos familiares desestructurados,
con problemas entre los progenitores o con una relacion conflictiva con ellos,
bajo nivel educativo, poca presencia de un modelo de referencia, falta de
supervision, o con un entorno en el que domina la drogadiccion y la violencia,
son mas proclives a la ludopatia.

La normalizaciéon de la familia hacia la conducta de juego en ocasiones
especiales o como una tradicién puede suponer que se normalicen juegos como
las apuestas y no haya conciencia de que el juego puede llegar a ser
problemaético (Megias, 2020).

Factores psicologicos: Los adolescentes con sentimientos de depresion o
ansiedad, tendencia a la impulsividad y al riesgo, problemas emocionales, de
socializaciéon y de aprendizaje, baja autoestima, escasa tolerancia a la
frustracion, o cambios bruscos de humor, entre otros, son mas vulnerables a la
ludopatia.

Factores biologicos: Los trastornos de la conducta y la predisposicion genética
también son factores de riesgo que contribuyen al desarrollo de la ludopatia en
jovenes y adolescentes.

Factores socioambientales: El consumo de alcohol y drogas, la compaiia de
otros jovenes con problemas de ludopatia o el exceso de tiempo libre, son
factores que también contribuyen a la gestacion del juego patologico en los

jovenes.

Robert y Botella (2008) ademas sefalan a la publicidad de los juegos en los medios

de comunicacidn, la facilidad de acceso a los lugares de juego y la gran oferta de juegos

disponibles como factores también a tener en cuenta. Por su parte, Megias (2020)

recuerda que Espafia es considerado “un pais jugador” (p.14) lo que facilita atin mas el

acceso a los juegos de azar y su amplia aceptacion.

Extrapolando todo lo anterior al caso de las apuestas deportivas, resulta interesante

la aportacion de Martinez, (2021) que sefala nueve factores de riesgo a tener en cuenta
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en el desarrollo del juego patoldgico, si bien “no todos los apostadores los sufren con la
misma safia” (p.196)
1°. “Ser deportista y seguir las competiciones de é¢lite. “Los jovenes aficionados al

deporte y que desde la mas tierna infancia han seguido con pasion el deporte de élite son
interpelados de manera directa por la industria del juego a demostrar sus habilidades y
conocimientos” (p.196).

Como senala Martinez (2021),

“los jovenes las conceptualizan como una actividad de ocio mas porque se han

convertido en parte intrinseca del deporte” (p.22) [...] son “todo un reclamo para

jovenes con ganas de poner a prueba sus conocimientos sobre el deporte,

mientras experimentan la adrenalina que inocula la incertidumbre de ganar o

perder” (p.29)

Cuando el deporte se observa desde la competitividad y la participacion queda
en un segundo plano, los jugadores mas competitivos buscan ganar a toda costa porque
forma parte de su sistema intrinseco de valores. No admiten una derrota y no dudan en
apostar una y otra vez para demostrar a los demads y a si mismos que dominan el mundo
del deporte.

2° La familia: “Algunos padres han inculcado la competitividad deportiva a sus
hijos. Llegada la edad adulta, algunos quieren convertirse en apostadores profesionales
porque su sistema de valores es similar al recibido por parte de la familia” (p.197) .
Muchas familias todavia consideran que la Quiniela se ha hecho toda la vida y que
apostar no entrafia riesgos y entra dentro de lo normal.

3° El mercado online: “La irrupcion de casas de apuestas online es un riesgo
porque el acceso al juego es ilimitado, desde cualquier sitio y momento con una simple
conexion a Internet” (p.197)

4° Ser hombre. “El deporte, histéricamente, ha sido considerado como
masculino. En consecuencia, los hombres deportistas y/o con especial interés por el
dinero siempre son madas receptivos a mensajes publicitarios pensados para ellos”
(p.197). En los jovenes el riesgo se intensifica cuando ocupan su tiempo
mayoritariamente en las apuestas en detrimento del aspecto ludico del deporte y por
anadidura, de otras formas de ocio.

5° Vulnerabilidad social. “Las personas en situacion de vulnerabilidad social son

quienes presentan mayores riesgos” (p.198). Problemas ya antes mencionados como la
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falta de socializacion, problemas econdmicos o expectativas de futuro inciertas, entre
otros, favorecen la incorporacion de las apuestas como actividad de ocio en lo jovenes,
como una estrategia aceptada para ganar dinero.

6°. Explorar otros juegos de azar. Cuando el tiempo empleado en las apuestas
deportivas y las expectativas, no producen los beneficios econdémicos esperados, se
tiende a probar suerte en otros juegos de azar deportivas como una via rapida de
enriquecimiento, que por otro lado, resulta ser mucho mas compulsiva y contribuye a
desarrollar el juego patologico mucho mas rapidamente.

7°. Las drogas. Cuando una persona apuesta bajo los efectos del alcohol o las
drogas tiende a jugar de forma irracional mayores cantidades de dinero. Asimismo,
Martinez (2021) sefiala la existencia de jovenes que arrastrados por pérdidas continuas
se involucran en la venta de droga para hacer frente a las deudas. “La combinacion de
drogas y apuestas incrementa la probabilidad de sufrir dafios” (p.199)

8° Los tipster. La pseudorealidad que presentan los tipster tan seguidos por los
jovenes en los canales de Telegram les incita a apostar para gozar de ese mundo
privilegiado que muestran y que manifiestan haber conseguido apostando. La falsa
promesa de ganar cada vez mas dinero es una mala influencia para los jovenes, en
general, y muy particularmente para los mas vulnerables.

9° Los riesgos. Se incide fundamentalmente en los problemas econdmicos
derivados de las apuestas como el elemento generador y catalizador del juego
patologico asociado a la mentira, la ansiedad, irritabilidad, necesidad de pedir préstamos

o malestar emocional, entre otros.
6.3. Los jovenes relatan la peor apuesta de sus vidas

El mundo de las apuestas no es ningun juego. Pese a esa pretension de mostrarlo
como una actividad mas de ocio entre los jovenes inocua y exenta de riesgo, la realidad
que esconden es otra bien distinta. Hemos visto porqué juegan los jovenes y cudles son
las motivaciones que les llevan a adentrarse en ese mundo aparentemente inofensivo y
que sin embargo, pone de manifiesto la existencia de un verdadero problema social:
cada vez son mas los jovenes que apuestan y muchos los casos de adiccion al juego.

Detras de datos, encuestas o estudios sobre este tema, encontramos historias
reales, testimonios de jovenes y adolescentes que, lejos de encontrar en el juego una

forma de entretenimiento han terminado sufriendo la peor apuesta de sus vidas.
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Las vivencias de jovenes adictos al juego que se transcriben a continuacion, son
tan solo un minimo ejemplo de esa realidad perversa y dafiina que esconden las apuestas
deportivas.

Comencé apostando 2€ los cuales pensé que iba a perder porque no habia hecho
nunca algo parecido. Acerté. Mi cabeza hizo un clic impresionante pensando que
realmente podia ganarme la vida apostando en apuestas y viendo basicamente el
futbol sentado en sofa de mis papis viendo a como los demas iban a trabajar en
trabajos que no les gustaba simplemente para pagar el alquiler, hipoteca, facturas
de comida...etc. Yo me sentia el puto amo pensando pobres ingenuos, ignorantes
de la vida, estapidos que trabajan en trabajos que no les gusta y yo, mirame aqui
ganandome la vida haciendo apuestas de futbol.

Comencé a perder. Comenzaba a intentar recuperar lo que perdia de
manera inmediata. Comenzaba a perder mas. Comencé a gastarme mi sueldo de
camarero en basicamente 3 dias, en pedir préstamos de 100 y 200€, de robarle a
mi madre 50€ del bolso. Comenzaba a perder mas dinero, necesitaba mas. Mas
robos, mas préstamos. Comencé a robar a personas desconocidas [...]. Empecé
a pedir préstamos mas grandes, a endeudarme mas aun, a pedir adelantos en el
trabajo, a mentir mas, a alejarme de los mios. No era yo en ningin momento. No
era yo en ningin momento. No s¢ en qué puto momento llegue a deber mas de
10.000€, a tener que ir me de Espana [...] para intentar dejar de apostar. Y no se
en que momento me quedé solo, me alejé de mundo por esta puta mierda. En
serio, no te engafies, no controlas una mierda. No. Apostando te vas a ir a tomar
por culo. (@partedecero, 2023)

Empiezas jugando por casualidad, con el cambio, porque juegan tus amigos...

Hasta que un dia tienes la mala suerte de que te toca el premio gordo. Ese dia te

gastas 100 euros y te vas a casa con 400. Sales del bar con un subidon, pero

antes de llegar a casa te lo gastas en los tres bares siguientes. El juego es como
una amante. Cuando tienes problemas, juegas. Cuando estas feliz, juegas. Si
estas tenso, juegas. Si estas desesperado, juegas. Llega un momento en el que
ganar o perder te da igual. Incluso si ganas pronto, te enfadas porque lo que
quieres es seguir jugando. Y al final lo pierdes todo. El trabajo, la familia, la
dignidad. Lo pierdes todo por nada, por una fantasia de éxito (Entrevistado

citado en Terrasa, 2019).
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Si ganas, sientes que eres el mejor del mundo. Lo he hecho, lo he conseguido yo
solo. Cuando pierdes, eres lo peor... Pero en un rato ya crees que podras
recuperarlo, que volveras a ser el mejor otra vez. Crees que un dia sonard la
campana y te haras rico», cuenta. Hay gente que escucha musica para evadirse o
conduce rapido para sentir otras emociones. Yo sustituia el vacio de felicidad
apostando. (Entrevistado citado en Terrasa, 2019).

Empecé casi sin querer, con los amigos, una vez a la semana. Al principio era
como hacer la quiniela, algo que no tenia mucha importancia ni me suponia un
gasto excesivo. Asi estuve el primer afo, hasta que comencé a invertir mas
dinero. Cuando pierdes, que es lo habitual, intentas apostar mas para recuperarlo
y la deuda cada vez es mas grande. [...]Mientes a todo el mundo, discutes a
menudo y realmente no te das cuenta de que eres un enfermo. (Entrevistado en
Anuncibay, 2017)

Mi primer contacto con el juego pues ya fue bastante jovencito con 14 afios.
Empecé con el poker con esto de las timbas con los amigos y después ya empecé
un poco mas en solitario con el poker online y después pues poco a poco pues
fue creandose una dependencia digamos de alguna manera al juego [...] hasta
que después llegaron las apuestas deportivas y con ellas acabe de engancharme
del todo [...]lo que notaba era una tranquilidad [...]y no lo veia como ningun
problema ni mucho menos sino como un pasatiempo e¢h y la verdad que era
como un ocio que me gustaba tanto que llegué a necesitarlo en el dia a dia. [...]
los amigos pues siempre te llaman un poco la atencion porque ven que cuando
estas con ellos estas jugando. Entonces imaginan que cuando no quedas por
algiin motivo que es porque estas jugando. |[...]

[...] Lleg6 un momento que eran las 24 horas sobre todo, por las apuestas
deportivas. Yo por la mafiana pues hacia mis apuestas incluso si estaba
trabajando estaba mirando continuamente los resultados en directo de como iban
las los partidos que yo habia apostado. Incluso a la hora de ir para cama pues
dejaba las apuestas hechas y ponia el despertador por la noche para ver los
resultados en directo. [...] al final tu vida se convierte en una mentira. Lo que
estds buscando son excusas momentos para evadirte de la gente digamos para

estar tu solo y poder eh jugar tranquilamente sin que la gente esté molestando.
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[...] Trece mil euros fue la cantidad maxima que gané en un dia y trece

mil euros la cantidad maxima que perdi. Todo en el mismo dia en cuestion de

tres horas. [...] cuando perdias el dinero y no tenias como conseguirlo es un

bucle pero una vez que consigues el dinero se te olvidaba lo mal que estabas
hasta que volvias a perder y volvias a estar mal. [...] Llegue a una deuda con el
banco importante que no podia pagar y pedi a mi familia que me ayudara. Fue
cuando me di cuenta que tenia un problema. (Entrevistado citado en Lacort,

2019)

Las vivencias de todos estos jovenes presentan trayectorias muy similares:
comienzo a edades tempranas con los amigos por mera diversion, la idea de un
enriquecimiento rapido apostando pequefias cantidades y sin prevision del riesgo. Ellos
mismos cuentan cdmo, poco a poco, lejos del juego en grupo se fueron adentrando de
forma individual en un bucle que les llevé a la mentira, al endeudamiento, a alejarse de
todo y de todos. En definitiva, a vivir por y para el juego de forma compulsiva.

Todos estos testimonios demuestran por si mismos, la necesidad de dar
visibilidad a un problema real que se extiende entre nuestros jovenes y desmitificar el

juego como una forma de entretenimiento mas, exenta de peligro.
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7. Prevenir, mejor que curar

En este TFG hemos visto como la adiccion al juego se ha convertido en un
verdadero problema social que en los ultimos afios afecta especialmente a los jovenes y
como este problema va alcanzando niveles preocupantes que hacen necesaria una
intervencion efectiva desde los distintos actores y sectores implicados para invertir esta
tendencia.

En este sentido, el Estado como garante del ordenamiento juridico tal como afirma

Dorrego (2011, citado en Garcia, 2016)

“debe tener en cuenta, por una parte, el cuidado de la salud publica amenazada
por los riesgos asociados a la adquisicion de adicciones; por otra parte, la
proteccion de los menores y de las demds personas vulnerables que hace
necesario el establecimiento de medidas que les impidan participar; ademas, los
poderes publicos deben velar por la proteccion general de consumidores y
usuarios adoptando dispositivos de seguridad que impidan la posibilidad de

acciones delictivas” (p.562).

La adiccion al juego no solo la sufre el jugador que, evidentemente se lleva la
peor parte, sino también el conjunto de la sociedad, que ha de ser consciente de las
consecuencias sociales y econoOmicas que acarrea.

Es cierto que el mercado del juego genera importantes ingresos para el Estado ya
sea via impuestos o por la creacion de empleo, pero no es menos cierto que esos
beneficios llevan asociados una serie de costes derivados del juego patologico a los que
el Estado tiene que hacer frente, desde una perspectiva social, pero también econémica.

En el caso de jovenes y adolescentes esos costes se traducen en abandono
escolar, un menor rendimiento académico, depresiones y en los casos mas extremos en
conductas delictivas (Megias, 2020; Garcia et al. 2016). Para minimizar el dafo, el
Estado debe aplicar politicas sociales de apoyo y tratamiento de la adiccion al juego en
distintos d&mbitos que también suponen un coste para las arcas publicas a las que todos
contribuimos.

Si el Estado recibe fuertes ingresos de la industria del juego, resulta l6gico que

€s0s mismos ingresos se reinviertan en programas y asociaciones de ayuda a los
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perjudicados o en la adopcion de planes de prevencion que contribuyan a mitigar el
riesgo.

Existe una amplia literatura sobre la ludopatia en la juventud que ha analizado en
mayor o menor medida los factores desencadenantes, asi como las motivaciones que
llevan a los jovenes a sumergirse de forma compulsiva en el mundo de las apuestas y
muchos los autores que coinciden en la prevencion, como herramienta para evitar la
adiccion al juego en los jovenes.

En este sentido Ibanez et al. (2020) desarrollan tres ambitos de intervencion desde la
familia, el entorno educativo y el sector publicitario.
e Ambito familiar

Los padres han de promover actitudes contrarias a la conducta del juego. Es
importante transmitir a los jovenes la idea de que el tiempo y el dinero invertido en las
apuestas implican un riesgo de desarrollar problemas con el juego. Para ello, es de suma
importancia que los padres cuenten con la informacién necesaria que les ayude a
conocer los factores desencadenantes y sus consecuencias asi como a detectar indicios
que sugieran una posible adiccion al juego en sus hijos.
e Ambito educativo

Aunque es importante que la comunidad educativa cuente con la informacién y la
formacion necesaria para hacer frente a la problematica de la adiccion al juego en los
jovenes, no es suficiente para producir cambios en sus héabitos de conducta. Es necesario
desarrollar programas que trabajen el entrenamiento en la toma de decisiones, saber
gestionar la presion de grupo, trabajar la asertividad y la empatia y promover
actividades que favorezcan la mejora de la autoestima y el autocontrol, asi como la
tolerancia a la frustracion

Segun Carpio (2009), un programa educativo para la prevencion del juego
patologico deberia incluir los siguientes aspectos:

e “Informacion al alumnado sobre los riesgos del juego, sus consecuencias y las

caracteristicas del juego patoldgico.

o Fomento de estilos de vida, actitudes y valores opuestos al juego.

e Promocioén de actividades de ocio incompatibles con la conducta de juego.

o Entrenamiento en habilidades para manejar de forma apropiada la presion social

que incita a jugar” (p.41)
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e Ambito publicitario y medios de comunicacién

Con la entrada en vigor del RD 958/2020, de 3 de noviembre, se ha restringido
notablemente la visibilidad en los medios y las tendencias publicitarias de los
operadores. Sin embargo, todavia queda un largo camino por recorrer.

Los jovenes y adolescentes perciben las apuestas como algo divertido y asociado al
éxito de deportistas de referencia. En este sentido es importante que los medios de
comunicacion contrarresten este tipo de creencias y contribuyan a alertar del riesgo de
normalizacion de este tipo de ocio tan generalizado entre jovenes y adolescentes.

Por su parte Martinez (2021) en la linea de actuaciones preventivas de autores
anteriores, propone tres que son bastante interesantes:

e La regulacion de la figura del tipster, como figura central de la comunidad
apostadora. Martinez (2021), considera que es licito la venta de sus prondsticos
siempre y cuando cumpla con sus obligaciones tributarias en Espafia, avale su
fiabilidad con estadisticas contrastadas por expertos independientes para evitar
el fraude y asuma un codigo de buena praxis.

e La incorporacion de la industria del juego como agente preventivo. Puesto que
los operadores son quienes mejor conocen a los apostadores, tienen la capacidad
suficiente para implementar medidas preventivas que por una parte contribuyan
a desmitificar la sombra que rodea el mundo del juego y por otra para contribuir
al bien social, siempre en el marco de una Responsabilidad Social Corporativa
bien definida que eluda el juego problematico.

e Evaluar el programa «Juego Responsable». Las indicaciones de juego
responsable que apareen en las paginas web de los operadores, funcionan mas
como un descargo de responsabilidades que como acciones preventivas. No
queda acreditado que tenga impacto sobre los jugadores y mas bien parece una
estrategia del mercando del juego sin ningun efecto real. De ahi la necesidad de
una revision del programa

En los ultimos afios, hemos visto como ha aumentado el ntimero de jugadores de
apuestas a edades cada vez mas tempranas y como la adiccion al juego se ha convertido
en un verdadero problema social. Es por ello, por lo que se hace necesario seguir
profundizando en todos aquellos aspectos que contribuyan a su prevencion y llegado el

caso, a su diagnéstico y tratamiento.
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Tal vez, con un sistema de acceso mas seguro y restrictivo se conseguiria reducir el
porcentaje de jovenes que se inicia en el mundo de las apuestas deportivas. En cualquier
caso, esa serd una decision de los actores implicados que seran los que decidan si es

necesario y de ser asi el como y cuando hacerlo
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8. Conclusion: es el momento de reflexionar

Este TFG nacié con la finalidad de dar visibilidad a esa parte oscura de las
apuestas deportivas online que va tentando de forma silenciosa y que ha hecho que, en
muchos casos, desemboque en una verdadera adiccion.

En este trabajo se han mostrado distintos puntos abordados por expertos en la
materia para contextualizar el tema y llegar asi a una serie de conclusiones que aunque
evidentes y de las que mucho se ha hablado en distintos estudios, conviene recordar.

Las cifras dicen que el mercado del juego ocupa un gran peso en la economia y
genera grandes ingresos tanto para operadores, como para el Estado, pero también dicen
que existe en nuestra sociedad un problema latente que va en aumento y afecta
fundamentalmente a jovenes y adolescentes: la ludopatia.

La irrupcion de las nuevas tecnologias ha cambiado las reglas del juego. Apostar
en el entorno digital se convertido para la juventud en una nueva forma de ocio
totalmente normalizada e integrada en sus planes de esparcimiento y socializacion,
ajena a los evidentes riesgos que implica y que sin embargo no asume como propios. Si
esto por si solo ya supone un problema, el hecho de que los menores se inicien en el
mundo del juego a edades cada vez mas tempranas lo amplia alin més y eso, es
indicativo de que algo esta fallando.

A pesar de las restrictivas medidas aplicadas por la Administracion al sector del
juego y de haber puesto limites a la publicidad de las casas de apuestas, ain no se ha
encontrado una solucion efectiva que revierta esta situacion.

Evidentemente, los operadores también tienen su parte de responsabilidad en
este asunto. Las estrategias de publicidad y marketing que utilizan para ofrecer sus
servicios y captar nuevos clientes muestran una vision distorsionada del juego que
impacta especialmente en la poblacion mas joven, y que nada tiene que ver con la
realidad. El reclamo del dinero o de los bonos de bienvenida intenta mostrar el juego
como algo inocuo exento de peligro, cuando lo cierto es que no son mas que el gancho
para entrar en la dindmica de las apuestas.

La ludopatia se ha convertido en un tema de salud publica que afecta directa e
indirectamente al conjunto de la sociedad y que ha puesto a jovenes y adolescentes en el
punto de mira. Prohibir el juego es inviable, recordemos, como asi se ha apuntado en

este TFG, que durante siglos el juego, ha sido perseguido y castigado y sin embargo, ha
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perdurado a través del tiempo. Como afirma Fontbona (2008) “Podemos detestar el
juego; pero mientras haya humanos, habra jugadores” (p.245).

Prohibir el juego, es algo que no va a suceder. Hay de por medio demasiados
intereses econodmicos entre los actores implicados. La solucién pasa por medidas
preventivas y acciones responsables del uso del juego, para combatir esa adiccion
compulsiva que se vislumbra en el horizonte. Tal vez, una medida significativa es que
no se hable de juego, pues como reza el titulo de este TFG mas que jugar la juventud se
la juega.

Prevenir, mejor que curar, de momento, es la tnica solucion. Hoy por hoy, las
implicaciones sociales del juego patoldgico son las que son. Y todo parece indicar que
va en aumento. No sabemos si habrd nuevas revisiones legislativas o qué nuevos
desarrollos tecnologicos nos esperan.

Son muchas las dudas que se plantean de cara al futuro, pero de momento hay
que abordar el presente afrontando seriamente los riesgos de la adiccion al juego,
especialmente de los jovenes y adolescentes.

Ante un problema social, la sociedad en su conjunto debe responder. Y eso nos
incluye a todos, porque todos estamos implicados en mayor o menor medida.

Los jovenes, juegan y se la juegan. Nosotros también.
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